ISSN 1430-8185 DM 5,00
Ausgabe 12 /1997

Zwischen Mystik und Wirklichkeit
Vampire

exklusiver Vorabtest
Ultima Online

Universal-Abenteuer

Jager der Jagenden

Quellenhintergrund
Miunzen im Mittelalter

Bauanleitung
Schilde fir das Live-Rollenspiel

sowie Termine von
Cons, LARPs und Mittelaltermarkten

_4’) Hoistorisohes und allerloy phantastisoh’” Opileray



... g dem Jnholt

Inhaltsverzsichinis /| Bnpressti oo i i i G i e St
otk CaIE ot e s R e R S AR T R et 1 3
87t = Ty e e e e R
oI
i 0
VeranstaltungsHorn .. e BB
e L T s ey e L
ADBERICUETION 1o ovoves sttt eiessstees s sios st trsss st enees st reees e 1 2
s1a
W14
Mcmunngurn 12

QuellenHorn: ;".fﬂn'"w: m Mn‘f:’/affrr

—
-3 o

Quc]]ml Iurn /wr:f;m M_’J rm(- .-mn’ II .fné&rfrérﬂ I wrprre 18
i)
BastelHorn: Wi fr,rcb/argr ich mit einor Lsomatte cinen Orke (3) i 22
U
Kmn] inrn Mm n Bim:é - 24
EventHorn: Grafie Tey mmr;f:ru.rra‘;i :md Afrfr’;f:rk cmf U).‘i’ L
merr &0
el
N
MusikHorn: Dar Charakier-Fallera (6) .........ooororemmrernrrsssssmmnssssssesmsmemseerssnees 30
Marktplatz - Fachhindler in Threr NABE ..o essssmsssessses 3 |

Private Kleinanzeigen ...
Nachbestell-Service ..
Vorschau auf die nachhtt Aquuhe / Qut:llc.rm.u.hw&s
Anmeldeformular des EINHORN eV. ..o

w36

Die Redaktion ist unter folgenden Internet-Adressen erreichbar,;

Redaktion - Einhorn_eV(@compuserve.com
Sehastian Bos 101601.1673@compuserve.com
Diana Bambey - 1061423023 (@compuserve.com

Andrée Weckeiser - A Weckeiser@bigfoot.de
Kai Barthel KaiBarthel@msn.com
Homepages: higp:/ [ einhorn.base.org bave, bttp:/ [ unicornus, base.org

Unicornus ist eine Publikation der Arbeitsgemeinschatr Vereinszeitschrift des EIN-

HORN .V, im Aufirag des Vorstands,

Die in diesern Heft vertretenen Meinungen und Aussagen entsprechen nmicht im-
mer dem Standpunkt der Redaktion des Unicornus oder des Vorstands des BIN-
HORN e V.. Tiir namentlich gekennzeichnere Beitriige sind die Autoren selbst
verantwortlich, Fir moglicherweise aufkommende Unstimmigkeiten aufgrund der
Inhalte der Beitrage kann seitens der Redaktion oder des Vorstands des EIN-
HORN e.V. keine Haftung (ibernommen werden. Eine Verwendung von geschiitz-
ten Warenzeichen in den Artikeln stellt keine Verletzung des Schurzes dar.

Impressum

Herauspeber :
EINHORN e V.
Verein fiir Simulations-,
Gesellschafts- und Rollenspiel
[ erein ﬁb‘ Historie und
wmitttelalterliches Ambiente
AG Vereinszeitschrift

Chefredakteur
(VLS.d.P)
André Weckeiser (aw)

Redaktio
Sebastian Bos (sbh)
Kal Barthel (kb)
Diana Bambey (db)

weitere Mitarbeiter
dieser Ausgabe :
Waolfram Troeder (wt)
Andreas Quitt (aq)
Andreas Petter (ap)
Wilfried Kercher (wk)
Tino Deyhle (td)

; Satz
Andrée Weckeiser
mit Epistula-Satz

Anzeigenverkauf und

IKai Barthel

uck und Gesamtherstellu
Stockel Torosarz, Bruchkobel
Vertrieh :
EINHORN e.V.

Erscheinungsweise :
Quartalweise (Y4jihrlich)

Redaktion :
c/o André Weckeiser
Sudring 1
63477 Maintal-Dérnigheim
Tel./Fax: (06181) 49 39 93

Preise :
5,00 DM,
fur Vereinsmitglieder des

EINHORN e.V. kostenlos
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Vollmundig haben wir uns in der letzten Ausgabe gelobt. Wie lange das her ist? Erwa vier Mona-

te! Oder fiinf? Ich weil es nicht und ich weil} auch nicht, wo mir der Kopt steht, aber es kam wie
es kommen mufite. Diese Unicornus kommt mit der grafiten Verspitung seit Bestehen der Zei-
tung. Griinde gab es viele dafiir. Redakdonsmirglieder sticgen aus oder hatten aufgrund berufli-
cher Zwinge keine Zeit, neue und uneingearbeitete Mitarbeiter kamen dazu und konnten irgend-
wie doch nicht helfen, die Redaktion zog (mit mir) um und lag im Chaos, eine neue Druckerei
muBte gesucht werden und ganz nebenbei gaben Redaktions-PC und Aushilfs-PC nachein-
ander so den Geist auf, daBl die Ausgabe dreimal komplett nen erstellt werden mulite (wg. ~—

Datenverlust), Ob mir das ganze noch Spall macht? Naja, dhm, hm ... Gut. Sehen wir nach
vorne! Diese Verspirung muf} natiirlich wieder aufgeholt werden. In diesem Augenblick, e

liebe Leser, wo ich das hier schreibe (Dauerleser wissen: kurz vor Fertigstellung der Ausgabe) wird

bereits die nichste Ausgabe erstellt. Wir sind zuversichtlich, diese im Januar ausliefern zu konnen, da die meisten Probleme
endlich beseitigt wurden. Auch die Qualitit wird sich weiter verbessern, da wir nun in héherer Auflosung drucken konnen
und auch Fotos nichts mehr im Wege steht. Auch sind weitere Einhorn-lllustrationen dazu gekommen und einige freie
Mitarbeiter haben die Hand gehoben und schreiben bereits fleiBlig Artikel.

Ein besonderer Dank gilt natiirlich allen Abonnenten, die uns weiter die Treue halten, obwohl wir fast am Lnde waren! Viele
curer Zuschriften (vor allem die eMails) haben uns wirklich aufgebaut! Wahrscheinlich hitten wir ohne eure Ermurigungen
lingst das Handtuch geworfen, doch scheint es noch treue Spieler da drauflen zu geben, die ein Interesse an kleinen Spiele-
magazinen haben, ohne gleich ferte Hauszeitschriften kaufen zu mussen. Weiter so!

Auch unsere Anzeigenkunden haben uns trotz Krise gut unterstiitzt, Dies wird natirlich mit weiter daverhaft niedrigen
Anzeigenpreisen belohnt werden!

Hoffen wir nun auf bessere Zeiten fiir die Spicleszene, unsere Unicornus und uns alle.

Ein frohes Weihnachtsfest und ‘n guten Rutsch wiinscht

die gesamre Redakton. Euer

v AND NOCH BEV/OR DIESER TOURI LUUFT HOLEN {ZOMNTE,
HING CEIN KOPE MIT SEINEN 20TIELHAAREN AN MEINEM GURTEL ...

Ole historics




| \ dung mége man uns nachsehen.

" POSTER FUR “MacGus — DiE
ERLEUCHTUNG”
Die Erleuchtung sollen wir be-
kommen bei Feder & Schwert, si¢ bringen e¢in

Riesenposter “Magus - Die Erleuchrung” fiir das
im Oktober erscheinende Rollenspiel heraus. Das
ganze mit goldgeprigten Lettern. Preis: 15 DM.

GuRrrs

Auch fiir Gurps gibt es mit “Der Medusa-Virus”
etwas neues, GroBstadtdschungel und Cyberspace
in Aufruhr - ein Virus bringt Verheerung,

WARZONE

“Warzone: Beasts of War” ist das zweite Kompen-
dium mit 60 Seiten mit Regeln fiir Fahrzeuge im
Kampf, Listen und Beschreibungen aller bisheri-
gen Fahrzeuge.

Kurr

Die zweite Ausgabe des Dark-SF-Horror-Multivers-
um-Rollenspiels “Kult 2nd Edition™ gibt es diesen
Monat neu mit 260 Seiten,

DICEMASTER
“Dicemaster: Doom Cubes” ist eine Erweiterung
fur das Collectible Dice Game, sie enthilt 8 neue
Wirfel + Plastikeinlage, 1 Rare, 3 Uncommon und
4 Common.

Rirs

Neu von Palladium ist “Rifs Worldbook 15: Spirits
West” und “Rifs Sourcebook 4: Coalition Navy”,
das lerzte liefert Infos tiber Kriegschiffe, Militirba-
sen, Offiziere und thr Einflulgebiet.

BATTLETECH

Von Fasa kommt diesen Monat “BattleTech Field
Manual: Mercenaries”, der Nachfolger des
“Mercenaries Handbooks”, dem Band iber das
Séldnerleben im 31. Jahrhundert. Und “Grave
Covenant”, der zweite Band aus der Twilight of the

News o Horn

Wieder gibt es viel brandneues, neues und vielleicht nicht mehr ganz so neues auf dem
Spielemarkt, das hier seinen Platz findet. Nicht immer ist uns ganz klar, ob die Informa-
o\ tonen auch hundertprozentig stimmen, die eine oder andere nicht ganz richtige Mel-

Clans Trilogie von Michael A. Stackpole.

Das “Hardware Handbuch: 3058 erhalt Tllustra-
tionen, Beschreibungen und Spieldaten sowohl fiir
die altbewidhrten Einheiten als auch fiir neue
BartleMechs. Preis: 42 DM.

GaMES-IN VERLAG

Nach dem groBen Erfolg der Fallenbiicher vom
Games-In, Munchen, gibt es jetzt “Grimmzahns
FFallen 1117, Neue 1deen mit hervorragenden Gra-
fiken.

UrsurpE voN Doris & Frank

Doris & Frank werden in Essen als neues “grofies”
Spiel ihre Ursuppe prisentieren. Mehr dariber gibt's
auf der Homepage des Verlags unter »http://
www.am.uni-erlangen.de/ ~nestel«, Dort kann auch
die zweite Neuheit, Pico 2, mittels Java-Applet ge-
spielt werden, ein Spiel, das entstand, weil die bei-
den auf den Druckb6gen der Spielkarten noch et-
was Platz hatten und den sinnvoll nutzen wollten,

SpiEL 97
Abacus wird auf den Internationalen Spieltagen in
Essen sein neues Spiel Kismet zeigen.

Neues voN Kosmos

Die ersten Informationen iiber die neuen Kosmos-
Spiele liegen vor. Halunken & Spelunken ist ein
neuer Titel von Alex Randolph; Caesar & Kleopa-
tra wird in der kleinen Kosmos-Schachtel angebo-
ten und kann von zwei Personen gespielt werden
(iiber den Autor schweigt sich der Verlag noch aus);
Stadre & Ritter schlieBlich ist cin Entwurf von Klaus
Teuber zur Verflechtung der Etlebniswelten aus
Siedler-Bretr- und -Kartenspiel.

NEUE SPIELE VON DB

db-Spiele werden in Essen zwei Neuheiten prasen-
tieren. Bereits fertiggestellt ist Texas, ein Legespiel
fur 2 oder 4 Rancher und Farmer, bei dem es dar-
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um geht, die grofiten zusammenhingenden Weide-
griinde fiir die eigene Partei zu gewinnen. Ganz neu
ist Iron Horse. Dabei geht's natiirlich um Eisen-
bahnen. Jeder Spieler reprisentiert eine Eisenbahn-
gesellschaft und versucht, durch den Bau moglichst
langer Strecken moglichst viele Passagiere aufzusam-
meln und dadurch Punkte zu erhalren.
BoHNANZA DEM WEG
SAMMELKARTENSPIEL?

Amigo bringt in Essen neue Bohnensorten fiir Uwe

AUF ZUM

Rosenbergs Kartenspiel Bohnanza auf den Markt.
Unter dem Titel “Erweiterungsset fir Feinschmek-
ker” werden rund 50 neue Karten zu einem Preis
unter 5 DM zu haben sein. Neu im Sortiment sind
Weinbrandbohnen, Kaffeebohnen und Kakaoboh-
nen. Vermutlich werden im Verlag schon jetzt cit-
rig die Ratgeber fir den Kleingirtner auf der Su-
che nach weiteren Bohnensorten durchstobert.

DeuvTscHER SPIELE Prels 1997

Der Deutsche Spiele Preis wird jihrlich ermittelt
und verliehen

» aufgrund ciner Leserumfrage der dltesten deut-
schen Fachzeitschrift fir Spiele, der in Bonn er-
scheinenden “Die Poppel-Revue”,

» aufgrund von Einzelvoten der wichtigsten deut-
schen, 6sterreichischen und schweizer Spiel-
beratungsstellen und Spielkreise,

« aufgrund von Einzelvoten der fithrenden Spiele-
fachhandler und

« aufgrund von Einzelvoten von Spielekritikern und
Experten.

Gewinner des Hauptpreises und Triger des Deut-
schen Spicle Preises 1997 ist das Spiel “Lowenherz”
von Klaus Teuber (erschienen bei Goldsieber),
Die weiteren Plitze der TopTen-Liste nennt fol-
gende Titel:

2. Die Siedler von Catan - Das Kartenspiel von
Klaus Teuber (Kosmos)

3. Showmanager von Dirk Henn (Queen-Games)
4. Mississippi Queen von Werner Hodel
(Goldsicber)

5. Bohnanza von Uwe Rosenberg (Amigo)

6. Serenissima von Dominique Ehrhard und Duccio
Vitale (Eurogames)

7. Der zerstreute Pharao von Gunter Baars

(Ravensburger)

8. Expedition von Wolfgang Kramer (Queen-
Games)

9. Beim Zeus von Klaus Palesch (Kosmos)

10, Manitou von Glinter Burkhardt (Goldsieber)

Die weiteren Preistriger beim Deutschen Spiele
Preis:

Gewinner des Deutschen Kinderspiele Preises 1997:
Die Ritter von der HaselnuB3 von Klaus Teuber
(Goldsieber)

Gewinner des Deurschen Spicle Preises fiir das Spicl
mit der vorbildlichen Regel und damit Trager der
Goldenen TFeder 1997 (Wanderpreis der Stadt Es-
sen):

Mississippi Queen von Werner Hodel (Goldsieber)
Sonderpreis zum Deutschen Spiele Preis 1997 fir
herausragende Leistungen im Spielebereich (damit
wird die Leistung des Verlages gewurdigt, das An-
oebot fiir anspruchsvolle Erwachsenenspiele um
eine neue Facette erweitert und der Eroffnung ei-
nes neuen Segments in der deutschen Spiele-
landschaft geschaffen zu haben):

Think (Ravensburger)

SeieL DES JAHRES 1997 in DK: Ei GRANDE

El Grande, das deutsche Spiel des Jahres 19906, ist
soeben in Dinemark zum “Spiel des Jahres 19977
in der Kategorie Erwachsenenspiele gewihlt wor-
den. Jorgen Hastrup, der Geschaftsfihrer des da-
nischen Vertricbspartners des Hans im Gliick-Ver-
lags rechnet als Folge dieser Auszeichnung mit ei-
ner Verdoppelung der Verkaufszahlen. Fiir alle Fal-
le werden ab Septembet auch Werbespots im dini-
schen Fernsehen gezeigt werden.

Der dinische Wahlmodus unterscheidet sich grund-
sitzlich vom deutschen Kiritikerpreis. Die dinische
Jury besteht aus Reprisentanten der vier groBten
Spielwarenhindler. Insgesamt werden pro Spiel
zehn Kriterien berticksichtigt, wobei El Grande von
der Hilfte der Juroren die optimale Punktzahl er-
halten hat.

PP&P

Neues aus der Welt der Plischis: “Plisch, Power &
Plunder” zieht um in den Games-In-Verlag, Karl-
stral3e 43, 80333 Miinchen. Alle Produkte erhilt man
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ab sofort bei diesem Hindler oder beim Hindler
vor Ort.

DSA

Den Vertrieb aller DSA-Produkte hat Fanpro iiber-
nommen. Alle neuen und alten Produkte kénnen
die Handler ab sofort dort beziehen. Und schon
gibt es die ersten Neuerscheinungen: “Wind iiber
Weiden”, ein Soloabenteuer fiir Helden der Stufe
1-3. “Spur der Vergangenheit”, ein Gruppen-
abenteuer fir Stufe 4-8, in dem Helden in diverse
Intrigen verwickelt werden.

NEeuv ser HEYNE

Der Heyne Verlag bringt zwei neue Romane her-
aus, “Das Luzifer Deck™ und “Die Boroninsel”, ein
Shadowrun- und ein DSA-Roman. “Helden Band
2" ist der zweite Teil des Helden Comics, Preis 4,90
DM.

NEUES FUR BLUTSAUGER UND PELZTRAGER

Feder & Schwert hat diesen Monat drei Neuerschei-
nungen veroffentlicht; “Tremere”, ein Quellenbuch
der Vampire des Camarilla-Clans, “Assamiten” be-
richtet iiber einen der geheimnisvollsten Vampire-
clans und als letztes das “Stammesbuch: Fianna”,
das erste Quellenbuch fiir Werewolf.

NocH mar FASA

Und da war da noch von Fasa: “Exodus Road”,
BattleTech-Roman von Blaine Lee Pardoe und der
erste Teil der “Twilight of the Clans”-Trilogie,
“Target: UCAS”, eine Mischung aus Kampagnen-
band und Quellenbuch fiir Shadowrun.

WHITE WoOLF

White Wolf bringt diesen Monat “Liege, Lord &
Lackey”, ein Quellenbuch fiir The Dark Ages tiber
die Verbiindeten und Freunde der Kainskinder,
“Laws of the Wild”, die vollstandig {iberarbeitete
Neufassung des Werewolf-Live-Rollenspiels und
“To Sift through Bitter Ashes”, einen Vampire Ro-
man, heraus.

