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Fast gut! Nein, ich werde diesmal nicht weiter auf unsere Verspétung in der Erscheinung einge-
hen, weil wir uns wieder bei den {iblichen 2-3 Wochen eingependelt haben. Auferdem haben sich
viele Abonnenten bei uns gemeldet (Danke fiir die vielen Anrufe, Schén, was von euch zu héren!)
und uns bestitigt, dafs sie unsere Terminprobleme ,vollig normal” finden und mehr am Inhalt
interessiert sind als an der regelméifigen Erscheinungsweise. Nun gut.

An der Zeitungsfront passiert dann doch wieder einiges. Die wenigen professionellen Zeit-
schriften, die es gibt, wie der Ringbote oder die WunderWelten, bauen ihre Position weiter
aus, auch wenn der Inhalt immer noch extrem herstellerlastig ist. Es gibt aber Bestrebungen, ~—
kleine FanZines und Vereinszeitschriften zu unterstiitzen, wie das Ringbote auf seiner
FanZine-Seite machrt, was sehr l6blich ist, Dort wiederum kann man sehen, dafs es doch T e
wieder eine ganze Reihe FanZines gibt, was hoffentlich zu einer neuen Zeitschriften-Kultur im Spiele-
bereich fiithrt. Warten wir's ab,

Allen Stammlesern mus ich noch einen Dimpfer verpassen. Die Fortsetzungsgeschichte ,Schattenland - Das Spiel der
Meister” wird vorerst auf unbestimmte Zeit nicht fortgesetzt, da der Autor Markus Rupprecht momentan absolut keine Zeit
hat, um sie weiter zu schreiben. Wir méichten daher in seinem Namen um etwas Geduld bitten. Versprochen ist aber, daf? sie

auf jeden Fall irgendwann fortgesetzt werden wird.

Nun aber viel Spafd beim Lesen. Ich wiirde mich sehr, sehr freuen, mal wieder den einen oder anderen Leserbrief zu erhalten,
um die Leserbrief-Rubrik mal wieder 6ffnen zu konnen. Feedback ist doch schon sehr wichtig fiir die Entwicklung einer
Zeitung, Wenn wir nichts von den Lesern horen, gehen wir halt von einer allgemeinen Zufriedenheit aus und machen weiter

wie bisher.

Euer /

J—
ACH, ZENTIMETER SOLLEN
DAS SEIN, NICHT INCH?
DAS UATTEN SiE DAZU
SCHREIBEN SOLLEN!

Ole bistorics
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Warre Worr !

MTYV, Tochterfirma der Viacom
International Inc,, verklagt White Wolf wegen sei-
ner Rollenspielserie “Aeon”. Der Name “Aeon Flux”
ist als Handelsmarke fiir Viacoms Fernsehserie ge-
schiitzt. Alle Artikel von White Wolf werden um-
benannt, bereits erschienene Produkte werden mit
Aufklebern versehen.

DRACHENSCHMIEDE UND (K)EIN
ENDE?

Uns erreichte folgende Pressemitteilung von Wolf-
gang G. Wettach, die unkommentiert weitergeben
wird:

1) Die Drachenschmiede-Zentrale in Creglingen
unter Markus Hailer gibt es tatsdchlich nicht mehr.
Sie hat zum 01.12.1997 ihren Geschiiftsbetrieb ein-
gestellt. Dort kann man auch nichts mehr bestel-
len, dorthin sollte man auch kein Geld fiir Einkidu-
fe in den Liden {iberweisen,

2) Die Drachenschmiede-Liden und das Lager in
Creglingen sind im Laufe des letzten Jahres verkauft
worden und sind darum nicht davon betroffen. Der
Name "Drachenschmiede" bleibt darum weiter ein
Garant fiir Qualitit und das vielfiltigste Sortiment
des ganzen Marktes.