NEUES VON PEGASUS
Pegasus Press bringt drei neue Produkte heraus. Fiir
Gurps “Wiedergeburt” und “Der Medusa Virus”,

sowie fir Midgard “Mord & Hexerei”,

GURPS Vamrire HARDCOVER

Fir alle Sammler unter den Spiclern gibt es jerat
auch das zahlenmaBig limitierte (mit schwarzem
Rand) Hardcoverbuch. Wie das Softcover, auch fiir
Nicht-GURPS-Spieler zu empfehlen, da die Pega-
sus-Version mehr Artwork enthalt als jedes andere
Vampire Regelbuch. 59,90 DM

NEu: SHADOWRUN KOMPENDIUM

Jenseits der Schatten

Alles schon mal dagewesen?

Zeit, die Schatten hinter sich zu lassen und sich um-
zusehen... Uberraschungen garantiert!

- Machen Sie das Beste aus Ihrem Charakter! Neue
Generierungsoptionen. Gaben und Handicaps, ein
uberarbeitetes Fertigkeitenschema und neue Aus-
bildungsregeln!

- Das Gegenstick zu Connections: Feinde! (Damit
die Runner wachsam bleiben ...)

- Karma: Woher bekommen, wann behalten, wie
einsetzen?

- Warum nur als Shadowrunner unterwegs? Pro-
bieren Sie doch mal Missionen als DocWagon-
Team, als StraBBengang, als SEK oder in der Rolle
eines Gestaltwandlers!

Das Shadowrun-Kompendium ist eine cinmalige
Erweiterung fiir Shadowrun-Spieler und -Spiellei-
ter gleichermalBen: Von der Charaktererschaffung
iiber verbesserte Regeln zum Einsatz von Fertig-
keiten und Optionen zur Anpassung des
Magielevels, tiber die SOTA-Kurve und “Freunde
von “Freunden” bis zum Ruhestand eines Runners
finden Sie dicht gepackte Informationen. Das
Shadowrun-Kompendium erweitert und etliutert
Regeln zur Charaktererschaffung, dem Einsatz von
Fertigkeiten, Connections, Magie, Karma und
Cyberware und beinhaltet neue Hintergriinde fiir
metamenschliche Varianten und Gestaltwandler. Ein
Leitfaden zur Gestaltung eigener Abenteuer und
Kampagnen hilft Spielleitern Schritt fiir Schritt, ei-
gene Szenarien zu entwickeln und so den Spielspal3
zu mehren.

Kompatibel mit allen Shadowrun-Quellenbiichern!
Quellenbuch fiir Shadowrun

136 Seiten, Softcover
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ISBN: 3-89064-731-6
Best.-Nr.: 10731
Preis: DM 36,00

NEUES FANTASY-ROLLENSPIEL AUS DEUTSCHEN
LANDEN

Auf der Euro-Con 96 wurde es schon vorab vor-
gestellt, vor einigen Monaten lief im Rahmen einer
Schul-Projektwoche eine weitere Prisentation: Das
neue Fantasy-Rollenspiel ,,Ennya“ wird nach Aus-
sage des Autors voraussichtlich Ende 1997/ Anfang
1998 erscheinen.

Es handelt sich bei ,,Ennya™ um ecin klassisches
Fantasy-Rollenspiel, das speziell fiir Anfinger, aber
auch fur schon erfahrene ,,Hasen®™ entwickelt wur-
de. Probespielen ist derzeit im Dienstags-Treff des
Einhorn e.V. méglich, weitere Infos im Internet
unter www.rolegame.net auf den offiziellen Ennya-
Seiten.

NEU M INTERNET: DAs ROLEGAME.NET

Mit ihtem neuen Konzept ,,Rolegame.net® prasen-
tiert die Firme Carpe Diem Medienproduktion seit
einigen Wochen ein neues Angebot rund um das
Rollenspiel im Internet (http://www.rolegame.net).
Bei diesem Netz handelt es sich weniger um eine
simple Sammlung verschiedenener Angebote zum
Rollenspiel, die im Interner verstreut sind und als
Linkliste prisentiert werden, sondern ein komplet-
tes Angebot mit Beschreibungen und Rezensionen
aller gangigen Systeme nach Genre sortiert, eincm
Marktplatz, auf dem hauptsachlich Spieleliden ihr
Angebot, teilweise mit Online-Katalog, prisentie-
ren, News-, Download- und Message-Bereiche,
wieder sortiert nach Genre und gepflegt und bear-
beitet von eigenen Sysops sowie einem Bereich fir
Privatpersonen, Gruppen und Vereine rund um das

Thema Rollenspiel, LARP, SF&F, etc.

Laut unbestitigten Aussagen der Firma bekommen
nichtkommerzielle Personen und Gruppen, die et-
was zum Thema Rollenspiel publizieren wollen,
kostenlos Platz von ca. 1 MB innerhalb des
Rolegame.net. Dies sollte aber unter
CDMedien@aol.com direkt nachgefragt werden.

(kb/aw)

DRACHENSCHMIEDE PLEITE!

Dieses Hammer-Gerucht erreichte uns noch kurz
vor Redaktionsschluf3! Nach einer knappen Woche
Ritselraten erhielten wir dann, wie viele andere auch,
cine offizielle eMail vom ,neuen Inhaber” bzw.
Konkursverwalter der Drachenschmiede.

In dieser Mitteilung wird mitgeteilt, dafi die
Drachenschmiede seit 01.12.97 ihren Geschaftsbe-
trieb eingestellt hat. Nicht betroffen davon sind die
Drachenschmiede-Liden, die in den letzten 12
Monaten an die jeweiligen Ladenleiter verkauft und
damit verselbstindig wurden. Auch nicht davon
betroffen ist das DRACCON14, dies findet in je-
dem Fall statt,

Alle Waren des Katalogs vom Herbst 97 sind wei-
ter in den Laden erhaltlich. Diese sind in Berlin (Inh.
Christian Fleczoreck), Bochum (Inh. Jonas Freiberg
und Frank Tuente) sowie in Rothenburg ob der
Tauber (Inh. Marc Amend). Der Versand wird erst-
mal von Marc Amend weiter gefiihrt. Wolfgang G.
Wettach leitet weiter die Internet-Domain unter
www.drachenschmiede.de.

Unbestatigten Gertichten zufolge hat Markus Hailer,
scheidender Inhaber der Drachenschmiede, den
Laden mit sage und schreibe 4 Mio. in den Sand
gesetzt! Laut Insidern war dies schon vor Jahren
absehbar, von den Griindern war am Ende nur noch
Markus tbrig. Genaue und gesicherte Informatio-
nen waren bis Redaktionsschluf3 nicht mehr zu be-
kommen, wir bleiben aber weiter dran! (aw)

Ber NordlHnDer womse s

Live-Rollen-Zubehor: Polsterwatfen aus eigener Herstellung, Masken, Trnkhaorner, Met, Gewandungen, Riistungen
aller Art, Schminke und Zubehdr, Latex, Armbriiste und Bégen, Pyrotechnik, Literatur, Verschiedene Lederwaren.
Fantasy-Artikel: Tischrollenspiele, Zinnfiguren, Drachen und Magier,

Sammelfiguren von Krystonia und Enchantica, T-Shirts, Poster, Schmuck und vieles mehr...

Thr wollt uns kennenlernen ?
Ruft uns an, faxt oder schreibt und fordert Katalog
und Preisliste sowie aktuelle Infos an!
Fiir Fragen stehen wir gerne zur Verfiigung um Euch
ausfuhrlich zu beraten.

[Anzeige]

Ber Nordlinder
Sven Schmidtke
Happurger Str. 115, 90482 Niirnberg

Tel.: 0911 / 50 1129 Fax.: 09 11 / 504 79 89
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Vinland 11 (Lavp)

[2.08, 170810497

Ot Bure Lodsigstem bel ISassel
100,-DA

Vepanstalter: Schitzkammer, Koln
Teilnehmer: ca, 350 8C und NSC

asten

Wieder emmal war die Burg Ludwiestemn, hoeh ther dem
schomen Werrntal gelegen, Sehauplatz ciner spannenden Ge
scluchre, Die Sehatzkammer hatte zum Vinkind 1 eippel

den und die Spicler, geberten cur Peler des Librestagges der

Verbannung des Bosen, kamen zuhaut, iibernwiegend unter
gebracht in den Zimmern der Burg, sowie in einem Zeltlager
im unmittelbaren Burghering, entwickelte sich bald ein mun-
teves Tretben, Die Verangtalter hatten mit viel Aufwand die
Sehauplivze pusgestattet und das Gesicht der Burg dureh vicle
neue Mauern und Tore veriindert, Leider wupde dureh die
Konzentration des Spiels auf die Burg sellast und die direkt
angrenzenden Gelindeteile die Chance vertan, bel durchge
hend gutem Wetter das vielfiltige Moghchkerten bierende
Limland nue fur das Spiel zu nurzen: Das eelerchrert der durel
weps kompetenten und immer autgeschlossenen Spielleitung
awi die Arbelr, dafie Klumpen die Spieler erwas, Die liehe
voll ausgestatteren “Spiclaimmer™ der Burg boten awar viel
Ambiente, koanten jedoch plothedingt nur von jeweils einer
Iletnen Minderhetr an Spielern penut werden.
Gespielt wurde mich dem Schatzkammersystem, welches sich
heim Einchecken, gerade fiir IKiimpfer; als etwas pewdhnungs
bedurtoy herausstellre. Grundsirzlich st ein Syswem, 1 dem
der Rusnngssehurz eines Kiimpfers nur von seimer Risrng
abhangr und michrauch von seinen Erfulirangspuankeen, durch
aus zu begriffen, zumal es, wie sich bemm spiel heraussielle,
kurze aber sehr gute Kimpte liefert, Das jedoch ein Kimp-
fer mit seinen erworbenen Eefahrungspunkren dberhaupt
pichts anfangen kann, mutet doch etwas seltsam an! So je
denfalls ist sichergestellt, dall eine bestindige Nuchfrage nach
Wiaffen, die durch die erhohre l""th'lgsukn\'i1:n verschleilien,
und immer besseren Ristungen vorhanden isr, Die Regeln
tir Magier entsprachen mehr oder weniger den gingigen
Systemen, Daftr war die Ausiibung von Magie zuerst unter
Strafe gestellt,
Auf der Burg selbst wurde versucht ein funktionierendes
Sozialgefiige mit Farst, Kanzler, Miindel, Wache, Schreiber,
Fiirstenrat, Hohepriester, Alchimist und Taverne aufzubau-
eny was im wesentlichen auch gelang, Die politisehen Gege
Bertherten und Alttonen gngen ditine lesder peolenels
orbiet s dhenten mur e Spied der INSE n

eben aus dem vielen und sehoren :-'l"ifl

FEspra Jiesvin
miaterial ist dis Minzgeld: Das Wihrungssystem krankte da
fur wieder an den bekannen Sympromen: keine Anrechinung
von triher epworbenem Geld, kan Bonus fie Adels- und
Hindlercharakiere, zu viele Auspaben, zuwenio Einnahmen
und galoppierende Inflation, Als wenie hilfreich erwies gich
auch die mit dem Rriegsrecht einher gehende Verwandlung
des Passierscheins - einmal bezahlen am Tor - in den Kassier-
schein; jedesmal bezahlen am Tor,

Apropos Adel: Tin Ade-
Cielnlee, §

|II_]L|' riline
ohne Benchmen, ahne
entsprechende Ciewio-
der, ohne Wappen,
ohie Buanner, = R,
ohne Wappen ﬁ

schild und an (j

Ru-
stung mag 2w i Fin

gemessenc

selfiillen nocl ganz wm

sant sein, in Muassen jedoch ist es eine Landplige, e¢in Ar
mutkzengnis und ein Quell stetizen Arermisses fir alle Ade
ligen, die sich die Mithe machen obiges dabeizuhaben,
Noch zu erwihnen bel der Ausstactung ist die lobenswerte
Idee, den Alchimisten und Kriuterkundigen kleine
Papierschirmehen als Kriuter auf den Wiesen zu priisentie
ven, die man ttsachlich sammeln mulite. Und nicht nur das,
es pabs sie queh noeh In verschicdenen Farben, um unter

sehfedhiche Keuter 20 verkarpern, Bine wirklich gelungen:

Simulation und Umsetzung, Auch die entzifferbaren Runen

mschriften aut den Sremnen haben, ehenso wie die unvermu
rer aufrauchenden Klemplows, erheblich 2um Spielspald bei
vetragen, Bef der Bibliothek wurde allerdings, durchaus ent
schuldbar, zowerde aul den Thintergrund einzelner Spieler
cingegangen,

Dali die Turniere den grofarrigen Ankiindigungen hinrerher-
liefen, Tag mit an der mangelnden Beteiligung geeigneter
Spielercharaktere. Es empfichlt sich in Zukunft die Turniere
nuf die Zusammensetzung der Charaktere abzustimmen,
Wenn ich weifs, es kommen nur 3 Knappen und kaum ad
dquate Adelige, dann sollie ich weder cin Knappenturnier
noch em “Adeliger-gewinne-Brant™Turnier ansetzen, Tine
sehone Tdee swar aul alle Fille, den Gewinner des Knappen
fepters zum Ritter zu schlagen, auch wenn die Zeremonic
erwas kurz kam (keine Vigil, Nachrwache vorher?),

Meiner Ansichr nach zu kurz kamen die Dicbe, ih Eigenrums
requisireure, zum emen durch zu schwere Schlosser und zum
anderen durch die Schwierigkeiten cinen Hehler, ih Ge-
brauchtwarenhandler, 2u identifizieren (wohl Abstimmungs-
probleme bet den NSCJ.

Dic Unterstiitzung durch das JH-Personal und das Essen
waren gut, man sollte sich vielleicht nur in Zukunft auf die
mabileren Spieler einstellen, z.B. durch Essen, das man auch
mal einfach mitnehmen kann, Selbiges erleichtert auch die
gruppenweise Verptlegung des Zeltlagerbereiches.

[lser den Dungeon sagee man nichre Gutes, was zu erwarten

vt daoman o Mlgersemes gt Conts die Yorstellung fin
Jee Nl Bl |"™ wied ol | el damidr enndenlos erdeiickt
-"l::||f‘u‘||!|f| ferwabinen blaibn foch ein |"'||‘l':'-.f|:|:~ll"'lil
nische Fafdy angeblich wefulle mir Wein, entpuppte es sich in
der Burg als randvall mur Gioblims und anderem Gezaichr,

Zur Storyt

Das Baose, im o vorhergehenden Jabe gebannt, aber nicht zer
stort, Zur Pefer dieses Jubilinms mit Banketten, Turnieren
und dem Mindel des Fursien als Hauprprets riickre das Ra-
bennest an, wie so oft wmn 2u fetern und sich den Bauch vall-
zuschlagen. Nachdem wir eine Unterkunft im Dorf neben
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der Schmiede gefunden hatten, kommt das Absolvieren des
Hoflichkeitsbesuches beim Kanzler, dabei bemerken von 5
Obelisken rund um eine Steinplatte, die seit Jahrhunderten
unberiihrt mitten in der Burg stehen. Darauf Runen und
Aussparungen in Dolchform. Na gut, soweit also noch nichts
besonderes,

In der ersten Nacht die {ibliche Begegnung mit den Wald-
wesen, die von unserem Lagerplatz nicht sonderlich begei-
stert waren. Nach erwas diskutieren wurde eine fir alle Be-
teiligten einvernehmliche Lésung getroffen. Dann grolies
Geschrei in der Burg. Wir warten, bis wieder Ruhe hertscht
und schauen dann mal nach. Schergen des Bosen haben in
einen Obelisken einen blutigen Dolch eingesetzt, der auch
nicht mehr zu entfernen ist. Nun manifestiert sich auch emn
Aspekt, ein Charakrerzug des Bosen und die Luge geht um,
Schlimme Sache, das.

Also, am nachsten Tag ersrmal die Obeliskeninschriften ent-
ziffert, die Bibliothek nach Hinweisen durchsuchr und die
ortsansissige Bevilkerung befragt, schliefilich wollen wir ja
unsere Feier noch erleben, Erfolg eher malig,

Auch GegenmalBinahmen wie Wir-lassen-die-Unholde-nicht-
bis-zum-Obelisken-durch oder Wir-vermarteln-die-Ausspa-
rungen-in-den-Obelisken helfen nicht. Geriichte iiber 5 gute
Dolche, 5 Druiden bzw. deren Schiidel ziehen um die Burg
und fiihren dazu, daB Unmengen von Schideln und 5 Grab-
steine gefunden werden.

Als dann noch einer unserer Gaste eine traumhafre Folter
erlebt, wenden wir uns an den Pilzkénig, Mit dessen Forde-
rungen sind wir erstmal beschiftigt. Unterdessen brennt des
Nachts die Schmiede ab, zur Freude der Waldwesen,

Der Fiirst, untet Druck gesetzt von Rat und Inquisition, be-
freit sich davon durch die Verhingung des Kricgsrechtes und
dem Erlal} neuer Gesetze, u. a. ist jetzt die Austibung von
Magie in der Burg gestattet,

Apropos Fiirst; Die Bankette zeugen von der GrofBzigigkeit
desselben, auch wenn sehr auf Etikerte geachtet wird. “Wir
essen erst, wenn der First i3t und wir horen auf, wenn der
Fiirst aufhort,” Manchem wird buchstdblich der Loffel ausg
dem gerade vom Pagen gereichten 2. Nachtisch gerissen.
Die Hexen, Verzeihung, weisen Kriuterfrauen bringen uns
auf eine ldee: Wir warten, bis das Bése vollends erscheint
und machen es dann mit Hilfe der bis dahin hoffentlich er-
schienenen 5 Druiden dem Erdboden gleich.