3) Der Katalog bleibt damit weiterhin Ausweis die-
ses Sortiments und Schaufenster dieser Liden. Ein
Restbestand dieser Kataloge ist noch vorhanden und
kann gegen 10,- DM +P.&Vp. bestellt werden. Auch
der Internet-Katalog soll als Werbegemeinschaft der
Liden und Einzelfirmen erhalten bleiben, unter
http://www.drachenschmiede.de

4) Liden mit dem Sortiment der Drachenschmiede
gibt es jetzt in Berlin unter Christian Fleczorek
(Schonleinstr. 29) und Bochum unter Frank Tiinthe
und Jonas Freiberg (Kurt-Schumacher-Str. 2) an den
bekannten Orten, sowie in Essen unter Marc
Amend an neuer Stelle (Holsterhauser Strafe 103),
hier unter dem Namen "Armatus Armoury", Die
Drachenschmiede Berlin (030-6949136) sowie
Armatus in Essen versenden auch auf Wunsch Thre
Bestellungen, Armatus auch auf Bestellungen per

News v Horn

Wie immer bekommt ihr hier die (uns bekannten) neuesten News aus der Szene und
von diversen Spieleherstellern. Unsere Quellen sind zahlreich und nicht immer zuver-
/:\/ liissig, dadurch schleicht sich schon mal eine Falschmeldung ein, die als solche nicht

das nachsehen!

Email: armatus2@aol.com

Wo 1sT per PLOT?

Fiir Live-Rollenspieler gibt es jetzt eine Lebens- und
Spielhilfe Namens Gateway to Albyon.

Aufler einem System, das von und mit Spielern ent-
stand, gibt es auch einige Tips&Tricks fiir 20 Mr-
ker.

DunGeOoN? DO IT YOURSELF!

Der Mario Truant Verlag bringt diesen Monat in
der neuen Serie 3-Dimensional Game Accessory
Gebiudesitze zum Selberbauen heraus, Euer Gliick
als Bauherr diirft ihr mit einem Zauberturm, ei-
nem Kloster und einem Vorposten probieren.

CAMPAIGN CARTOGRAPHER JETZT FUR
Win95

Wer auf dem PC, W95 oder NT, mittels Campaign
Cartographer I Landkarten und andere Sachen, die
man im Rollenspiel braucht, entwerfen will, kann
dies jetzt tun. Fiir nur licherliche 199,- DM! Wenn
wir es in die Finger bekommen sollten, so wird es
getestet,

Raur mit DER RENDITE, WEG MIT
DEN ARBEITSPLATZEN!

Aus dem Fanfor Verlag Mannheim kommt Kon-
zern fiir 25,- DM. Es diirfen sich bei diesem Brett-
Kartenspiel 3-6 Spieler um Marktanteile und Um-
satzergebnisse kiimmern.

KRANKHEIT 1M ROLLENSPIEL?

Der G&S Verlag hat “Rasiels Heilkundebiichlein”
herausgebracht, es soll den Umgang mit Seuchen
und Krankheiten im Rollenspiel erleichtern (Anm.
d. Red.: Nein, schlechte Systeme, die krinkeln, wer-
den durch Verwendung dieses Buches nicht unbe-
dingt besser!). Fiir 8 Drachenmark soll es euer sein.

NEU ERSCHIENEN:

Im neuen Jahr gibt es nattirlich auch wieder neue
Biicher von diversen Verlagen. Im Heyne-Verlag
erschien “Karmesinrote Schatten” von R. A.

—~
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Salvatore fiir 16,90 DM. “Erzengel” von Sharon
Shinn sollte es mit einem Monat Verspatung im
Januar in die Buchliden geschafft haben, 16,90 DM.
Von Pabel Moewing gibt es zwei neue Perry Rhodan
Silberbédnde, “Herrscher des Schwarms” sowie “Die
Cynos", sogar mit einer CD-ROM! Ebenfalls ein
neues Atlan Hardcover namens “Kontinente des
Krieges”.

Platt’s Schmugglers Guide fiir Star Wars bringt Licht
ins Leben der Schmuggler fiir 39,80 DM,

CrauLHU UNTER DRUCK?

Ein neues Abenteuer fiir Cthulhu namens “Unter
Druck” sowie “Gétter, Riten und Dimonen”, ein
satirisches Cthulhu-Kartenspiel fiir 3-5 Spieler und
“Gronk”, ebenfalls ein Kartenspiel fiir 2-4 Spieler
sind erschienen im G&S Verlag,

NEUER SPIELEVERLAG: RELAXX

Auf der Spielwarenmesse in Niirnberg stellt sich
der neue Spieleverlag "Relaxx Spiele" vor. Die bei-
den Figentiimer des Verlags sind in der Spieleszene
keine Unbekannten: Frank G, Hegewald, ehemals
bei Mattel und spiter Tyco, und Roland Siegers,

erfolgreicher Spieleautor und ehemals bei Schmidt-
Spiele titig. Relaxx Spiele werden (iber die Firma
EKOS vertrieben. Im Programm des Verlages wer-
den neben fiinf Spielen zum Thema Sesamstrafie
auch zwei Autorenspiele sein. "Business’, ein
Wirtschaftsspiel von Sid Sackson und "Waterloo",
ein Denk- und Taktikspiel von Roland Siegers.

SrieL DES Jasres 1997 v Scawe-
DEN

Die Preistriger 1997 des schwedischen "Game of
the Year" heifSen in der Kategorie "Bestes Familien-
spiel": Svea Rike von Target Games, Stockholm (ein
historisches Spiel tiber adlige Familien, die in Schwe-
den um die Vorherrschaft kimpfen) in der Kate-
gorie "Bestes Kinderspiel"; Zoo (in Deutschland
bekannt als "Vier zu mir" von Heike Baum und bei
ASS erschienen).

ABENTEUER VON Jmacre 3033

Der relativ neue Verlag Image 3033 veroffentlicht
sein erstes Abenteuer “Die Augen des Todes”. Ein
Charakter erhilt auf ominése Weise die Fihigkeit,

[Anzeige]

Einzigantige Vielfalt cn Hanau

Vber 100 Spestatititen aus aller Welt offen im réngebot

Die Idee, Nahrungs- und Genuf3mittel in loser Form 2
anzubieten, ist nicht neu. In friheren Jahren war sie ¢
an der Tagesordung. Der Kunde konnte sich die aus-
erwahite Ware in beliebigen Mengen abflllen las
sen. Mit dem Aufkommen der Selbstbedienungsia
den und Supermérkte wurde das Angebot loser Pro
dukte mehr und mehr zurlickgedrangt, Heute wird
alles in zwar opfisch gut wirkenden, aber eigentliich
Oberfiissigen und letztlich die :
Umwelt belastenden Verpak
kungen angeboten.

Und selbstversténdiich muf3 der
Kunde die hohen Verpackungs-
kosten tragen. Hinzu kommt,
daB die EinheitsgrofBen dazu
filhren, daB angebrochene Ver- i
packungen oft (ber Wochen
und Monate zu Hause herum
stehen,

Das darunter die Qualitat leidet,

llegt auf der Hand. Ganz anders bel den VOM-FASS-Geschéften, hier finden die Kunden
lose Produkte im Vordergrund. Das Angebot umfaft zwischenzeitlich rund 100 offen ange-
botene Produkte —Wein, Ol, Essig, Likére und Spirituosen —alles in jeder beliebigen Men-

ge in mitgebrachte oder bereitstehende Behaltnisse abzuflllen

Ein Blick in die umfangreiche Angebotsliste macht direkt Lust auf die einzelnen Erzeugnis-
se. Und was besonders reizvol| Ist: Man kann alle lose angebotenen Produkie probieren,

bevor man sich zum Kauf entscheidet.

Vom Fass - Damit bei lhnen immer ein guter Tropfen im Hause ist!

i\ Alexander Chillo
Nimberger StraBe 4b
(gegeniber TOOM-Markt)

63450 Hanau
Telefon: 06181/2576 70
. Fax 06181/2576 84

* Unverbindlich probieren,
dann in Ruhe auswahlen

* Jede beliebige Menge erhéltlich
(ab 100mi)

= ca. 2500 Flaschen sténdig
am Lager

= ca. 50 versch. Likorspezialltaten

= (iber20 Fass-Spezialitaten
(Whisky, Cognac, Sherry)

* ca. 20 Edelbrénds, Essige, Ole,
etc.
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mit den Augen zu téten und wird damit in eine Reihe
von Ereignissen verwickelt.