Die letzte Nacht, der letzte Doleh, In den Schlachtreihen
herrscht grofe Verwirrung, Wer kampft hier eigentlich mit
wem gegen wen? Auf welcher Seite stehen die Tolemaker,
die Stadtwache, die Vistani, die griinen, braunen und die
schwarzen Orks und die grin, rot oder schwarz Gepunkie-
ten. Was auch immer, wir hauen drauf auf die Rote-Kurren-
Trager, das sind zweifelsohne Bose, auch wenn im Eifer des
Gefechts manchmal dem Falschen geholfen wird,

Zu guter Letzt wird zwar das Bose besiegt, aber nur verbannt
und so warten wir gespannt darauf, wo es wieder sein hafili-
ches Haupt erhebt.

Die Leier danach war iibrigens dem Anlald durchaus ange-
messen und wir werden die Gastfreundschaft dieses Landes
noch lange vermissen. (wt)

ST

GildenCon auf Burg Rieneck

08.08. - 10.08.1997

Veranstalter: 11, Luzinde Hahne, Jens Bauer, Peter Kamp,
Hardy Stegen, Azad Chaushli
Kosten: DM 130,- incl. Vollverpflegung

Die Burg Rieneck im Spessart ist eine traumhafte Live-Ku-
lisse. Es gibt nur wenige Probleme:

1) kaum Umland das bespielbar wire.

b) kein offenes Feuer in der Burg moglich.

¢) extrem hohe Tlirme, die ziemlich in die Fiile gehen
Ansonsten ist die Burg auspesprochen schon, super bespiel-
bar und erhilt von mir das Pridikat: “ausgesprochen Live-
tauglich™,

Der Con hatte schon in der Einladung den Anspruch, mehr
ein Ambiente-Con mit vielen Darstellern und einem kleinen
Mittelaltermatkt als ein Abenteuer-Con zu sein. Aulferdem
hatte der Con eine auffergewohnliche Storyline: Die Griin-
dung ciner Freien Stadt, die Griindung von fiinf Gilden und
die Wahl des Stadtvogtes.

Die Unterbringung in der Burg war hervorragend. Fs gab
viele zwei-Bett-Zimmer mit Waschgelegenheit und Dusche
im Flur. Es gab einen groflen Speisesaal, mehrere
Versammlungsriume, eine Kapelle, eine Gruft (Gasthaus),
eine Mini-Arena (Grillplarz), einen Turm mit Versammlungs-
maoglichkeir von ca. 30 (1) Charakteren pro Etage und sogar
Zelrmoglichkeiten.

Die Organisation (Einladung, Anmeldung, Check-1n, Spiel-
leitung, Zeitplanung) entsprach dem tiblichen Standard, was
sich also noch deutlich steigern lafit. Speziell beim Check-In
und der Charakter-Konvertierung in das eigene(?) Regelwerk
wire viel mehr moglich gewesen. Das Wahrungsproblem
wurde mit franzosischen Centime gelost.

Die Verpflegung war einfach, abet ausreichend. Tee war zu
fast jeder Zeit vorhanden, Bier und Saft konnte fast immer
gekaufr werden. Das Festmahl war sehr gut und ausreichend.
Der Markt wurde sowohl von Charakteren, als auch von pro-
fessionellen Hindlern bestellt. Es gab magische Ingredienzen,
die auch fiir den Plot notwendig waren, emnen Filzer, einen
Lederer, Met, Schmuck, einen Papierschopfer, einen
dkonianischen Alleshindler, und einen Holz-Amulert-Macher
und Silberschmied.

Die Veranstaltungen und Darbietungen waren zum Teil von
ganz ausgesprochener Qualitit. Viele Barden, vom “einfa-
chen” und unterhaltsamen Barden mit der Gitarre und sei-
ner Stimme, bis zum Multitalent mit Dudelsack. Von der ein-
fachen Holzfléte bis zur teuren Querflote, von der Tnangel
bis zum Ilarfenduett, war alles vertreten.

Die Gaukler lieferten sich einen faszinierenden Prahl-Wett-
bewerb, den der Baron Roland von Miinchhausen sicher ver-
loren hatte. Eine Schauspieltruppe spielte nicht nur ein, nein
mehr als fiinf Mérchen in einem Stiick. Die Kronung waren
am abendlichen Lagerfeuer die frei improvisierten und hoch-
stens kurz einstudierten Vortrige: Gedichte, Gesange, Akro-
batik, Geschichten und vor allem eine Menge Spald fur alle
Anwesenden. (eine kleine Kritik am Rande: bei diesem Fest
wurden oft Ausfliichte in die Realirat gemacht (z.B.: Tele-
fon), was es den Spielern unméglich machte, in der Rolle zu
bleiben.)

Die Storyline sah, wie bereits erwithnt, vor, dal} sich Funf
Gilden griinden, um je einen Vorsitzenden zu wihlen, der
dann den Sradtrat besetzt, Dazu muliten in Eile Sitzungen
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einberufen werden und tiber die Ziele der Gilden debattiert
werden. Trotz des engen Zeitrahmens schafften es alle Gil-
den und es wurde sogar eine weitere Gilde (die der Frauen -
wir sind ja im Fantasy) gegriindet. Der Vogt wurde gewihlt
(ein Vorschlag aus der Narrengilde: der Wirt wurde ange-
nommen - alleine die Tatsache, daBl der Vorschlag von der
Narrengilde kam, hiitte viele stutzig machen sollen).

Der Plot war dagegen erwartungsgemif klein. Eine arme
und hiBliche Magd war vor mehr als zwei Jahren vom ansis-
sigen Grafen von Rieneck an einen Zauberkundigen verkauft
worden, welcher dann damit ein Ritual zur Erweckung der
Pest bei den rebellicrenden Bauern erzeugte, Der Graf hatte
damals trotzdem gegen die Bauern sein Hab und Gut und
sein Leben verloren. Die Seele des Opfers konnte keine Ruhe
finden und verblieb in der Burg,

Um eine freie Stadt zu griinden, mufite der Geist befreit
werden. Also versuchte man, den Geist zu befragen, wie er
denn zu vertreiben wire. Dies hatte der bése Zauberkundige
wohl vorausgesehen und unterbunden. Das einzige Schrifi-
stiick, das den damaligen Bauernaufstand tiberlebt hatte, war
ausgerechnet eine Beschreibung eines Rituals zur Ubernah-
me eines Geistes in einen fremden Korper. Also nutzte man
dieses Wissen und ein Medium nahm den Geist in sich auf,
Der Geist gab dabei vor, ein Mitglied der koniglichen Fami-
lie gewesen zu sein und nur durch ihr Wissen befreit werden
zu konnen. Damit es dieses Wissen an die Stadt weitergeben
wiirde, wolle es einmal nach dem Leben ein Fest um seines
Willen erleben und einen Tanz mit einem Jiingling, der sie

lest selbst ...

fﬁ) Ultima Online - ¢ine Vorschau
Britannia lebt!

Das klassische Bild eines Rollenspieler: ...sitzt mit einem
Haufen Betrunkener und Zugekiffter in cinem
abgedunkeltem Raum, der nur schwach durch Kerzen- &
schein erhellt ist. Was sich mit Ultima Online dndert?
Nicht viel. Der Raum ist noch immer nur schwach
erleuchter. Aber nicht durch Kerzenschein, Sondern
durch die leuchtende Lochmaske des Monitors und

deren reflektiertes Licht auf
dem fahlen Gesicht des
Rollenspielers, der seit Mona-

ten nicht mehr das Tageslicht
gesehen hat - ja, Ultima On-

line ist ein Computer-

rollenspiel. “Nichts fiir mich”,
wird der Leser jetzt denken
“Das ein

ist wieder

50

begehre. Beim Ritual mull dann erwas falsch gelaufen sein
und der Geist verblieb im Korper des Mediums, ohne daf3
jemand davon Kenntnis hatte, (Meiner Ansicht nach war der
Hintergrund nicht sauber durchdacht) Am Abend fand dann
das Fest zur Peier des neuen Vogtes statt und dabei trat der
Geist in dem Medium zum Vorschein, Es war kein Jiingling
aufzutreiben, der Tanzen wollte und konnte und da die Kraft
des Geistes beschrankr war, gab es den Kérper auf, Wobei es
dann die ganze Wahrheit erzihlte und sich fiir das Fest be-
dankte.

Wihrend des ganzen Plots nahmen nur ca, 20 Menschen an
den Geschehnissen teil und nur 12 an der Auflsung, ob-
wohl vom Platz und der Zeit einiges mehr méglich gewesen
ware, auberdem gab es so typische gedankenlose Ereignisse
wie: Kurz vor dem Ritual sagte eine der teilnehmenden
Magierinnen: “So, nun verlassen alle nicht am Ritual beteilig-
ten diese Turmebene und gehen eine Etage tiefer!” Dadurch
hiitten diese das Rirual nicht gesehen. Ein wenig mehr an
Planung (Zeitplanung, Informationsverteilung, Geduld und
die berithmte rote Leuchtreklame “Da

geht’s zum Plot”) wire von Néten gewesen.

Trotz einzelner weniger Kritikpunkte war dies einer der schén-
sten Cong, die ich je erlebt habe und meine Frau meinte am
Sonntag abend, als ich heim kam:; “Du bist aber entspannt
und erholt wie noch nie nach einem Con”. leh werde nich-
stes Jahr sehen, ob die Preie Stadt blitht und gedeibt und
dort meinen Kurzurlaub auf der Burg Rieneck verbringen.

(td)

Spiel to Horn

Diesmal stellt sich das SpielHorn als gespaltene Rubrik dar, denn es geht weder um
Brett- noch Simulationsspiele, sondern um Rollenspiel in einer speziellen Form, Aber

Computerspiel filir g
inkommunikative Hacker,”
Um Sie davon zu iberzeugen,
dal Sie da vollig falsch liegen,
werde ich Thnen erkliaren, was
“das Spiel am Leben erhilt”.
Es handelr sich da um

eine riesige Rechner-
zentrale, in der Compu-
ter ein Spiel aufrechterhal-

ten, bei dem gleichzeitig bis zu 2500 Personen (max.
Anzahl Personen dndert sich laufend) mitspielen kén-
nen, Mitspielen, d.h. man loggt (=Computerchinesisch
fiir Anmeldung via Telefonleitung) sich bei dem Betrei-
ber (Origin, Inc., USA) mit seinem Computer ein und schiebt
die passende Ulima Online CD ins CD-Rom-Laufwerk.
Und schwupps: Man ist in Britannia - einer Welt voller neuer
Erfahrungen,

Es gelten die auf dieser Welt als ethisch empfundenen und
zu Gesetzen gemachten Regeln zwar weiter, aber man muf}
als Avatar den Tod nicht fiirchten, Innerhalb der Stadt ist
man sicher, denn sollte es einem anderen Helden (d.h. cin
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anderer Computerzocker, der auch eingeloggt ist) einfallen,
einen Avataren zu toten, hetzt der Hauptcomputer diesem
Marder die Stadtwache auf den Pelz.

Aber bevor man jemanden téten kann, mull man erst téten
lernen. Als Anfinger ist man vollig
hilflos. Das Spielsystem basiert auf
dem Gedanken, dalb ein Mensch, der
eine Arbeit verrichtet, dabei immer
erwas dazulernt, er verbessert seine
Fihigkeiten - oft wird dafiir das eng-
lische Sprichwort “learning by
doing” verwendet. Ein Charakter,
der schon viele Titigkeiten verrich-
tet hat, kann diese dann auch bes-
ser als ein Anfinger. Es gibt keine
Begrenzung, wie viele ihigkeiten
ein Charakter maximal besitzen darf.
Dabei ist es Origin laut eigenen Angaben gelungen, die Game-
Engine (=Kernteil der Software) so zu konzipieren, dal} es
selbst fiir starke, erfahrene Charaktere noch Abenteuer zu
erleben gibr,

Ultima Online bietet durch die Vielzahl der moglichen Fi-
higkeiten dem Helden an, sich an -
dem Offentlichen Kommerz zu be-
teiligen. So ist jedem Charakter frei-
gestellr, auf welche Weise er sich
scin Geld verdient. Und das hat er
bitter nétig, denn mit dem Dolch,
den er am Anfang besitzt, lillt sich
so ein ferter Drache nur schwerlich
erschlagen. Wenn man sich dazu ent-
schlossen hat, “professionell” Geld
zu verdienen, schlief3t man sich am
besten einer der vielen Wirtschafts-
gemeinschaften an, die zwar nicht
mit den Gilden des Mirtelalters zu vergleichen sind, aber trotz-
dem als solche bezeichnet werden, Interessant ist, dal} die
Gilde in Ultima Online nicht nur einen Berufszweig umfalit,
sondern als eine Art autarkes
Kommerzsystem agiert, Das liB3t sich
in erwa mit dem Computerspiel “Die
Siedler” vergleichen, bei dem ein
Bauernhof gebaut werden mufi, um
Korn zu ernten, cine Mithle, um die-
ses zu mahlen und eine Bickerei, um
daraus Brot zu backen, dall wieder-
um die Berpwerksleute benGtigten,
usw.

Hat man dann endlich geniigend
Geld beisammen, um sich eine gute
Ausriistung zu leisten (bspw. Brust-
panzer, Schild, Schwert), kann man loszichen, um ein paar
Monster zu plitten. Oder andere Helden, um deren Ausrii-
stung zu stehlen und selbst zu verwenden oder zu verkaufen,

Dies sollte man nur auBerhalb von Stidten tun, wenn nie-
mand zusieht, denn sonst kann der Mord durch die Stadt-
wache gesithnt werden. Auch sollte man sich vor anderen
wiitenden Gildenmitgliedern in Acht nehmen, Es kénnte
daraus ein weiterer Mord oder gar
eine Pehde entstehen!
Selbst das Gesprich - dafiir sind
Computer eigentlich zu dumm -
ist in Ultima Online zu nie ge-
kannten geistigen Hohen empor-
geklettert. Dadurch, daBl das Ge-
geniiber ebentalls einen Kopf
besitzt (auler nach Asbach Uralt
oder ahnlichen Getranken), bie-
tet sich die Unterhaltung als KKom-
munikationsmittel Nr. 1 - wie im
zweiten Leben in dieser Welt - an.
Das hat sich Origin auch gedacht und erméglicht es den
Avataren, sich durch schlichtes Eingeben zu unterhalten. Der
eingegebene Text erscheint dann in einer vom Spieler wihl-
baren Farbe tiber dem Charakter. Dabei steht zwar die Kom-
munikation zwischen Spielern im Vordergrund, aber laut
Origin ist es selbst einem Pro-
grammierer von Ultima Online
einmal passiert, einen vom Com-
puter gesteuerten KI-Charakter
(K1 = kunstliche Intelligenz =
mit technischen Mitteln ein
menschliches Gehirn nachah-
men) mit einem von einem Spie-
ler gespiclten Charakrer verwech-
selt zu haben. Dies mag zwar wie
Eigenlob klingen, hort sich aber
trotzdem realistisch an, wenn
man bedenkt, dal} zu jener Zeit
die KI-Charaktere erst ein paar Tage “lebten”.
Wenn man einmal vom Charaktertod absieht, kann man auch
kein Spielende entdecken, wie bei einem richtigen Rollen-
spiel - in der Vergangenheit war
das Computerrollenspiel immer
mit einer Endsequenz ausgestat-
tet, dal} das Spiel unfreiwillig be-
endete - nur dal} das “normale”
Rollenspiel keine Online-
gebithren verschlingt,
Meinung des Autors: Dieses Spiel
mul} aufgrund von Suchtgefahr
nur gegen Rezept in der Apothe-
ke verkauft werden,
Infos: »htrp://www.owo.com«,
Preis: Charter-Edition mit CD-
ROM, Stofflkarte, Poster, Zertifikat von Lord British und drei-
monatigen kostenlosen Spielvergniigen: $89,35, Alter: ab Al-
ter mit Computerwissen. (ap)
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Diesmal prasentieren wir im Rahmen unseres AbenteuerHorns das Aben-
teuer , Jiger der Jagenden®™ von Andreas Quitt, der es eigentlich far
Midgard konzipiert hat. Es kann jedoch auch fiir andere
Fantasysysteme mit etwas Ieinarbeit verandert und benutzt wer-
den.
Sollten interessierte Spieler oder Spiclleiter in dieser Rubrik cin
Abenteuer verbffentlichen wollen, kénnen sie es gerne an die
Redaktionsadresse schicken. Jede Finsendung erhilt in jedem Falle
eine Antwort! Nun aber viel Spal} beim Spielen.

Geboren im Herz des Waldes Das Abenteuer ist fiit 3-6 Spieler mittlerer bis hoher
Sohn guter Eltern
Lebte er 15 Jahre

Und war auf’s Lernen erpicht

Erfahrungsstufen konzipiert. Man kann das Abenteuer

durch Modifikation der Anzahl der potentiellen Gegner

oder durch Einfiihrung von NSCs fir andere Spieler-

Doch dann im Winter konstellationen spielbar machen.

Einem harten, kalten Winter

Kamen sie Die Gruppe sollte sich in einem kulturell slawisch ge-

Sie, die Jagenden u : . : 0
. prigten Gebiet befinden, um ein Vampir-, Werwolf- bzw.

Raines aus seines Famile therlebe Knoblauch-Ambiente zu schaffen.

B swar eins Beatalttis und. Elists Ziel des Abenteuers sollte es sein:
Unvorstellbar 1, einen Zusammenhang zwischen dem Lied und der
Daoch er aberlebte und wurde zum Grafenfamilie zu finden.
Jager der Jagenden 2, Die Opferung zu verhindern

Sein Speer, Doleh usid séine Fallen 3, Und die Grifin, also die Frau aus der Geschichte, zu

Toteten Sie mit Wohlgefallen erlosen, da sie eigentlich sehr alt ist und ihr Leben seit

Doch er war nicht anders als sie Ewigkeiten nicht mehr lebenswerr ist. Das bedeuter aber
Vielleicht war er schlimmer zwangsliufig, den ganzen Clan zu vernichten, da an-
Weil er nicht aus Hunger handelte sonsten mit Vergeltung zu rechnen ist.

Er totete hunderte

Fraf ihre Herzen - i
Trank iht Blut Ewigkeit unterwegs und haben seit 2-3 Tagen kein Bett

Es ist Spitherbst. Die Charaktere sind schon eine halbe

Und knechtete ihre Jungen mehr gesehen, Eigentlich nicht schlimm, wenn da nicht

das feuchte, kalte Klima wiire.

Als er cinmal auf dem Weg ins Dorf war Dichte Nebelschwaden durchziehen den Wald und eine

Sah er Sie i g3 ;
Dic Schénste der Schénen kleine Handelsstrafle, die einst so gut befestigt war, ver-

Wit die BRied cined oFenen Dose lauft mittlerweile direkt durch den Wald. Als die Dim-
So schén und doch zerbrechlich merung langsam aber stetig hereinbricht, kommen die
Sein Herz stand in Flammen Charaktere auf eine vermeintliche Lichtung, die sich dann

als ein grofBes, bewohntes Tal herausstellt, Die Kilte sitzt
Er umwarb sie und nahm sie zum Weib

Sk b Gl DG, e allen in den Knochen, aber sie haben von Wanderern ge-

hért, dall es hier irgendwo ein grofles Gasthaus gibe und

Doch nach einiger Zeit nur das treibt sie vorwiirts. Plotzlich sieht man eine Ge-
Konnte sie thn nicht mehr ertragen stalt im Nebel, beim Niherkommen erkennt man, dal es
Sie sprach mit ihm eine hiibsche, rothaarige Frau in einem dunklen Mantel

Ob er um der Liebe wegen aufhore

. . ; ist. Doch bevor man nah genug ist, verschwimmt die
Mit der schrecklichen Schlichterei

Gestalt der Frau wieder mit dem Nebel, aus dem sie kam.

Es war zu spit fiir beide Kurze Zeir spiter findet jemand ein goldenes Amulett

Eines nachts wollte sie flichen auf dem Weg. Man siehr jetzt auch die Lichrer, die einen
Mit einem Wagentreck warmen Kamin erahnen lassen.
Es war Vollmond Das Licht entpuppt sich als ein groBes, wehrhaftes Gast-

Sie kam nicht weit.

{icd ines Bardon haus mit Stallungen. Die Gaststube ist acht auf acht Me-

ter grofl und hat zwei Kamine. An den Winden hingen
Waffen, Felle und ein Bild von einem edel gekleideten
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Paar. Es ist recht laut, denn es sind eine ganze Menge
Menschen dort (was die Gruppe stutzig machen sollte, da
sie weit und breit keine Hiuser gesehen haben), Die Men-
schen sind einfach, fast drmlich gekleidet, Wenn sie be-
waffnet sind, haben sie ein langes, leicht gekriimmres
Messer. Es ist nicht moglich, ein richtiges Gesprich an-
zufangen, da die Leute einfach zu verstockt sind. Diese
Wirkung verstirkt sich auf eine beangstigende Stille, als
ein Mann mit schwarzweifler Kleidung und einem zwei-
fachen Wolf als Wappen darauf die Gaststube betritt. Er
stellt sich, nachdem er zielstrebig auf den Tisch der Cha-
raktere zu geht, als Jazek, der grifliche Barde, vor, Der
Wirt bringt ithm, bevor er sich setzen kann, schon seinen
Met. Der Barde macht ein wenig Smalltalk und kommt
dann mehr oder weniger schnell dazu, das Lied “Jiger
der Jagenden” zu spielen. Danach trinkt er seinen Krug
leer, verabschiedet sich und verschwindet. Die Charakte-
re werden dann, nachdem sie keine weiteren Infos sam-
meln kdnnen, schlafen gehen.

Die Nacht bringt fiir den Trager des Amulettes einen
Traum:

Er blickt aus einem fahrenden Pferdewagen,
fithlt sich sicher

Sehr helle Nacht

Er schaut aus dem Wagen

Sieht Wolfe und bekommt Angst

Wlfe holen den Wagen ein

Pferde scheuen, Wagen fihrt in den Graben

Er fliecht mit Kind an der Hand

Er schaut zuriick und sieht andere Wagen weiter flichen
Er rennt in den Wald

Er hat panische Angst

Von den Wélfen gehetzt

Unterholz, Aste im Gesicht

Kind fallt hin, er hebt es auf und rrigt es
Erreicht Hohle, die ihm bekannt vorkommt
Sieht Gestalt eines Jigers

Angst schwindet etwas

Er rennt hin

Plitzlich hat der Jager lange Zihne und Krallen
Alles schwarz

Der Triger des Amuletts wacht schweiigebader auf und
hat panische Angstzustinde.

Am nichsten Morgen stellen die Charaktere, als sie das
Fenster 6ffnen, fest, das hinter dem Gasthof ein Dorf
mit zwanzig Hiusern ist und es in Strémen regnet. Die
Charakrere wollen bei dem Wetter mit Sicherheit nicht
aufbrechen. Man vertreibt sich die Zeit entweder in dem
Gasthof oder versucht, in das Dorf zu gehen. Die Leute
des Dorfes sind eher abweisend, Selbst mit dem einzigen
Hindler, der fast alles hat, was das Herz begehrt und dem
gegentiber liegenden Schmied ist auch nicht gut Kirschen
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Plan der Burg Geas

essen. Wenn die Bevolkerung etwas sagt, dann nur gutes iiber den
Grafen und seine geringen Abgaben ete.. Der Abend verliuft dhnlich
wie der lerzte, bis auf den Barden, der nichr erscheint,

Die Nacht bringt fiir den Triiger des Amuletts einen weiteren Traum:

Eine hiibsche, rothaarige Frau kommt zu ihm

Im Nachthemd

Will sich ihm hingeben

Euphorie, Geilheit

Macht ihn wild

(Ist der Triger des Amuletts ein Frau, ist dies natiirlich anzupassen!)

Die Gruppe wird dutch Gerausche wach und sieht eine schimmern-
de weile Wolfin auf ihrem schlafenden Freund sitzen, Bei irgend
einer Aktion lost sich die Wolfin auf und kurz danach weht der Wind
das Fenster auf. Der Amuletttrager ist vollig aufgewiihlt, ihn zieht
etwas zur Burg hin, er muf3 dort hin. Beim SchlieBen des Fensters
stellen die Charaktere fest, dal} der Regen fast aufgehort hat, Ein
Midchen steht am Brunnen, bei genauerer Berrachtung ist sie fest-
gekettet, Die Nacht ist recht hell, trotz der Wolken (Vollmond). Man
hort Walfe heulen, die scheinbar niher kommen.

Sollte die Gruppe sich entscheiden, dem Midchen zu helfen, stellt
sie fest, daf} die Hauptriir des Gasthofes verschlossen ist und sie wohl
durch ein Fenster aussteigen miissen (Wahlweise kann auch das Schlof§
mit entsprechender Fertigkeit gedffnet werden). Sie sollten inner-
halb von etwa 10 Minuten Realzeit beim Brunnen sein,

Die Werwdélfe und Walfe greifen sofort an, wenn sie die Charaktere
sehen. Wenn die Gruppe vor den Wolfen am Brunnen ist, befindet
sich das Madchen in cinem apathischen Zustand und will nicht weg.
Die Wolfsbrut fliichtet entweder wenn sie das Midchen hat oder wenn
die Hilfte von thnen ror ist.

Die Gruppe wird mehr oder weniger erfolgreich zum Gasthof zu-
rickkehren und sich vermutlich schlafen legen. Einer der Charakre-
re sollte dann kurz nach Sonnenaufgang wach werden, um festzustel-
len, daB sich zehn schwer gertistete und bewaffnete Krieger im Ga-
lopp ndhern, Sie tragen die Farben des Grafen. Die Aufgabe der Krie-
ger ist, je nachdem wie erfolgreich die Gruppe in der Nacht zuvor
wat, die Totung der Charaktere und die Beschaffung des Miadchens.
Die Reiter werden sich verteilen; finf Mann um das Haus und Finf
Mann im Haus. Thre Pferde stellen sie vor dem Gasthof ab. Sie wer-
den den Wirt aus dem Bett holen und ihn “zirtlich” fragen, wo die
Gruppe ihre Riume hat, danach werden si¢ mit gezogenen Waffen
vorriicken. Diesmal geben sie erst auf, wenn alle tot sind oder sie
ihren Auftrag erledigt haben.

Eigentlich ist es geplant, daB ein GroBteil der Gruppe tberlebr, doch

mul} das nicht sein. Auf jeden Fall will der Triger des Amuletts zur Burg (Geas). Die Charaktere sollten sich versteckt
halten und bei Dunkelheit in die Burg eindringen. Es sind 5 Wachen plus die Uberlebenden aus der Opferung und

dem Reiterangriff auf der Burg. Sie patrouillieren im Yistunden Takt.

Graf Wasgoras

Das Lied beinhalter eine Menge Wahrheit, d.h. Wasgoras war so verbittert, dafi er sich zu sehr der bisen Seite 6ffnete

und dann sozusagen selbst zum “bésen Wolf”

wurde. Er infizierte dann nicht nur sich, sondern auch eine Menge

anderer Menschen, so entstand sein “Rudel”. Er ist ein sehr intelligenter Mann, der {iber die knapp 200 Jahre, die er

lebt, einiges an Lebenserfahrung erlangt hat, Von ciner direkten verbalen Konfrontation ist abzuraten, weil er einige
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Manipulationszauber beherrscht, unter anderem auch, um
sein “Rudel” bei Laune zu halten. Er ist der Leitwolf des
Clans und hat sich eine kleine Burg, 15 normale Wolfe
und 20 treue Werwolfe (Bewohner des Dorfes) “erarbei-
tet"’, Seine Werte (Midgard): LP 21, AP 50, Ang. +15, Abw.
+18, Res. 15/17/15, Langschwert 1W6+5, Armbrust 2W6,
Dolch 1W6+3, Stofispeer, RK: KR =3, INT: 95, B: 28.

Jazek, der grifliche Barde

Er spiirte, als er den Schankraum betrat, das Amulett sei-
ner Herrin und hatte dadurch den Drang, das Lied zu sin-
gen. Er hat lange, schwarze Haare, einen Vollbart, 1st 1,55m
grof3, dicklich und trigt ¢ine Laute und einen Parierdolch,

Goldene ett

Das Amulett ist aus Gold, auf ihm sind zwei Wolfskopfe,
ein schwarzer und ein weiller, die sich anschauen. Der
schwarze Wolf hat einen Rubin, der weille einen Smaragd
als Auge, Die starken Gefithle der ehemaligen Tragerin,
der Grifin, haben es magisch gemacht, so dall es moglich
ist, daf} die Grifin zu dem jeweiligen Trager Kontakt auf-
nehmen kann., Wert (Midgard): 500 GS

Die Opferung

Zweimal im Jahr zum Vollmond muli das Dorf eine Ab-
gabe machen, d.h. eine Jungfrau “zur Verfiigung stellen”.
Die Bewohner sind gnidigerweise dazu iibergegangen, den
Opfern einen Trank zu geben, der sie betiubt. Als die
Charaktere im Dorf verwellen, 1st wieder einmal der Zeit-
punkr fiir die Opferung da.

Die Werwil
Werte (Midgard): LP 16-20, AT 20-30, Ang,/Abw. und Res.

freigestellt.

Die Wolfe
Werte (Midgard): LP 16-18, AP 15-20, Ang,/Abw. und Res.
freigestellt,

Die Reiter des Grafen

Werte (Midgard): LP 15-18, AP 20-30, Langschwert
1W6+2, Armbrust 2W6, Dolch 1W6, Stolspeer, Ang, +10,
Abw. +15, Res. 13/15/13, RK: KR -3, B: 24

Die Burg Geas

Sie liegt auf einem kleinen Higel auf einer gréfieren Lich-
tung im Wald, etwa 3 Stunden vom Dorf entfernt, Es ist
eine kleine, runde Anlage mit zwei kleinen und einem gro-
flen Turm (siehe nebensrehende Karte).

Schatzkammer: Miinzen, Edelsteine und Geschmeide im
Wert von ca. 10.000 GS (zur Not auch magische Artefak-
te)

Waffenkammer: Waffen fir ca, 40 Mann (wie Reiter), viel-

leicht auch erwas Besonderes.
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Wie oft benutzen
B wir im gegenwirti-
—— N\ gen Mittelalter die

alten Geld- und
Minzbezeichnungen unterschiedslos, ohne zu ah-
nen, was sich dahinter verbirgt oder was sie bedeu-
ten. Um Licht in das Dunkel zu bringen, habe ich
cin wenig gestobert und hier das Wichtgste kurz
zusammengetragen.
Fangen wir bei der Uberschrift an. Der Heller miifite
man eigentlich Hiller schreiben, denn er stammt
aus Schwabisch Hall, wo er vor 1300 schon als Haller
Pfennig geschlagen wurde, Der Batzen ist benannt
nach dem Berner Wappentier, dem Bir, dem Petz,
dem Betz, mit dem er als Berner Dickpfennig, so
die offizielle Bezeichnung, geprigt wurde.
Damit sind wir auch schon beim Pfennig, der eine
lange Geschichte hinter sich hat, Er wurde zuerst
von Karl dem Groflen cingefiihrt und leitet sich
aus dem frinkischen phending (Pfand) her und soll
die kleinste Miinze gewesen sein, die man verpfin-
den konnte,
Der o. g. Dickpfennig oder Grofie Pfennig wog 10
Pfennige. Aus seiner Lateinischen Bezeichnung
denarius grossus entstand in Bohmen der Name
Groschen. Der bekannteste mittelalterliche Vertre-
ter des Groschens ist wohl der Bohmische Gro-
schen oder grossi Pragenses, den Wenzel II. von
Bohmen im Jahre 1300 in Prag aus Silber schlagen
lieB.
Auf eine Stadt zuriick geht auch der Thaler, nim-
lich auf St. Joachimsthal in Bohmen. Dort wurde
in den fuggerschen Bergwerken das Silber gewon-
nen, aus dem er ab 1484 gepragt wurde.
Kommen wir zur Mark. Im Germanischen heif3t
marc das Zeichen, das Markierte, so wie es auch die
Grenzmarken als Landesgrenzen gab. Zur Miinze
wurde es durch die Markierung eines in seinem Wert
garantierten Quantum Edelmetalls, zumeist als Bar-
ren, 1 Mark Silber war ca. ein halbes Pfund. 1024
wurde sie als Kolsche Mark Grundeinheit der
Reichswihrung und entsprach 233,812 Gramm rei-
nen Silbers sowie 256 Pfennigen oder 512 Heller.

Quellen o Horn

Ein Heller und ein Batzen...

Die ersten Miinzen auf deutschem Boden wurden
von dem Merowinger Theudebert um das Jahr 540
geschlagen. Diese solidi gingen auf eine romische
Goldmiinze zur Bezahlung der Legionire zurtick.
Diese bekamen sie alle 3 Monate ausgezahlt und sie
bildet auch den Wortstamm fur Sold, Soldner und
Soldat.

1266 wurde aus dem Solidus, dem lateinischen
“Ganzstuck”, der Schilling, Unter Konig Ludwig IX.
verbreitete er sich im ganzen Deutschen Ordens-
land. Eine weitere Ableitung des Schillings geschieht
dem Gotischen skilding, “der
Schildférmige” bedeutet.

aus was
Der Dukaten stammt aus dem Suden. Roger II.
Konig von Sizilien lief3 als Herzog von Apulien 1140
die Goldmiinze seines Herzogtums, seines ducatus,
pragen. Dies und die lateinische Inschrift auf der
Minze “sit tibi christe datus quem to regis iste
ducaros”™ was soviel heil3t wie “Dir Christus sei die-
ses Herzogtum gegeben, welches du regierse” fuhr-
ten zur Namensgebung,

Die Venezianer ibernahmen dann die Bezeichnung
fur ihre eigene Minze, die sie seit 1280 schlugen,
die Zechine. Diese hatte den Namen von der Miinz-
stiatte, der Zecca, die ihren Namen aus dem arabi-
schen sekkah (Prigestock) ableitete.

Auch der Flotin kommt als Fiorino d’oro aus Itali-
en, genauer gesagt aus Florenz, dessen Wappenlilie
deswegen auch in der Prigung erscheint. Beide lei-
ten ihren Namen von dem lateinischen flos (Blu-
me) ab. In der deutschen Ubersetzung wurde dar-
aus der Gulden, der Goldene, auf den 60 Kreuzer
gingen.

Der Kreuzer, “die” Scheidemiinze des Mittelalrers,
hat dagegen ganz unprosaisch seinen Namen von
dem Kreuz, das als Zeichen der Prigehoheit in das
Miinzbild eingearbeitet wurde. Eine zweite Erkli-
rung fiir das Kreuz geht auf die Kreuzziige zuriick,
wo der Kreuzer als Abgabe auch fiir die Armsten
dienen sollte.

Die in den Niederlanden und am Niederrhein nach
1492 verbreitete Scheidemuinze, der Stiiber, hat sei-
nen Namen wohl von einer Verwechslung, Auf ithm
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war als Symbol der flandrisch-burgundischen Miinz-
hoheit das Goldene Vlies abgebildet, gedeutet wur-
de es aber als Bild eines Feuereisens mit streben-
den Funken. Sie wog 2 Kreuzer und wurde noch
bis 1807 geprigt.

Der Franken hat seinen Namen aus der Randum-
schrift frank. rex, zu deutsch Konig der Franken,
Frankreichs Konig Jean. Dieser lief3 ihn auch 1360
als Goldpfennig, als denier d’or, prigen. Durchge-
setzt hat sich aber die Bezeichnung Franken oder
franc. Die mit dem entsprechenden Herrschafts-
symbol gekennzeichnete Miinze aus Edelmetall ist
seit dem 13. Jahrhundert als Krone bekannt und
entsprach 2 Gulden.

Auch mit einem Hoheitssymbol gekennzeichnet war
der Rappen. 1430 Miinze von Freiburg im Breis-
gau, fithrte er im Miinzbild den Adler. Dieser wur-
de im Volksmunde Raben genannt, da ihn die Ob-
rigkeit so schnell zu “stehlen” pflegte, wie man es
dem schwarzen Rauber der Liifte nachsagt. Zu Irei-
burger Zeiten galt er 3 Heller.