NEUE JUrRY-MITGLIEDER

Die Jury "Spiel des Jahres" hat zwei neue Mitglie-
der: Edwin Ruschitzka, unter anderem Spielbox-
Lesern als Rezensent bekannt, und Michael Knopf,
der fiir die Stiddeutsche Zeitung schreibt. Ausge-
schieden ist Hans-Christian Winters,

RAVENSBURGER NEUHEITEN 1998

Die ersten Spiele des Jahrgangs 1998 aus Ravens-
burg sind eingetroffen:

Magalon von Wolfgang Kramer (2-4 Spieler) ist
ein "Magier-Wettstreit im Tal von Magalon"; jeder
Spieler schliipft in die Rolle eines Magiers. Multi-
funktionale Karten bestimmen die Ziige der Spie-
ler; es gilt, den Stein der Weisheit, den Ring der
Unsterblichkeit und das Amulett der Macht auf dem
Brett zu erreichen und als Erster wieder an den
Ausgangspunkt zurtickzukehren, um das Spiel zu
gewinnen.

Tonga Bonga von Stefan Dorra (3-4 Spieler) hat
einen sehr interessanten Mechanismus: Es wird um
die Crew von Segelschiffen und deren Heuer ge-
pokert. Die Giite der Crew treibt die Schiffe voran,
Am Ende zihlt der volle Geldbeutel.

Lotus von Dominique Tellier (2-4 Spieler) ist ein
eher abstrakt gehaltener Wettlauf, bei dem die Stei-
ne gestapelt werden und die Stapelhohe die Zug-
weite bestimmt.

Unsere Spielrunde hat die Spiele fiir das nidchste
Treffen auf dem Spielplan. In Kiirze koénnen Sie
im SpielHorn ausfiihrliche Rezensionen lesen und
nattirlich auch Fotos der Spiele sehen.

GAMES
Nachdem sein Showmanager im vergangenen Jahr
so erfolgreich war, ist Dirk Henn in diesem Jahr
gleich mit zwei neuen Titeln im Verlagsprogramm
vertreten; beide allerdings kennt man bereits aus
seinem Eigenverlag db-Spiele: Carat kommt unter
demselben Titel als Queen-Game, Al Capone da-
gegen wird einen neuen Titel erhalten, da das The-
ma gedndert wurde. Gespielt wird nicht mehr im
Gangstermilieu, statt dessen dreht sich das Spiel um
Tante Emma-Liden; Tante Emma wird sich des-
halb auch im Titel wiederfinden, der noch nicht
endgiltig feststeht (evtl. "Tante Emmas Rache").

Auch Queen setzt in diesem Jahr auf Kartenspiele
und startet eine entsprechende Serie. Ins Programm
kommen jeweils ein Spiel von Wolfgang Kramer
(Verflixte 13), Reiner Knizia (Neuauflage des alten
Hexagames-Spiels Res Publica, aber unter anderem
Titel und mit Volkern aus dem Norden Europas)
und Uwe "Bohnanza" Rosenberg (mit einem sehr
originellen Stichspiel). Ein viertes Kartenspiel er-
scheint in einer etwas groferen Schachtel und ist
deutlich komplexer: Putsch von Heiko Wiese hat
ein politisches Thema und ist so eine Art "Junta fiir
Kartenspieler".

Amico

Im Mittelpunkt der Amigo-Neuheiten steht zwei-
fellos Alan Moons Elfenland, das frither als
Elvenroads bei White Wind erschienen war. Die
Neuauflage wurde komplett {iberarbeitet; dazu ge-
hort auch ein neuer Spielplan. Reiner Knizias Exxtra
ist laut Presse-Info "ein rasantes Wiirfelspiel, bei
dem sowohl Wiirfelgliick als auch eine klitzekleine
Dosis Gemeinheit zum Sieg fiihren", Fiir Karten-
spieler kommt Yoyo, ein Aktionskartenspiel von
Hanno und Wilfried Kuhn, bei dem es darum geht,
moglichst schnell seine Karten loszuwerden,

Fiir Uberraschung diirfte sorgen, daB Amigo sich
jetzt auch im Rollenspiel-Sektor engagiert. Nach-
dem TSR von Wizards of the Coast {ibernommen
wurde und Wizards Sammelkartenspiel Magic in
seiner deutschen Ausgabe bei Amigo zuhause ist,
kommt nun TSR's Advanced Dungeons & Dragons
(Kurz: AD&D) zu Amigo. Als erstes Produkt der
neuen Linie wird auf der Messe das {iberarbeitete
AD&D Starter-Set vorgestellt.