Das Pfund, mit dem man ja wuchern soll, kommt
auch von Karl dem GroBen. Er lief3 aus einem Pfund
Silber, von lateinisch pondo (das Gewogene) 240
Pfennige schlagen. Aber auch hier machte der Fort-
schritt nicht halt und so schlug man um 1400 be-
reits aus einem Pfund Silber 1600 Pfennige. Diese
durch Kupferbeimischung geminderten Miinzen
wurden Schwarzpfennige genannt, im Gegensatz
zu den reinsilbernen Weillpfennigen.

Eine Hansemiinze war der Sterling, Als Easterling
(Ostling) war er die Geldeinheit des deutschen Ost-
handels. Andere Quellen leiten ihn auch aus dem
Osthandel, aber als Stearling, Starling, der Stern-
miinze, da er im Prigestempel Sterne fiihrte, ab.
Nur mit kéniglicher Erlaubnis durfte schliefilich die
alte spanische Munze geschlagen werden. Aus dem
lateinischen regalis (koniglich) leitet sich dann auch
der Name Real ab.

Soweit zu diesem Exkurs in dic Welt der mittelal-
terlichen, mitteleuropaischen Minznamen. Es gibe
sicherlich noch das eine oder andere zu erganzen,
doch soll es hiermit erst einmal genug sein. Wer
noch weitere Informationen hat oder sich mit mir
uber dieses Thema unterhalten machte, dem stehe
ich natiirlich gerne zur Verfiigung. (wt)
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Zwischen Mystik und Wirklichkeit:
Vampire (1)

Hort man heute den Begriff Vampir, so sicht man
fast automatisch vor seinem inneren Auge eine
Gestalt vom Aussehen Draculas in seinen Filmen.
Ein meist mannliches menschli-
ches Wesen mit roten, unheimli-
chen Augen, schwarzer, etwas
altmodischer aber nicht unele-
ganter Kleidung und dem wich-
tigsten Merkmal, den verlinger-
ten spitzen Eckzdhnen., Er
schlift in einem Sarg, ernidhrt
sich von Blut und ist wegen sei-
ner Ubertriecbenen "Sonnen-
allergie” nur nachts unterwegs.
Definiert man die Bezeichnung
Vampir einfach nur als Begriff
fir ein unheilbringendes, even-
tuell blutsaugendes Lebewesen,
so findet man in fast jeder Kul-
tur auf der Welt Vampire, sei es
nun in der Mythologie oder in
der Realitat,

Auffallend 1st dabei, dal3 es sich
in der Mythologic alter Volker
fast immer um weibliche Vampir-Wesen handelt.
Eine der iltesten Sagen iiber ein solches Geschopf
findet sich in unserer eigenen europaischen (christ-
lichen) Glaubensgeschichte. Die judische
Damonologie, eben im wesentlichen Ursprung den
christlichen Glauben und somit auch unsere Kul-
tur, kannte und kennt Lillith, Bei diesem wunder-
schonen Wesen handelt es sich um die erste Frau
Adams, die ebenfalls von Jehova geschaffen wurde.
Lillith war wohl! das, was man heute unter einer mo-
dernen oder auch emanzipierten Frau verstehen

Maxc Schreck als Ur-Nosferatu in
Kinoadaptation (1922) des Romans Dracila

wiirde, sie wollte sich schlicht nicht det mannlichen
Macht unterwerfen und als ebenbiirtiges Wesen und
nicht als Mensch zweirer Klasse behandelr werden.
Das kostete sie ithren Platz im
* Paradies. Sie wurde lange vor
" Adam und Eva aus dieser heilen
Welt vertrieben und wurde der
Sage nach zur Dimonin. Thre an-
| deren Namen Lili oder Lilu be-
deuten "Ungeheuer der Nacht”,
Lillith wird eine grofie, aber un-
heilbringende Schonheit nachge-
sagt, was mit dazu beitrug, dal3 sie
spater als Ur-Vampirin angesehen
wird, die den "Keim” des Bosen
an die Menschheit weitergab.
Laut ihrer Legenden totet sie
Neugeborene und ernahrt sich
von threm Blut, bringt Frauen in
Gefahr und verfihrt schlafende
Manner, um sie in threr "Miann-
. lichkeit” zu schwachen. In den
derersten o taten 5000 Jahren horte man
aber recht wenig von Lillith.
Dic griechische Mythologie kannte ein oder besser
mehrere dhnliche Wesen, die Lamien, Die Urmuttet,
wieder eine “Frau”, war nicht nur einfach eine von
Zeus (hochster griech. Gott) unzihligen Geliebten,
siec war cine Zeit lang seine Favoritin, Aus Hifer-
sucht schlug Hera, die rechtmiBige Frau Zeus'
Lamia mit Wahnsinn, so daf} diese ihre eigenen Kin-
der umbrachte und diese Taten als alte, hiaBliche
Frau vollbrachte.
Aus dieser Schreckgestalt gingen dann die sogenann-
ten Lamien hervor, weibliche Wesen, die in der
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Nr. 6 (12/97)

jabreshauptoersammlung 1997

Wieder einmal war es soweit. Am 11.11, fand die jiheliche Hauptversamm-
lung statt. Man hatte eingeladen, und (fast) keiner kaml Die Versammlung
sollte gegen 20.00 Uhr beginnen. Als dann um 20.45 insgesamt 14 Personen
(inkl, Vorstand) anwesend waren, wurde die Sitzung eroffnet. 2 Personen
kamen dann im Laufe des Abends noch dazu, Sicher mag der Schnitt bei
einer Gesamtmitgliederzahl von 46 Mitgliedern im Vergleich zu anderen
Vereinen ganz gut sein, aber naja.

Als frisch gewihlter Versammlungsleiter iibernahm Marc Badock den wei-
teren Verlauf der Sitzung. Gleich zu Beginn wurden einige Satzungsinde-
rungen beschlossen, weil sie die folgende Neuwahl des Vorstands direkt
beeinflussen sollten, Somit wurde die Anzahl der Vorstandsmitglieder um 2
auf 5 Personen verringert, was durch eine Zusammenlegung der drei
Beisitzerposten auf einen praktiziert wird. Dies wurde mit einer Mehrheit
von 14 Stimmen angenommen, Bei der Verlingerung der Amtszent des
Vorstandes von 1 auf 2 Jahre wurde die erforderliche 2/3-Mehrheit knapp
verfehlt. Nach der Entlastung des gesamten Vorstandes wurde dieser neu
besummr.

Die Amterverteilung lauter: André Weckeiser (1. Vors.), Joachim Damm (2.
Vors)), Andreas Quitt (Kassenwart), Sebasuan Bos (Schriftfuhrer) und Kai
Barthel (Beisitzer),

AnschlieBend wurden neue Mitglieder einberufen und die von der Vereins-
liste gestrichenen Mitglieder vorgelesen. Danach wurde tiber das Thema
Offentlichkeitsarbeit beraten. SchlieBlich kam man zum Punkt , zukinftige
Aktivititen®, der fiir alle woh! am interessantesten war, So wurden folgende
Dinge beschlossen: Nach Maglichkeit sollten wieder mehr AGs er6ffner
werden, pro Quartal soll eine groBlere Veranstaltung (Turniere, Borse, etc)
stattfinden, eine Spielerauschborse soll direkr Anfang 98 stattfinden, die
CON'98 findet definitiv statt (AG-Leiter ist Andreas Quurt), das Sommer-
LARP findet auch statt (Ansprechpartner ist Joe), aullerdem planen wir in
98 ein groferes Warhammer-Turnier und eventuell ein Cyberpunk-LARP.
Alle diese Dinge wurden von den anwesenden Mitgliedern sehr positiv be-
wertet, viele sind spontan als Helfer in die AGs eingetreten. Wir erhoffen
uns davon natiitlich einen positiven Effekr fir den restlichen Verein und die
Mitglieder.

SchlieBlich wurde noch iber das Raumproblem in der Mehrzweckhalle Rofi-
dorf, hauptsiichlich wegen zeitlicher Beschrankung auf 23.30 Uhr, beraten
sowie iiber Differenzen in der Getriinkeabrechnung nach Veranstaltungen.
Gegen 23.00 Uhr wurde die Versammlung dann geschlossen.

Thr sehr, es tut sich viel. Dem Verein geht es langsam wieder besser, auch
finanziell bescherte uns das Jahr 1997 insgesamt emne mit 2,200 DM wohl-
gefiillte Vereinskasse, Daher konnen wir endlich - passend zum 10jahrigen
Jubilium des Vereins in 1998 - wieder eine Con veranstalten (wahrscheinlich
in Hanau), Also, liebe Mitglieder, es liegt in eurer Hand ... (aw)

Boulefieber 111!

Fiir alle, die es noch nicht mithekommen ha-
ben: Einige unserer Mitglieder sind von etner
geheimnisvollen Krankheit heimgesucht wor-
den. Urspriinglich aus Siidfrankreich kom-
mend, hat der Virus nun auch das Umfeld
unseres fiir alles Neue so sicher wirkenden
Vereines erreicht, Boule-Fieber.

Ubertrdger waren zwei unserer Einhorner (im
Bezug auf den Titel wachsen beiden nach-
triiglich noch ein Satz Hérner mehr), welche
sich mit dieser harmickigen Krankheit im
Grenzgebiet zwischen Frankreich und
Deutschland infiziert haben. Bis Ende dieses
Jahres wat fur beide die Welt noch in Ord-
nung, bzw. ohne Kugeln, Mittlerweile suchen
die beiden eine Selbsthilfegruppe einmal wo-
chentlich auf, einen Bouleverein in Karben.
Es hat sich herausgestellt, dall auch andere
Einhorner zumindest pefihrdet sind. Namen
wollen wir nicht nennen. Wir wissen noch
nicht genau, welche Folgen im sozialen Um-
feld zu erwarren sind, 1st man ersumal enrtarnt.
Aber: Wir wollen allen Einhornern die Mog-
lichkeir geben, sich einer eigenen, von uns
gegriindeten Selbsthilfegruppe, anzuschlielien.
Sollten sich dort auch noch "Gesunde" blik-
ken lassen, so konnen sich die bereits Erkrank-
ten anonym ihrer Krankheit stellen.

Wit denken hierbei daran, sich regelmaliig (ein-
mal pro Woche) auf der Ronneburg zu tref-
fen. Kugeln sind geniigend vorhanden, Wer
dann wirklich gefallen an diesem Sport findet
und das unbedingt offiziell und auf Turnie-
ren austiben mochte, der hat die Moglichkeir
mit uns einen eigenen Bouleverein zu grin-
den, eine Unterabreilung unseres Vereines.
Lust zum Reinschnuppern (erstmal die Ku-
geln sehen wollen und die Folgen einer mig-
lichen Erkrankung an Berroffenen studieren)
PPPerrrr? Bitte sehr:

Kontakt: Thorsten Fehr, Tel:: 06181/850 110
(ab Januar, bis dahin: 06185/7840) oder Joe,
Tel: 06047 /7293 oder Dienstags im Verein,

Seite |
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Keine Angst, der Titel klingt viel
wichtiger und toller, als es eigent-
lich ist. Allerdings gibt es diesmal doch ei-
nige mehr oder weniger wichtige Sachen
zu verkunden.
Aaalso, zuerst mal vielen Dank fir cuer
Vertrauen in uns bei der Neuwahl des Vor-
standes. Wihrend unserer ersten Vor-
standssitzung war es uns schon gut mog-
lich, einzuarbeiten und unseren "Roten
Faden” zu finden. Die ersten Frichte un-
serer Arbeit konnt ihr ja schon an der Li-
ste mit den Ansprechpartnern sehen (gibt’s
Dienstags im Verein oder auf Wunsch auch
per Post),
Was mir personlich noch positiv aufgefal-
len ist, ist, da} im Verein immer mehr ge-

spielt wird. Nach unserem Sommerloch,
oder was immer das war, kommen immer
wieder mal neue und alte Gesichter zu der
"Standardbesetzung”
Dienstagstreff’s dazu und immer mehr
neue und alte Spiele werden ausgepackt.
Weiter so! Das sieht zwar niedergeschrie-

UNsSercs

ben wenig aus, aber glaubt mir, es ist wirk-
lich positiv!

Ansonten bleibt nur noch zu sagen, daf}
wir fur die Jubildums-Festivitaten (ihr wi3t
schon: Con, Larp, etc.) eure Hilfe brauchen.
Immerhin sind es ja Vereinsaktivititen. An
wen tht euch wenden konnt, erfahrt ithr von
der oben genannten Liste oder bei einem
von uns Vorstindlern (oder in der AG-
Ubersicht nebenan, d. Red.).

Naja, soviel zu der aktuellen Situation. Bis
zur nichsten Ausgabe,

euer Sebastian Bos

ABONNEMENT-AUFTRAG

Bitte liefern Sie mir Unicornus per Post frei Haus zum Jahresbetrag von 18,00 DM (vier Ausgaben)

inclusive Versand (Ausland: 24,00 DM inclusive Versand pro Jahr gegen Vorkasse).

Name, Vorname

Gewunschte Zahlungsweise:
O Bequem und bargeldlos per Bankeinzug:

Kontonummer

Stralle
PLZ. Ort Bankleitzahl
Telefon Bankinstitut
O Gegen Rechnung
Datum Unterschnft O Scheck hcgt bei

leh kann Unicornus mit einer Prist von drei Monaten zum Ende
des Bezugszeittaumes wieder kiindigen, Ansonsten verlangert
sich das Abonnement jeweils um ein weiteres Jaht, Aullerdem
habe ich das Recht, diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen
ab nebenstehendem Datum beim Verein schriftlich zu
widerrufen,

Darum Unterschrift

T
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Arbeitsgemeinschaften (AG’s) im EINHORN e.V.

Gewandungs-Workshop
Ledtung: Diana Bambey

Zait: auf Anfrage

Ort: im Verein oder privat

Inbalt: Exlernen und Weitergeben
von Kenntnissen im Nihen von
Historischen Gewindern anhand
von direkter Fertigung. Erklirung
von Schnittmustern und Waren-
kunde sowie spezieller Techniken
und Tricks.

Eine bereitgestellte Nahmaschi-
ne kann genutzt werden,
Kontakt: 06181/493993 (Diana)

Nachtcafé-AG

L eitung: Kai Barthel

Zet; jeden letzten Freitag im
Monat sowie unregelmaBige Vor-
bereitungstermine.

Or: Jugendcafé Kanne, Hanau
Inbalt: Planung und Durchtih-
rung des monatlichen Nachtcafé,
diverse Vorarbeit wie Raumaus-
stattung und Einkaufen der Le-
bensmittel. Gelegentlich Planung
von Aktivititen wihrend der Ver-
anstaltung,

Planung von neuen Themen so-
wie Vorbereitung und Planung
findet meistens Dienstags im Ver-
ein statt.

Kontakt: 06181/26030 (Kai)

Internet-AG

Leitung: Torsten Fehr, Joe

Zeit: nach Absprache

Or#: privat

Inbalt: Exstellung und Pflege des
Internet-WWW-Angebores des
Vereins, dabei Moglichkeit des
Etlernens von HTML-Program-
mierung moglich. Eigener PC mit
entsprechender Sofrware sowie
Zugang zu einem Online-Dienst
wiinschenswert, jedoch nicht

zwingend notwendig!

Auch sonstige Mitarbeit (Texte
schreiben, Ideen einbringen oder
koordinieren) moglich.

Kontakt: 06047 /7293 (Joe)

Liverollenspiel-AG

Lestung: André, Andreas und Joe
Zeit: nach Absprache

Or#: privat oder im Verein
Inbait: Planung und Durchfiih-
rung des geplanten Vereins-Live-
rollenspiels.

Verteilung der Aufgaben, Erar-
beitung eines Plots und einer
Hintergrundgeschichte. Herstel-
lung von eventuell bendtigten
Ausstattungs- und Ambiente-
gegenstindenden,

Suchen eines geeigneten Gelin-
des und Umsetzen auf die geplan-
ten Plot-Anforderungen.
Kontakt: 06181/493993 (André)

AG Vereinszeitung

Leitung: Sebastian Bos/André
Zeit: nach Absprache

Ort: nach Absprache, meistens
privat.

Inhalt: Redaktionsarbeit fiir die
Vereinszeitschrift Unicornus;
Aquisition und Sichtung von ex-
ternen Beitrdgen, erstellen von
eigenen Beitrigen, Betreuung von
lingeren Projekten fiir mehrere
Ausgaben, Planung und Zusam-
menstellung der Zeitung im Rah-
men von Redaktionssitzungen,
Layout und Satz mit EDV-Syste-
men, Endfertigung und Vertrich
an verschiedene Kunden mit Hil-
fe von vereinseigenen Geriten.
Werbung von gewerblichen und
privaten Anzeigen.

Achtung! Diese AG braucht noch
dringend Mitarbeiter! Mitgliedschaft im
Verein nicht erforderlich.

Kontakt:

06187/23138 (Sebastian Bos)
06421/164705 (André Weckeiser)
06181/252078 (Kai)

Zinnfiguren-AG

Lestung: niemand

Zet: unregelmilBig

Ort: privat, da im Verein momen-
tan nicht maglich!

Inhalt: In dieser AG werden ge-
kaufte/gesammelte Zinnfiguren,
meistens vollgeformte 25mm-Fi-
guren verschiedener Hersteller
bemalt.

Eventuell werden in dieser AG
Gelindestiicke und diverses Zu-
behor fur kommende Tabletop-
Veranstaltungen hergestellr,

Kontakt: 06421 /164705 (André)

CON-AG

Fettung: Andreas Quitt

Zeit: unregelmilBig

Ort: Dienstags im Verein u. priv,
Inhalt: Planung, Vorbereitung und
Durchfithrung der CON98. Her-
richten der Raume, Organisation
der Verpflegung und der Schlaf-
moglichkeiten, Verteilung der
anfallenden Aufgaben,
Pressearbeit, Plakate und Wer-
bung erstellen, Programm erstel-
len und organisieren.

Kontakt: 06181 /20363 (Andi)

Neue AGs konnen jederzeit
eroffner werden!
Bitte der Redaktion melden.
Danke.

Seite 111



Messages

Was wenis tut, nimmt
scinen Hut..

(4.D. Knell)

Rhonfeuer
+Milch

+Kkalter Kaffee
=Bailey "s
Marke Ursack

Bunte Zebras sind an-
scheinend SEHR pro-
duktiv, oder?
(Fish-Man)

und

MEINE KTRCHE IST
PAS FESTZELT.
DEATHMATE
Und ich sach’
noch;
~geh’ nich zu nah
cn dle Gershelzung
ren!”

Petanken? Find ich gut!

NEews

i filh( mich feut so

aftertiimfict; ....

Wenn mir jetzt
noch einmal diese
sch... Festplatte
fetzt, dann .... !

Inqendaire saf 1ok gan
okt mekt, alo min e
Lop| st0ht...

don Chej+ed

kommende Cermine de¢es EINHORN ¢ V.

jeden Dienstag ab 18.45 Uhr
offener Spicieabend im Clubraum 2
(Erster Stock) der Mehrzweckhal-
le Bruchkébel-Rofdotf, Sollte ab
Punkt 18.45 Uhr noch niemand
da sein, bitte einfach warten, da
nicht immer piinktlich aufge-
schlossen wird. Gespielt werden
darf, was Spall macht. Geringe
Anzahl an Spielen ist vor Ort
vorhanden. Besucher, die nicht
dem Verein angehoren, sind aus-
dricklich erwiunscht! Weitere
Infos erfihrt man unter der
Redaktionsanschrift bzw. Telefon
und Faxnummer.
Wegbeschreibungen sind erhilt-
lich!

Seite IV

jeden Freitag ab 19.00 Uhr
Spieleabend im Jugendcafé Kanne
am Fretheitsplatz in Hanau in
Zusammenarbeit mit dem Team
des Café Kanne der evangeli-
schen Kirchengemeinde Hanau.
Sprele zum Auslethen sind austei-
chend vorhanden. Fiir Essen und
Trinken ist gesorgt, kostet nur
wenlg (zw. 1,- und 5,- DM).

19.12.97

Casino-Night im Café Kanne im
Rahmen des gemeinsam mit dem
Café Kanne organisierten
Nachtcafés des EINHORN e, V.
Dieser Abend steht wieder ein-
mal ganz unter dem Motto von

Zocken un Abzocken. Abendgar-
derobe ware toll!

Weitere Infos bei Kai Barthel
unter 06181/252078 oder unter
KaiBarthel@msn.com.

30.01.98

Nachteafé (Thema steht noch nicht fest)
im Café Kanne im Rahmen des
gemeinsam mit dem Café Kanne
organisierten Nachtcafés des
EINHORN e, V.,

Weitere Infos bei Kai Barthel
unter 06181/252078 oder unter
KaiBarthel@msn.com.
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griech. Mythologie in verschiedenen Gestalten auf-
treten konnen und sich vorwiegend von dem Blut
junger Manner oder Kinder ernihren, die sie zu-
weilen auch verspeisen.

Eine Entsprechung zu den Lamien findet sich, wie
kann es anders sein, auch bei den Romern. Hier
gchen Frauen in Gestalt cines gefrifligen eulen-
artigen Vogels, der Strix (eigentl. Zwergohreule) auf
die Jagd nach Menschlichem. Allerdings hat sich
die Strix mehr auf Kleinkinder spezialisiert, deren
Eingeweide ihre bevorzugte Nahrung darstellt. Aber
auch ihr wird nachgesagt, daf3 sie auf magische Art
den Minner thre “Kraft und Mannlichkeit” auszu-
saugen pflegt.

Auch in den Stdamerikanischen Lindern gibt es
die Vorstellung von einem weiblichen, blutsaugen-
den Wesen, das nachts tber seine Mitmenschen
herfillt und sich von ithnen ernahrt. Wie auch bei
anderen Mythologien ist die "Azeman” tagsiber
eine ganz normale Frau, die sich aber bei Einbruch
der Dunkelheit in eine Fledermaus verwandelt und
so ithre Opfer sucht. Sie reilit dem Menschen, des-
sen Fulle nicht zugedeckt sind, ein
Stiickchen Fleisch aus dem grolien
Zeh und trinkt das dann flicBende
Blut.

Die Herkunft dieser Legende laf3t
sich leicht aufklaren, denn in der
Natur Sudamerikas gibt es einen
wirklichen Vampir. Er gehort zu
den Blattnasenfledermausen, de-
nen ein hautiger blattformiger
Nasenaufsarz als Namensgeber zu
cigen ist, und die im Gebil3 verlin-
gerten zwel Eckzihne, die sonst so
manch® anderes Tier auch als
Nahrungswerkzeug besitzt, Die be-
kannteste Art dieser Fledermause
ist wohl der "grofle Vampir”, mit
einer Fligelspannweite von 70 cm
bestimmt cin beangstigendes Tier, das sich aber wie
zum Hohn nur von Insekten und Friichten ernihrr.
Der eigentliche Vampir ist der ebenfalls zu den Blatt-
nasen zihlende "groBie Blutsauger”, der aber nur
fir kleine Tiere wirklich gefihrlich werden kann.
Zwar zapft er auch Menschen an, aber der Bif}, dic
berithmten zwei Einstiche, konnen fiur den Men-
schen nur durch Nachblutungen und Infektionen
unangenchmer werden.

Ein alter Volksaberglaube besagt, dal} cine an die
Stalltir genagelte Fledermaus ein guter Schutz ge-
gen Hexen sei, da sie in diesen Tieren ihresglei-
chen sehen.

Einer ganz anderen Art von Vampiren begegnet
man in Indien. Es handelt sich hierbei um bose
Geistwesen, die zuweilen in Leichen hausen und
ihr Zuhause sozusagen konservieren. Erst wenn ein
Vetala die Leiche wieder verlassen hat, kann sie in
Ruhe verwesen. Nur um auf die Jagd zu gehen ver-
lassen die Vetalas die Leichen als Geister.

Aber das ist nicht alles an blutgierigen Monstern,
die den Menschen in Indien das Leben schwer
machen, es gibt da noch die sog. Gandharven, Gei-
ster oder Halbgotter, die Frauen im Schlaf mil-
brauchen und die Psiachas, die sich vom Blut der
Fraven ernihren. Auch auf Borneo kannte man
blutsaugende Wesen, die aber aus den Geistern ge-
toteter Feinde entstanden sind.

Aber was versteht man nun wirklich in unserem

abendlandischen Kulturkreis unter dem Begriff
Vampir?

Roman Polaniki als | ampirdger in dem grofartigen Lilm Tanz der 1Vampire (1967)

Blut, das wuBte man schon in der Antike, war der
rote Saft, der den Menschen am Leben erhielt.
Ebenso alt ist die Angst vor Toten, die aus irgend-
welchen Griinden nicht richtg sterben konnten
oder kénnen. Das wichtigste fiir diese unheimlichen
Wesen muf also auch das Blut sein, wie anders konn-
ten sie sich sonst zumindest zeitweise unter den
Lebenden bewegen. Die logische Schlufifolgerung
daraus ist, dal} der Vampir sich das Blut auf andere
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Art und Weise aneignen muf3.

Durch die Literatur des 19. und 20. Jh. beeinflufit,
ist in unserer heutigen Welt Graf Dracula der ein-
zig wahre Vampir, der sich von dem Blut junger
Frauen erndhrt und den Tag in einem mit rotem
Samt ausgeschlagenen Sarg verbringt. Sein Ausse-
hen und Verhalten, wie es in der einschligigen Li-
teratur beschrieben wird, wurde maf3geblich von den
rumanischen und bulgarischen Legenden beein-
fluBt. Nach eben diesen Geschichten handelt es sich
bei dem Vampir um einen nicht verwesenden To-
ten, der nachts zu einem cigenstindigen Leben er-
wacht und sich von dem Blut der Lebenden ernihrt

Dieses hungrige Lacheln gehirt T.C. Orwist, gespielt von Don
Ml ead in Joe Dante’s The Howling (1980)

und ”am Leben erhilt”. Tagstiber hilt er eine Art
Ruhe, moglichst in einem dunklen Raum, besser
noch in einem Sarg, um den fiir thn tédlichen Son-
nenstrahlen zu enttlichen.

Tatsache ist, dal3 noch bis vor 200 Jahren im stdli-
chen Bulgarien die Leichen von Kindern nach 3
Jahren, die von jungen Leuten nach 5 Jahren und
die aller anderen nach 7 Jahren ausgegraben und
auf ihren ”Verwesungsgrad” tiberpriift wurden. War
die Verwesung der Vorstellung der Leute entspre-
chend noch nicht weit genug fortgeschritten, so
wurden die Leichen cinem Reinigungsritual, das von
Region zu Region verschieden ausschen konnte,
unterzogen: Der Nabel wurde mit einem Pfahl
durchstofien, das Herz aus dem Korpus geschnit-
ten und verbrannt, manchmal verbrannte man auch

T

=L

i,

die ganze Leiche. Paradoxerweise galt diese Asche,
mit Wasser vermischt zum trinken oder als Salbe,
als ein hervorragendes Heilmirtel fiir diverse Lei-
den. Geruchteweise soll es in der Bukowina noch
bis 1920 zahlreiche Totenausgrabungen gegeben
haben und eine rumanische Totenwascherin soll sich
erst 1950 beim Reinigen einer wiederausgegrabenen
Leiche die Gelbsucht geholt haben.

Aber nicht erst im Grab wurde der Vampir be-
kampft, schon kurz nach dem Tode ergriff man
Mafinahmen, um den méglichen Vampir nicht erst
zu einem solchen werden zu lassen oder thn von
seinem einstigen Lebensort fernzuhalten: Der Sarg
wurde mit dem Kopfende zuerst aus dem Haus ge-
tragen, um ein Zurtckfinden zu erschweren oder
unmoglich zu machen, die Tiirschwelle wurde ent-
fernt oder ein Messer iiber der Tur aufgehangt. Aus
diesen Briuchen heraus liB3t sich auch der Glaube
erklaren, ein Vampir konne ein Haus nur betreten,
wenn er von einem Bewohner eingeladen wurde.
Abgehalten wird der Vampir auch durch stark duf-
tende oder widerwirtig stinkende Pflanzen, wie z.
B. den altbekannten Knoblauch, Weilidorn oder
auch wilden Rosen.

Auch mit der endgiiltigen Vernichtung des Vam-
pirs beschiftigt sich die Menschheit nicht erst, seit
Dracula das Leben auf der Leinwand unsicher
macht, aber seitdem sind einige interessante Me-
thoden hinzu gekommen. Die wohl bekannteste ist,
dem Vampir einen Pfahl durch das Herz zu schla-
gen, und das moglichst tagsiiber, wenn er in seinem
Sarg schlift, aber man kann ihn auch mit einer Sil-
bernen Kugel erschiefien, ganz nach der Methode,
mit der man Werwélfe zur Strecke bringt.

Erst der Stummfilm "Nosferatu” erfindet die Mog-
lichkeit, einen Vampir mit Hilfe der Sonnenstrah-
len zu Staub zerfallen zu lassen. Aber selbst dann
ist die endgtiltige Vernichtung des Vampirs noch
lange nicht sicher, denn entfernt man die zu seiner
Tétung benutzten Gegenstinde und vermischt die
Asche mit Blut, so kann dem Vampir selbst nach
Jahrhunderten ein neues Leben eingehaucht wet-

den. (db)

In der ndchsten Ausgabe geben wir dann mebr auf die ge-
schichtlichen und bistorisch belegten Hintergriinde von
Draculas und anderen Blutsaugern ein, deren bekanntester
Vertreter auch beute noch der bulgarische Graf 1lad
Tempest ist.

.
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+ 7 Oorten Met +
+ Wunbderschne Schaukampfroaffen+

8 gibt fast nichts, was es nicht gibt!

Det Hikerer

Labnstrafie 24,

28199 Bremen

Tel: 0421 /50 48 58
CBax: 0421 /52 70 13
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Wie erschlagt man mit
einet 38omatte einen Otk... (3)

oder: Wie baut man eine

sichere Polsterwaffe fiir’s LARP (1)

Der Schild

Nachdem in der letzten Ausgabe der Bau ecines
Schwertes erkliart wurde, soll nun der Schild seinen
Abschnitt bekommen. Bei einem Schwert kann man
durchaus — je nach Stl — von einer reinen Offensiv-
waffe sprechen. Um diese nicht als Devensivelement
verkommen zu lassen, greifen viele Kimpfer, ob
im LARP oder nicht, auf einen Schild zuriick, der
aus dem Schwert eine pure Offensivwaffe macht.
Mit der Kombination Schwert/Schild bekommt der
Kampfer ein vollig neues Gefiihl von Kontrolle tiber
den Kampf. Mufl man, mit "nur” einem Schwert
bewaffnet, stindig tiberlegen, ob man in die Of-
fensive oder Defensive geht, kann man dies bei der
Kombination Schwert/Schild gut und ohne Stref3
verteilen. Aber genug zur Kampftechnik, kommen
wir zum Bau eines Schildes,

Um einen Schild (man beachte: der Schild des Krie-
gers und das Straflenschild, gelle Flori!) LARP-taug-
lich und sicher herstellen zu kénnen, benétigt man
folgende Materialien: Grundlage bildet ein ca. 2-
2,5 em dickes Stiick Leimholz oder Massivholz in
der gewtinschten Grofie. Bitte keine Spanplatte be-
nutzen, diese bricht bei ungliicklichen Schlagen so-
fort! Weiterhin ein Stiick Gartenschlauch aus Kunst-
stoff, der so lang ist wie die Kantenlinge des Schil-

des. Dazu noch Rohtisolierung aus Schaumstoff

und cine normale Isomatte (wie iiblich). Anson-
sten noch ein Stiick festes Leder fiir Armbhalterung
und Griff. Man kann auch ein gebogenes Metall-

stiick als Griff benutzen und mit Leder verkleiden.
SchlieBlich eine Menge Tape oder Latex (siche
"Tape oder Latex™ in Unicornus 10) sowie verschie-
denes Werkzeug, das man auch fiir den Schwertbau
benotigt. Hat man alles beisammen, geht es los.
Zuerst macht man sich Gedanken, welche Form
der Schild haben soll. Hierbei sollte man auch be-
riicksichtigen, welchen Kampfstil man hat bzw.
anstrebt, denn darauf sollte man seine Schildform
anpassen. Mutige, wendige und offensive Kampfer
bevorzugen daher einen kleinen runden Handschild
oder mittelgroBBen Buckelschild, Freunde des allseits
berlichtigten Schildwalls (Hallo Rabennester!) wie-
gen sich da eher mit mittleren bis groBen Turnier-
, Wappen- und Turmschilden in Sicherheit, wie es
sich fiir Ritter und deren Gefihrten gehért. Um
sich mal ein (iiberhaupt nicht vollstindiges) Bild
uber Schildformen machen zu konnen, werden
unten einige Schildformen dargestellt.

Welchen Schild man auch immer bauen mdéchrte,
das Holzbrett wird nun mit ciner Stichsige o.. in
die gewiinschte Form gesigt. Hier wirken vorge-
zeichnete Sigelinien Wunder auf die spitere Gleich-
miBigkeit! SchlieBlich werden alle Kanten mit
Schleifpapier (mithsam) oder einer Schleifmaschi-
ne (es lebe dic moderne Technik!) abgerundet und
so glatt gemacht, daf} da bestimmr nix passieren
kann! Jetzt werden Armhalterung und Griff ange-
bracht, dazu miissen u.U. Locher gebohrt werden.
Am besten befestigt man die Elemente mit linge-
ren Schrauben und groflen (wirklich groBBen) Unter-
legscheiben. Zur SchildauBenseite sollten die Schrau-
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ben einen flachen und runden Kopf haben. Sind
die Muttern verschraubt, sigt man mit einer Eisen-
sage die Schraubenenden biindig an der Mutter ab,
feilt alle scharfen Stellen sauber und versiegelt das
ganze (nur auf der Riickseite) dick mit Silikon, da-
mit man sich nicht verletzen kann.,

Nun wird der Gartenschlauch mit einem scharfen
Messer der Linge nach aufgeschnitten, Man sollte
sich dazu einen Knecht zur Hilfe nehmen, der da-
bei den Schlauch hilt und darauf achtet, dali er sich
nicht in sich verdreht, sonst war alles umsonst. Die-
sen Schlauch klebt man dann mit viel Pattex mit
der Lingséffnung rund um das Brett aut die Kan-
te. Anfang und Ende des Schlauches sollten sich
auf einer langen, geraden Strecke befinden, nicht
an einer Knickstelle, denn die Ecken soll der
Schlauch schiitzen und da l6st er sich ansonsten als
erstes. Ist diese Konstruktion getrocknet, machen
wir das gleiche noch einmal mit der Rohrisolierung,
ebenfalls aufgeschnitten, sofern sie das nicht so-
wieso schon ist. Hier darf ruhig mehr gestiickelt
werden, auch an den Ecken, nut sollte man auf eine
geschlossene Polsterung achten. Eventuell kann
man die storrische Isolierung mit etwas Tape fixie-
ren, das man nach dem Trocknen zum latexen wie-
der entfernt. Bei Tape-Schilden entfillt das nattir-
lich,

Jetzt zur Schildflache: Der Raum innerhalb der
Rohrisolierung auf der Vorderseite wird nun ver-
messen und auf die Isomatte iibertragen. Dann
schneidet man sich zwei bis drei Flichenteile aus, je
nachdem, wie gut man seinen Schild polstern will,
und klebt die Teile nacheinander wieder mit viel
Pattex auf die Schildvorderseite. Jetzt ist schon fast
alles geschafft und man kann seinen nackten Schild
erst mal trocknen lassen.