HIMMELSSPITZE UND VIVANE

Im dufiersten Siidwesten von Barsaive lauert die
. Stadt Vivane, vorgescho-
| bener AuBenposten des
| finsteren Theranischen
Imperiums. Und nicht
| weit davon entfernt
| thront die Festung
Himmelsspitze auf fiinf
¢ gewaltigen, mehrere hun-
! dert Meter hohen Stein-
| siulen—Zeugin des iiber-
| ragenden magischen Po-
| tentials des Imperiums.




News %x® Horn

Eine gigantische Flotte von bewaffneten Luftschif-
fen und riesigen, schwebenden Festungen, allesamt
imstande, Barsaive mit Zerstorung und Verwiistung
von ungekanntem Ausmaf zu {iberziehen, ist hier
stationiert, Gemeinsam sind diese Sinnbilder der
Macht des Theranischen Imperiums eine stindige
und alarmierende Bedrohung fiir Leben und Frei-
heit aller Bewohner Barsaives.

Hintergrund-Box fiir Earthdawn
ISBN: 3-89064-415-5

Best.-Nr.: 10415

Preis: DM 79,00

(kb)

Uiad bier roch ein Bericht in lelzter Mirudevon Andraas
ronynead

Um ca. 19:15 Uhr bin ich am Freitag auf der Burg
Bilstein eingetroffen. Ich war der Vertreter des
Welfenreiches der IG Welfen-Brut. Dazu kam ich,
indem ich zuvor mit Tino und Thea der IG sprach
und sagte, ich wiirde gerne am Treffen teilnehmen
und aus der IG niemand Interesse hatte, selbst teil-
zunehmen,

Leider war ich fiir das Abendesssen zu spit, was es
wohl um 18:30 Uhr gab. So um 21:00 Uhr begann
dann die Sitzung, nachdem die Teilnehmer sich ge-
meldet und ihren Beitrag gezahlt hatten.

Dann hat die Diskussionsleitung ihre Art der Lei-
tung vorgestellt (z. B. Redeliste mit drei Einschub-
moglichkeiten pro Land) und wollte die Tagesord-
nung verabschieden. Diese wurde aber zunéchst auf
die Punkte Begriiffung und Dachverband be-
schrinkt, da vor der weiteren Festlegung geklirt
werden sollte, was fiir eine Gruppierung die Kam-
pagne nun ist: Noch IG (Interessengemeinschaft)
oder bereits DV (Dachverband). Nach den Infor-

mationen tiber die Arbeitsgruppe, die beim Arbeits-
treffen lber die Struktur der Kampagnen-
organisation nachgedacht hatte, und rechtlichen
Meinungen tiber Dachverband, Verein und dhnli-
ches, wurde beschlossen, die Kampagne solle sich
weiterhin als IG organisieren, jedoch mit verinder-
ter Struktur. Abgelehnt wurden keine Anderung,
Dachverband, eingetragener Verein und nicht ein-
getragener Verein. Dann erste Nachtruhe.

Nach Annahme der restlichen Tagesordnung wur-
de die Karte behandelt: Zunzchst innere Anderun-
gen der Linder, dann AuRere zwischen Lindern
oder in weifSe Gebiete hinein, als niichstes neue
Linder und zum Schluf§ Anktindigungen von Ak-
tionen, die im nidchsten Jahr eine Grenze dndern
konnten. Die meisten nordlichen Linder greifen in
zwei Alianzen Aredroc an. An der nordwestlichen
Kiiste ist reger Schiffsverkehr angekiindigt.

Dann wurde die Struktur der IG neu gefafit. Es
wurden am Sonntag diese Posten mit Verantwor-
tung geschaffen:

- Redaktion der Veranstalter-Postille, der Broschii-
re "Linder der Mittellande" (vormals Spieler-Po-
stille), eines Flyers und des Webs.

- Finanzen fiir die Flyer und die Treffen.

- Verwaltung von Resourcenlisten

- Ansprechpartner von Spielenden bei Schwierig-
keiten mit Informationsbezug tiber Veranstalter

- Verwaltung der verschiedenen Karten

- Veranstalter der Treffen (zwei jahrlich wechselnd)
= oo k2D

- zwei Diskussionleitungen (eine mit mir) des nich-
sten Veranstaltertreffens

Die Broschiire soll fiir 5,- DM durch die Veranstal-
ter abgegeben werden.