Nach der Trocknungsphase kommen wir nun zur
Feinarbeit, nimlich zur Aullenhaut. Wieder stellt
sich die Frage, ob Latex oder Tape. Wer sich dar-
tber einen Uberblick verschaffen will, welche Vor-
und Nachteile die beiden Stoffe haben, sollte sich
den ersten Teil dieser Rubrik in Ausgabe 10 anschau-
en. Mit Tape ist man jedenfalls ziemlich schnell fer-
tig, braucht man doch nur noch den Schild rund-

herum (hinten nicht unbedingt nétig) abtapen und

kann dann sofort zum Kampfe schreiten. Mit La-
tex dauert die Sache natlirlich etwas linger, denn
jede der ca. 10-15 Schichten brauchen gentigend
Trocknungszeit (Auch dies in Ausgabe 10 und 11
der Unicornus), jedoch kann man rolle Wappen,
Muster oder Motive gleich mit einarbeiten, Multi-
talente gehen noch einen anderen Weg: Sie schnei-
dern sich aus Stoff eine Schildhiille mit oder ohne
Wappen oder Motiv und pinnen diese, um den
Schild geschlagen, auf der Riickseite mit
groflképfigen kurzen Nigeln fest, je nach Bedarf
und Anforderung. So kann man schnell vom Schild
des Adeligen auf einen einfachen Soldnerschild
umsteigen und kann die Hille(n) sogar waschen,
wenn sie hoffnungslos verdreckt ist/sind.

Soviel also zum Thema Schilde. Weitere Bauan-
leitungen zu verschiedenen Waffen werden folgen,
wenn auch nicht unbedingt in jeder Ausgabe. Soll-
tet ihr Fragen oder Wiinsche haben, welche Waffe
wir als nachstes behandeln sollen, stehen wir unter

der Redaktionsanschrift gerne zur Verfigung, (aw)

[Anzeige]

Teure Blucher kommen
bei uns nicht in die Tute —
ein ganzer Laden voller
Schnappchen:

Buch
laden
am
Freiheits
platz

Die Filiale fir besonders
preiswerte Bicher:
Rosenstrafle 27

63450 Hanau

Telefon (061 BI) 21078

Der gut sortierte Laden:
Am Freiheitsplatz 6
63450 Hanau

Telefon (0 61 81) 281 80
Fax (0 61 Bl) 25 79 25

TG =untraBe 27




\\\L Aliens bevolkern schon seit

Jahrzehnten die Erde, haben

teil an unserem Offentlichen
Leben, sind in der Musik-
branche als GrolBverdiener titig, beeinflussen unsere
Politik, mischen kriftig bei organisierten Verbrechen mit,
und wir streiten uns immer noch darum
ob es iiberhaupt extraterrestrisches Le-
ben gibt, wie diese Wesen aussehen und
ob sie evenruell tiberhaupt mit Vernunft
begabt oder etwa uns technisch schon um
Jahrhunderte voraus sind.

Und dann (der Schock fiir's Leben): Sie
leben schon lange unter uns und wir
“normalen Menschen’ haben es bis jetzt
noch nicht einmal gemerkt, dali es Men-
schen gibt, die eigentlich gar nicht exi-
stieren, :
Aber nicht geschulte Augen haben erheb- r
liche Schwierigkeiten, “echte™ Erden- |
bewohner von gerarnten aullerirdischen
Zuwanderern zu unterscheiden. Die einzige Méglich-
keir wire vielleicht, eines dieser wie auch immer anders
gearteten Wesen in einer unpassenden Situation zu er-
wischen, z.B. wenn eine Alien-Frau ein Kind bekommr,
oder wenn eine dieser oft sehr effektiven Tarnungen
erschossen wird und die Uberreste in der Gerichtsmedi-
zin landen.

Wie ist es denn dann moglich, dafl die breite Bevilke-
rung immer noch keine Ahnung hat, dal} unsere schéne
Erde lingst von auBerirdischen Emigranten besiedelt
worden ist und wird?

Sind Thnen denn noch nie diese vollig in schwarz geklei-
deten Minner aufgefallen, die sich bemihen, immer
unauffillig ihren Geschiften nachzugehen. Sie bemii-
hen sich, nirgends auch nur den Hauch einer Spur zu
hinterlassen, denn wiirde ihre Existenz sich in den Kop-
fen der Menschheit manifestieren, wire der Schritt zur
Erkenntnis (liber die exotischen Einwanderer) auch nicht
mehr sehr weit. Aber wir “Unwissenden” werden kiinst-
lich auf unserem niedrigen mentalen Niveau gehalten,
die Wissenden, einige wenige Auserwahlte, versuchen
uns primitive Menschen vor dem vermeintlich zu gro-
Ben Schock, der Begegnung mit Leuten aus anderen Wel-

ten, zu bewahren, solange wir noch nicht einen bestimm-
ten Standard der mentalen und technischen Entwick-
lung erreicht haben. Mit eigenartigen Geraten werden
wir, sobald wir einen dieser mysteridsen Erdbewohner
in seiner wirklichen Existenz gesehen haben,
“geblitzdingst”, damit wir zumindest den ungewohnten
Anblick und méglichst auch die Mog-
lichkeit einer solchen Existenz vergessen.
Ab und zu gelingt es einem von uns
Unwissenden, unter bestimmten Um-
standen zum “Baum der Erkenntnis™ zu
gelangen, natiirlich ist das dann immer
noch ein Schock, der das ganze Leben
verandert, aber man ist sich erst hinter-
her bewul3t, daB man offiziell Gberhaupt
nicht mehr existiert, nicht einmal mit dem
Staubkorn auf der Sohle seines Schuhes.
Fiir Bekannte und Verwandte ist man
bestenfalls unauffindbar verschwunden,
meistens aber eher tot und seine Freun-
de haben bestimmt vergessen, dall es da
jemals jemanden mit einem solchen Namen gegeben hat.
Aber wie auch immer, um die Chance, ein so aufregen-
des Leben zu fithren, das eigentlich unter die Kategorie
Science-Fiction fillt, wird sich witklich nur jemand mirt
dem Verstand einer Maus entgehen lassen. Wer finde es
nicht optimal in einem Rhythmus, der von einem 33-
Stunden-Tag geprigt ist, zu Leben? Genau, man hitte
vielleicht endlich einmal eine Chance, all* das zu schaf-
fen, was man sich auch aullerhalb der Arbeit noch vor-
genommen hat. Doch halr, ist man erst einmal in die
“inge der MIB geraten, hat man auch so gut wie keine
Freizeit mehr, denn die Aliens, zu deren Einwanderungs-
behdrde auf der Erde man gehort, kommen zu jeder
Tages- und Nachtzeit an und tberschwemmen fast die
Erde, denn fir viele von ihnen ist die Erde ein beliebtes
Ziel fiir einen Lunch
oder ein gemiitliches
Kaffeetrinken am
“Sonntagnachmir-
tag”. i
Natiirlich obliegt den

MIB nicht nur die
Einwanderung der
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Aliens und deren Belange auf der Erde, sie haben na-

tiirlich auch die Aufgabe, die Erde vor den Ubet- und
Angriffen feindlicher Alienschiffe zu schiitzen, ohne dafy
der Rest der Menschheit auch nur den Hauch der Ge-
fahr mitbekommt, in der sie schwebt.

Tommy Lee Jones als alternder beim MIB angestellter
Regierungsbeamter und Will Smith als neu angeworbe-
nes Mitglied des MIB geraten durch eine unerlaubte
Landung und eine illegale Einwanderung in Teufels
Kiiche, um innerhalb weniger Tage die Erde zu retten.
Menschen werden getotet und die Haur als Tarnung mil-
braucht, friedlich auf der Erde im Exil lebende Alpines
werden getotet, aber nicht
menschliche Erdenbewohner
versuchen, den Planeten so
schnell wie moglich zu verlas-
sen und zu allem Uberfluf wird
die Erde von der Zerstorung
bedroht, und alles wegen eines
Schmuckes, der ganz friedlich
am Halsband einen Hauskatze
baumelt,

M1B ist ein Film, der sich selbst
in keinster Weise ernst nimmt
oder wirklich ernst genommen
werden will. Das vornehmste
Ziel der MIB ist es, den Zu-
schauer mit leichter Kost zu un-
terhalten und zu amiisieren.
Ernst ist hier vollig fehl am
Platz.

Vielleicht ist es dieser Mi-
schung aus Trash, guten Ideen
und ausgefallenen Special-
Effects zu verdanken, dal3 der
Film zu so erwas wie einem
Kultobjekt geworden ist. Jeden-
falls lduft das Merchandising

auf vollen Touren. Es gibt in den USA inzwischen eine
regelmalig ausgestrahlte MIB-Zeichentrickserie, heraus-
gekommen sind auch ein Rollenspiel auf der Grundla-
ge des Films, fir Leute die auch einmal in einer Welt
voller getarnter Alien spielen oder “leben™ méchten, und
auch der Computer wurde nicht verschont: Die Behor-
de fiir aullerirdische Fiwanderer hat auch hier eine in-
teraktive Filiale eroffnet, auch wenn sich das Leben in
der Computerwelt weitaus komplizierter gestalter als es
in der “realen” Welt des schwarz gekleideten Menschen
eh schon ist,
Die friedlichen AuBerirdischen scheinen so sehr in der
Minderzahl zu sein, dall man sich wohl gelegentlich fragt,
ob so etwas Exotisches tiberhaupr existent ist, jedenfalls
gibt s umso mehr Gesindel und Verbrecher, die es nur
auf das kostbare eigene Leben abgesehen zu haben schei-
nen.
Ubetleben kann der Charakter nur unter der Pramisse,
dal} der Spicler haufigen Gebrauch von der Speicher-
funkdon macht.
Auch sonst ist das Spiel laut einschlagiger Tests nicht
ganz so einfach zu spiclen wie andere Spicle auf dem
gleichen Medium, man hat nimlich auch zu allem Uber-
fluB noch so einige Probleme mit der Fortbewegung, da
oft nicht ganz klar ist, in welcher Richrung man sich
effektiv bewegen kann.
Der Computer ist aber nicht die einzige
Méglichkeit, sich die Vor- und Nach-
teile eines Marstages (oder war es
doch der Jupiter) auszuloten,
denn es gibt auch ein Rollenspiel
auf der Grundlage der Filmsto-
ry. Man kann am eigenen Leib
erfahren, wie es ist, Hebamme
bei einem uberdimensionalen

Calmar zu scin oder wie schwer

doch auBerirdischer Schleim aus
den maBgeschneiderten, coolen
schwarzen Klamotten zu waschen

ist, wie man unerkannt Ufos auf der
Erde landen liBt oder was ein schlei-
miger aber scheinbar doch intelligenz-
bhehafteter Wurm am liebsten zum

Mittagessen verzehrt.

Aber nichts desto trotz werden auch
in Zukunft zumindest auf der Lein-
wand Aliens unerkannt
unter uns leben, betreut
von einer Behorde, von
der nie ein Mensch je ge-
hort hat, (db)
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Alle Termine werden VOLLKOMMEN OHNE GEWAHR auf sachliche
oder inhaltliche Richtigkeit veréffentlicht.

Live-Rollenspicle

“ Wie Thr seht, fallen die
Larp-Termine diesmal et-

was sparlicher aus als in
-~ vorigen Ausgaben. Der
Grund dafiir ist, dal} zu-
vor bei den meisten Ver-

i*

anstaltern von Larp’s,
deren Termine innerhalb der Monate Dezember
und Januar liegen, angerufen wurde, um zu er-
fragen, ob es iiberhaupt noch Plitze gibt. Dabei
fielen leider einige heraus. Naturlich haben wir
auch einige nicht erreicht, also fragt besser im-
mer vorher nach, bevor ihr auf ein LARP fahrt,
ob noch Platz ist, damit es dann keine Uberra-
schungen gibt.

Die meisten LARP-Termine wurden uns mit
freundlicher Genehmigung aus Thilo Wagners
LARP-Kalender zur Verfiigung gestellt. Danke.

27.12. -29.12.97

Wieder einmal ist Larhgo angesagt, diesmal mit
Nummer 9. Ort der Veranstaltung ist Marienhafe
(zwischen Emden und Norden, ca. 100 km Luft-
linie von Bremen). Die Teilnahmegebihr betrigt
90 DM und es ist ein echtes LARP fiir Kurzent-
schlossene, Weitere Infos bei: Hauke VoB, Berg-
straBBe 187, 53129 Bonn, Tel.: 0228/231614, 0421/
706580 oder 0421/3761430.

09.01.-11.01.1998

Der Zirkel e.V. lidt zu “Scola Scire” ein. Kon-
takt: Frank Mielke, Auf der Harth 23, 53809
Ruppichteroth, Tel.: 02295/6994, eMail:
der_zirkel@wad.org

Februar '98
Far ca. 100 DM kénnt ihr an einem Cyberpunk-

RP in und um Kéln teilnehmen. Es findet am
Karnevalsfreitag bis -sonntag statt als reines
Cyberpunk ohne Elfen, Magie usw.. Alles weite-
re bei: Sebastian Kempkens, Waisenhausgasse 37,
50676 Koln, Tel.: 0221/325885.

12.02. - 15.02.1998

“Aldarien 2 — Wintermirchen” vom Verein Gronk
Produktions findet auf Burg Ludwigstein bei Kas-
sel statt. Preis: 210,- DM fiir Spieler, 150,- DM
fir NSC (inkl. Vollpension & nichtalkoholischer
Getrinke), Kontakt: Karsten Dombrowski,
Nethener Weg 2, 26180 Rastede, Tel.: 0531/
2371769 Malz, eMail:
rainer.malz@nwn.de

oder Rainer

13.02. - 15.02.1998

Die Vereine Disterbrook und Die Tafelrunde
veranstalten zu diesem Termin ,,Schleier der Ver-
gangenheit II* auf der JH Burg Transnitz bei
Weiden. Es handelt sich um ein spezielles An-
finger-LARP! Weiteres bei: Jack Zimmerer, Obe-
re Bachgasse 18, 930047 Regensburg,

13.02. - 15.02.1998

Irgendwo in Nordeutschland wird ,, LORGUM“
stattfinden. chrnachtung in Hausern, 3 warme
Mahlzeiten, grofie Tafel am Samstag Abend,
Schaukimpfe, Markt, uvm,, Es ist ein Mittelal-
ter-LARP, weniger Fantasy, keine Magie. An-
meldeschluf} ist der 31.12.97. Kontakt; Stefan
Fasmers, Manteuffelstr 21, 28203 Bremen, Tel./
Fax: 0421/74120

27.02.-01.03.1998

“Burgundia XIII - Friihlingsanfang in Biasi” ver-
setzt |H Burg Breuberg im Odenwald in eine fan-
tastische Welt. Kosten: 140 DM. Anmeldeschluf3
ist der 09.01.98. Weiteres bei: Gabi und Achim
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Kamberg, Hauptstr. 184,42579 Heiligenhaus, Tel.:
02056/961666

03,04,-05.04.1998

Die Badischen Schwertspiceler e.V. halten zu die-
sem Termin , Steinegg XV* ab, Info’s unter: Nor-
bert Baruth, Ludwig-Marum-Str. 44, 76185 Karls-
ruhe, Fax 0721/553671, Tel. 0721 /551622, eMail:
100670.2745@compuserve.com

04.04. - 10.04.1998

In Bilstein auf Burg Bilstein findest “Akademia
Drachenfels 11”7 statt. Kosten fiir Spieler 310,-
DM, fiir NSC's 205,- DM. AnmeldeschluB ist der
28.02.1998, Kontakt: Gunnar Staniczek, Lech-
schotte 13, 58644 Iserlohn, Tel.: 02371/51110,
eMail: G_Staniczek@msn.com oder Rolf Wag-
ner, Hallstr. 27, 58638 Iserlohn, Tel.:02371 /27200,
eMail: Rolf_vTrek@msn.com

10.04, - 13.04.1998

LJPHANTASMAORGIA II* findet in Falkenheim
(GroBraum Hannover) statt. Spieler bezahlen 170
DM, NSC’s 30 DM weniger. Gespielt wird nach
dem ,Sanguis et Magicae“-Regelwerk. An-
meldeschluB ist der 31.12.1997. Gruppen werden
in den Plot eingebunden oder bekommen einen
eigenen Plot. Info unter: Sven Mertz, Stummel-
riede 2, 31234 Edemissen, Tel.; 05176/1426 (ab
16.00 Uhr)

14,04, - 19.04.1998

Burg Rabenstein beherbergt
Raven IX. Veranstalter ist der
Verein “Fraternitas Corvorum
e.V.”. Gespielt wird nach Raven-
Regeln. Mindestalter ist 16 Jahre.
Weiteres erfahrt ihr von Judith —==
ReBler, Manteuffelstr. 68, 10999
Berlin

24.04. - 26.04.1998
Mit Vollverpflegung und warmen Duschen lockt
der ZeltCon “Barentoter” auf dem Jugend-

zeltplatz Bonn. Kosten: Spieler 80 DM, NSC’s
40 DM. Anmeldeschlufy ist Ende Februar 98,
Kontakt: Michael Kauer, Paul-Langen Str. 10,
53229 Bonn, Tel.: 0228/484104, e-mail:
http://

ourworld.compu serve.com/homepages/nie-

niemand@compuserve.com,
mand.

30.04. - 03.05.1998

Der Verein ,,Hort der Phantasie e V. ladt ein zu
»Walpurga I in der JH Winterberg im Sauerland.
Die Preise sind wie folgt gestaffelt: bis 01.02.1998
170 DM und auf dem CON 190 DM. Gaukler
bekommen 10 DM zurick erstattet. Kontakt:
Etelka Florian, Berlinerstr. 80, 45145 Essen, Tel.:
0201/734289, Fax.: 0201 /591268

11.06. - 14.06.1998

“Xenos 1- Das Land der Amazonen” findet auf
und um den Zeltplatz Ringelmiihle bei Nordlin-
gen statt. Kosten fiir Spieler betragen 65 DM und
fir NSC’s 45 DM. Alles weitere gibt’s bei: Mo-
nika Kusch, Leuchte 51, 60388 Frankfurt, 06109/
37163, M.Kusch@t-online.de, http://
www.geocities.com/TimesSquare/Alley/5737

24.07.-02,08,1998
Wieder mal Burg Bilstein, diesmal “Border Con
1”. Kontakt: bianca_hoetzel@hotmail.com

Conventions

An diesem Tag finden die “10th Badish Open”
in Briunlingen statt. Veranstalter ist der Verein
“Duples e.V.* Alles weitere gibt’s unter: Stephan
Ocker, Huefinger Stralie 2, 78199 Braunlingen, Tel.
+ Fax: 0771 - 61176. eMail: ocker(@t-online.de
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24.01.1998

Die 2. Offene Frlanger Misterschaft findet von
12:30 Uhr bis ca. 20:00 Uhr statt. Teilnehmen kann
jeder, der Mu spielen kann. Fiir die Gewinner win-
ken attraktive Preise. Die Veranstaltung gehort zum
Rahmenprogramm der Erlanger Spielertage.
KKontaktadressen und weitere Infos unter:
www.eduart.com/mir/mue/index.html

13.02. - 15.02,1998 & (06.03. - 08.03.1998

Der Workshop, der im Tagungshaus Dribberholz
stattfinder, befal3t sich mit Spielmechanismen und
-ideen, aber auch damit, wie man verhinderr, daf3
erfundene Prototypen im Regal verstauben. Nihe-

re Infos zum Workshop gibt es beim Tagungshaus
Driibberholz, Tel. 04234 /94056, Fax 04234 /94057.

26.02.-27,02.1998

Der Spielmarkt in Remscheid vermittelt den Besu-
chern einen Uberblick iiber neue Konzepte, Spicle
und Materialien. Institutionen, Gruppen, Initiati-
ven und Kleinverlage stelle ihre neuen Entwicklun-
gen an Ausstellungsstinden mit Kurzworkshops
und Aktionen vor.

Kontakt: Ulrich Baer/ Gerhard Knecht, Tel.: 02191/
794-0 und ausfithrliche Information unter

homepage WWW.ars-

Im und ums Hamburg-Haus in Hamburg findet die
NordCon "98 statt. Geplant sind: Rollenspiel, Brett-
spiel, LARP, Tabletop, Trading Cards. Infos ab
Oktober bei: eMail:
Tkaulbar@informatik.uni-hamburg.de

Gordian Kulbarsch,

22.10.-25.10.1998

Die Spiel’98 wird wieder in Fssen ihre Tore 6ff-
nen. Info’s unter: http:/ /www.messe.uni-essen.de/
spiel/index.html

18.11.-22.11.1998

Hier findet cin von einem Hotel seit mehr als 10
Jahren veranstaltetes Spielertreffen statt. Die
Appartments sind knapp, denn wer einmal dort war,
kommt wieder. Das Hotel hat ein eigenes Kontin-
gent von uber 300 Spielen. Viele Giste bringen je-
doch auch ihre eigenen Spiele mit. Auch Spiele-
autoren und Kleinverlage sind als Giste dabei. Wei-
tere Infos gibt’s direkt beim Fewotel Sauerland-
Treff, Am Schneppelnberg, 34508 Willingen-Usseln,
Tel.: 05632/310, Fax: 05632/31413.

online.de

07.03. - 08.03.1998

,Dodecahedron 98" findet
in Dortmund im Fritz-
HenBler-Haus, Geschwi-
ster-Scholl-Str.33-37 von
Samstag 10h bis Sonntag
18h statt. Auf dem Pro-
gramm stchen: Rollenspiel, Tabletop, Card Games,
Turniere, Filmnacht, Tombola, Wetthewerbe, Eh-
rengiste. Eintritt 6/10 DM fiir 1/beide Tage, vor-
angemeldete Spiclleiter frei. Fiir Ubernachtung vor-
anmelden. Info: Jens Sarton, Missundestr. 29, 44145
Dortmund, eMail: falstaffi@prima.ruhr.de.

T
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09.05. - 10.05.1998
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W\K Mittelalter-arkte

{

ﬁ Leider haben wir nur einen Ter-
min zu bieten fur die Freunde
von mittelalterlichen Markten, da
die Saison natiirlich nicht tiber
den Winter geht, sondern erst mit

Freienfels im Mai wieder beginnt. In der Januar-

Ausgabe werden wir dann fiir die erste Jahreshilfte

98 Termine abdrucken.

04.04, - 05.04,98

mittelalterlicher Ostermarkt auf der Burg
Ronneburg bei Bidingen/Hessen. Wieder einmal
findet der alljahrliche Ostermarkt statt, scines Zei-
chens zweitgrofiter Marke auf der Ronneburg und
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Ausridstung angeht sowie inoffiziclles Familien
treffen aller LARPies. Wie immer verbilligter Ein-

i 3 . : B . - Du kennst Rollenspicl-Cons?
tritt bei (historisch verniintrigen) MA-Gewandun- 2 - P

gen (keine Fanmsy!). Infos bei: Forderkreis Burg Du kennst IJ'\'c—Roilenstluﬁ_
Ronneburg eV, Tel: 06048/950904 und 930905, Du kennst Mittelalrer-Mirktc?
Fas: 950906, Du veranstalrest gar selbst erwas davon?
Der Termin steht hier nieht drin?
UNGLAUBLICH!
Dann wird es aber Zeit, dali Du
alle notigen Informationen
b b, auf eine Postkarte schreibst
Hﬁ‘ﬁc‘h;u:;‘ncr Handels- & Kulrur-Isontor wnd 2 uns schickst, nimlich an:
Postfach 1143, 69430 Hirschhorn Redaktion Unicornmns
Tel; (06272) 6927, FAX: (06272) 3042 Termine
e/ o Nebastian Bis
Forderkreis Burg Ronneburg e V. Castellring 101
Burg Ronneburg 51130 Niddvan

63549 Ronneburg

Tel: (06048) 9501904 Herr Schwandt _ TR
(06048) 950905 Herr Kaiser (stehtim Impressum, S. 2)

Faxi (06048) 950906

oder an die Anschrift der Redaktion

| Anzeige]

Fal/e Furz
UNY
Fauar s+a/N

Der Handler aus dem hohen Norden

Thorfinn Njal & -Z=q__—(0172/9133704)
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Musik ®x® Horn

Musik im LARD:
Das Chavakter-Sallera (6)

nach der Melodie: ,,Im Fruhtau zu Berge ...*

Der Hobbit, der zeigt heute Mut, fallera
der Kampf liuft fiir ihn besonders gut, fallera
hinter dem Schrank, dem teuer’n
tut er Krieger anfeuern.

Der Hobbit, der zeigt heute Mut, fallera.

Fin Dimon im Bannkreise faucht, fallera
er ist von der Reise noch geschlaucht, fallera
statt hupfen durch Dimensionen
sollte er sich schonen,

Fin Damon im Bannkreise faucht, fallera.

Der Heiler im Bette er liegt, fallera
er hat einen Schnupfen wohl gekriegt, fallera
ihm helfen nicht Tinkturen,
und auch keine Kuren.
Der Heiler im Bette er liegt, fallera

Die Hexe zu Hause sie niht, fallera
sie zittert und sie friert von frith bis spat, fallera
denn bei einer Bruchlandung
zerril} thre Gewandung,
Die Hexe zu Hause sie naht, fallera.

Der Kobold im Walde er springt, fallera
er tanzet im Kreise und er singt, fallera
er wird im nichsten Maien
wohl die Prinzessin freien.

Der Kobold im Walde er springt, fallera.

Zum Druiden da geht niemand hin, fallera.
er hat keine Arbeit, das ist schlimm, fallera
denn bess're Zaubertrinke,
die gibt es in der Schanke.

Zum Druiden da geht niemand hin, fallera.

Text: jede Menge (Live-) Rollenspieler
Gesammelt von Wilfried Kercher

Sortsetzung folgt ...
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llensichvor

Die Veroffentlichung von
Hindler-Adressen dient
nur der Orientierung, Kein
genannter Handler wurde
bevorzugt oder andere be-
nachteiligt. Der genannte
Hindler trigt dafiir keiner-
lei Verantwortung!

00000

FunTastic
01968 Senftenberg

10000

Beutels End
Karl-Marx-Stralie 30
12043 Berlin
Tel.:030/6237060
Fax:030/6237066

Pegasus
The World of Games
Kamminer Stral’e 5
10589 Berlin
Tel.: 030/3495284

20000

Das Drachenei
Winterhuderweg 110
22085 Hamburg
Tel.: 040/227 86 28

Gandalph

Spiele, Biicher, Fantasy
2x in Flensburg und

Ix in Schleswig
Holm 76
24937 Flensburg
Tel.: 0461/13250

30000

Fantasy-In
Fantastische Spiele
& Biicher
Lister-Str. 8
30163 Hannover
Tel.: 0511/667799

Spiele-Kontor
Simulations &
Rollenspiele
Oberste Gasse 30
34117 Kassel
Tel.: 0516/778315

Der Comicladen
Schwanallee 22a
35037 Marburg

Tel.: 06421/14256

Gamers Temple
Filliale Giel3en
Bismarkstr. 8
35390 Giellen

Tel.: 0641/77 4 77

40000

Fantastic Shop
Diisseldorf
Graf-Adolf-Str. 41
40210 Dusseldorf
Tel.: 0211/38 57 535

Fantasy En’counter
Rellinghauser Str. 104
45128 Essen
Tel.: 0201/78 68 77

Auenland
Fantasy-Treffpunkt Dort-
mund
Gutenbergstr. 38
44139 Dortmund
Tel.: 0231/52 98 55

50000

Trollhaus Shop
fun & fantasy
Kaiser-Wilhelm-Ring 85
55118 Mainz
Tel.: 06131/61 86 30

60000

Welt der Spiele GmbH
Am Martinszehnten 5
60437 Frankfurt
Tel.: 069/95 02 11 30
Fax: 069/95 02 11 82
eMail: wds@wds.de
hetp:/ /www.wds.de



Gamers Temple
Rhonstr. 119
60385 Frankfurt
Tel.: 069/944 14 867

Spielerei
Arnsburger Str. 62
60385 Frankfurt

Pegasus Spiele GmbH
Dieselstr. 1
61169 Friedberg
Tel.: 06031/72 17 31

Rumir’s Magic
Spielespezialgeschift
Hospitalstralie 16
63450 Hanau
Tel.: 06181/257 847

Merlin’s
Spiele, Comics, Zinn-
miniaturen
De-Laspee-Str. 1
65183 Wiesbaden
Tel.: 0611/307 385

70000 90000

Spielunke Aladin
Akademiestr. 12 Spiele & Verspieltes
76133 Karlsruhe Jakobstr. 40

Tel./Fax: 0721/27510 90402 Nurnberg

Tel.: 0911/208251

80000 NEU * Time Trader * NEU

Games In Obermiinsterstt, 15
Karlstr. 43 93047 Regensburg
80333 Minchen Tel.: 0941/565315
Tel.: 089/555 767 Fax: 0941/565316
LARP-Hotline (!):
Imp’s Shop 0941/567044
Zinglerstr. 51
89077 Ulm

Tel.: 0731/61 94 63

Werte Fachhandler und
Betreiber von Fachgeschaften

Auf einer dieser Seiten konnte Thre Anzeige stehen!
Gewerbliche Anzeigen sind bei uns
gunstig wie noch nie!

Fragen Sie nach unserer Preisliste.

Redaktion

Anzeigenverwaltung
c/o Kai Barthel
Burgallee 34
63454 Hanau
Tel.: 06181/252078
eMail: KaiBarthel@msn.com
oder Fax an: 06181/493993




Private L EliglelgV4=l[e[=1g

Du brauchst ein Kettenhemd!?
Es macht sich gut an der Wand,
es 1st sehr kleidend, es sicht ziem-
lich teuer aus (ist es aber nicht),
es ist pflegeleicht und frilfit nicht
viel (O1), kurz: Man braucht es
einfach! Kettenhemden nach
Maf! Form, Grofie und Material
auf Wunsch. Informationen und
Bestellungen bei Andreas Quitt,
Baumweg 2, 63454 Hanau, Tel.:
06181/20353 (Bitte nur ernstge-
meinte Anfragenl)

Suche

Kelter-Bottich und/oder Wein-
presse gesucht, moglichst antik

oder nach hist. Vorbild gefertigt
und funktionsfahig,
vinum et gaudium Diana Bambey,
Tel.: 06181/493993

Suche Mitfahrer(in) (1-2) fur
Cons und Mittelaltermarkte so-
wie Anschluli an Live-Rollen-
spicler (Anfanger). Ich fahre 2.B.
zur Ronneburg, Giellener/
Weilburger Raum, Rhein zwi-
schen Mainz und Koblenz,
Mannheimer Raum, Kaltenberg
und andere. Bei Rollenspiel ihn-
liche Gebiete, z.B. Fron, Dreteich,
Friedberg, Lahnstein... Naturlich
interessiere ich mich auch fur
neue Termine,

Martin Ruth, Vorm Stichel 1,
63517 Rodenbach, Tel.; 06184/
51693, PS.: Ich bin fast immer ab
19.00 Uhr Dienstags im Vereinl

Anfinger sucht gebrauchte
Warhammer-Figuren, alle Orks
und Goblins, nehme auch bemal-
te Figuren.

Preis ist Verhandlungssache sowie
Abhingig vom Zustand der Fi-

guren,

Suche ebenfalls Anfinger zum
spiclen, Spielplatte (1,5 m x 3 m)
votrhanden!

Sascha Haas

Im Preulgarten 11b

(63517 Rodenbach bei Hanau
Tel.: 06184,/51290 ab 16:30 Uhr
oder Dienstags im Verein.

Die Nutzung der Privaten
Kleinanzeigen-Seite
ist vollig kostenfrei.

Die Anzahl und Linge der

Anzeigen ist (fast)
nicht begrenzt.

Enfach auf eine Postkarte

schreiben und
abschicken an:

Unicornus Kleinanzeigen

¢/0 Kai Barthel
Burgallee 34
63454 Hanau
Tel.: 06181/252078

[Anzeige]

binum et gaudium

Beerenmwenne und andere Ding

Diana Bamhc_\-'

Siidring 1

63477 Maintal
Tel./Fax: 06181/493903

Wolfram Trocder
Lingscheider Dof 1
53902 Bad Miinstereifel
Tel: 02253/180296

historischer Weinverkauf und Lagerlchcn im Rabennest
far mittelalterliche Markte und Feste.
Der Wein wird in altertiimlichen ﬂpothckcrﬂasthen
dargeboten.
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Es kénnen noch iltere Ausgaben
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Anzahl Ausgabe Einzelpreis Gesamtpreis
Die tobende Ratte - Ausgabe __ /93 6,00 DM
Unicornus Ausgabe 5 6,00 DM
Unicornus Ausgabe 6 6,00 DM
Unicornus Ausgabe 7 6,00 DM
Unicornus Ausgabe 8 6,00 DM
Unicornus Ausgabe 9 6,00 DM
Unicornus Ausgabe 10 6,00 DM
Unicornus Ausgabe 11 6,00 DM
Unicornus Ausgabe 12 6,00 DM
Portopauschale 3,00 DM
Summe




Fortsetzung der Geschichte
Schattenland - Das Spiel der Meister

Veranstaltungsriickblicke
diesmals mit Silvester-LARPs und Cons

Polsterwaffenbau und Schnittmuster

Fortsetzung Zwischen Mystik und Wirklichkeit:
Vampire (2)

und naturlich
Termine...

Die nachste
Ausgabe
erscheint

im

Januar 1998

Quellenhinweise:

Titellogo, Seite 1 -, Unicornus®, Sascha Bohlender, 1996 (© by EINHORN e.V.),

Seitenleiste, Seite 1 - Leiste zu Sebastian Brandts , Narrenschiff”, Albrecht Direr, 1493,
Titelbild, Seite 1 - ,alter Mann mit Bueh®, aus: Medieval Life Illustranons, Dover, 1996,

"die historics’, Seite 3 -, Touri®, Piper, 1996 (© by Carpe Diem Verlag Markus Rupprecht),
Einhorn-Comic, Seiten 3,4, 8, 10, 12, 16, 18, 22, 24, 25, 30, 35 und in den Vereinsinterna - Piper, 1997 (© by EINHORN e V),
Ultima-Online Logos und Photos, Seiten 10 und 11 - © by Orngin/EA, 1997, all nghts reserved
Photo, Seite 18 - Max Schreck mn Nosferatu (€ Prana Film, 1922)

Photo, Seite 19 - aus: Tanz der Vampire (€ MGM, 1967}

Phota, Seite 20 - aus: The Howling (€ Aveo Embassy, 1980)

Fotos, Seiten 24 und 25 —aus; Men in Black (€ 1997 by Sony Media Corp., all rights reserved)
Einhorn, Seite 36 - Heldi Koch, 1988 (© by EINHORN eV)),




EINHORN V.

Verein fiir Simulations -, Gesellschafts - und Rollenspiel
Verein fiir Historie und mittelalterliches Ambiente
Postfach 14 43

63481 Bruchkobel

Aufnahmeantrag

Hiermit beantrage ich,

Vorname, Name

Strale

PLZ. Wohnort

Telefon

geboren am
die Mitgliedschaft im EINHORN e.V. zum ndchstméglichen Termin. Gleichzeitig erteile ich dem Vor-
stand mit meiner Unterschrift eine Vollmacht fir die Zeit meiner Mitgliedschaft zur Abbuchung
meines unten genannten Mitgliedsbeitrags von

dem Konto (Nr.)

mit der Bankleitzahl

bei (Bank, Ort)

Ich mochte O ordentliches Mitglied O passives Mitglied O Fordermitglied sein.

Mein Mitgliedsbeitrag betréagt jahrlich DM und wird (Zeitraum) abge-
bucht. Ich erkenne mit meiner Unterschrift die von der derzeit giiltigen Satzung und Geschaftsord-
nung festgelegten Rechte und Pflichten eines Vereinsmitglieds des EINHORN e.V. an.

Unterschrift,
bel Minderjahrigen die Unterschrift eines Erziehungsberechtigten

Ort, Datum

Mitgliedsbeitrag (Stand 29.10.1996)

Fir ordentliche Mitglieder betragt der Beitrag jahrlich 60,- DM. Es besteht auch die Maglichkeit
einer passiven Mitgliedschaft zum jahrlichen Beitrag von 30,- DM. Férdermitglieder entrichten 100,
DM Beitrag pro Jahr. Die Beitrage konnen auch gestaffelt werden.