Auf diesem Treffen werden zwei Diskussionsforen
tiber verschiedene Themen vorbereitet werden, um
die Themen in kiirzerer Zeit behandeln zu kénnen.
Mangels Organisation fillt ein Arbeitstreffen aus,

Ber NordInder ammem s

[Anzeige]

Live-Rollen-Zubehér: Polsterwaffen aus eigener Herstellung, Masken, Trinkhémer, Met, Gewandungen, Riistungen
aller Art, Schminke und Zubehtr, 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..,

Ihr wollt uns kennenlernen 7
Ruft uns an, faxt oder schreibt und fordert Katalog Ber Nochlanber
e r | Sven Schmidtke
und Preisliste sowie aktuelle Infos an! 115, 90482 Niirn}

Fiir Fragen stehen wir gerne zur Verfiigung um Euch

D S —— Tel:0911/501129 Fax.:0911/5047989
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Gezeiten 97 (LAR]D)

27.12.-31.12.1997

Ort: JH Inzmiihlen, ca. 60 km stidlich von Ham-
burg

Kosten: 260,- DM, Vollverpflegung

Veranstalter; Jesko Trinks

Teilnehmer: ca. 70 NSC und 140 Spieler

Uber Silvester auf ein LARP? Wieso nicht? Neue
Leute kennenlernen, feiern und Rollenspielen!

Nach 4 Stunden Fahrt und einer trockengelaufenen
Anhingerachse erreichten wir die Jugendherberge
Inzmiihlen etwas ermiidet. Die JH liegt am Rande
eines Waldstiickes mit angrenzendem FufSballplatz
und bietet viele Moglichkeiten, die Spieler zu be-
schiftigen. Die Ausstattung der Jugendherberge ist
tiberdurchschnittlich, in jedem Zimmer ein Wasch-
becken, gentigend Duschen und ein halbes Dut-
zend Gruppenridume. Die Verpflegung durch die
JH war ausgezeichnet und die Essenszeiten sehr
moderat: Frithstiick bis 11.30 Uhr, Mittagessen von
15,00 - 16.00 Uhr und Abendessen von 19.00 - 24.00
Uhr! Die Herbergseltern waren wirklich spitze, sie
schauten sich alles an und liefen am 2. Tag in Ge-
wandung herum. Auch die Versorgung mit Alko-
holika war sichergestellt durch die bis morgens um
6 Uhr arbeitende Tavernencrew des Diivels, gelei-
tet von Scoobie und Jesko sowie den immer netten

4
:%W i

Schank-maids. In
den 42 Tagen wur- §
den 190 Kisten
Altenmiinster
Bier, was ca.
1500 Liter e
sind, von ca.
200 Leuten ver-
nichtet, von Met
und White Wendish

ganz zu schweigen! Gespielt wurde nach modifi-
ziertem Dragonschif, 4h Sys, die kompetente und
qualifizierte Spielleitung war durch rote Nikolausi-
Miitzen jederzeit leicht zu erkennen, und sollte je-
mand spezielles von der SL benétigt werden, so
wurde er iiber Funk herbeigeordert. Der einzige
Ort, wo die SL schwer zu erreichen war, war der
Keller, in dem sich der Weinstand, die Bibliothek
und der Altarraum befand, denn Alex und Connar
von der SL definierten den Begriff “4 Uhr” 6fters
neu! Was aber nicht bedeutet, daf3 die zwei sich vor
ihrer Aufgabe gedrtickt hiitten, selbst nachts um 3
quiilte sich Connar aus dem Bett, um irgendwelche
Rituale zu beaufsichtigen! Ein dickes Lob an die
komplette SL fiir ihre hervorragende Arbeit!

Zum Ambiente trug auch die Gilde des massieren-
den und befreundeter Gewerbe bei mit ihren wohl-
tuenden Massagen gegen verspannte Riicken, so-
wie der miirrische, schottische Bibliotheksgeist und

-&‘. " - o
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das Feldlazarett mit seinen eigenen Behandlungs-
methoden. Eine Wihrung gab es natiirlich auch,
sie bestand aus grofien und kleinen Miinzen, die
aus 5 mm starken Flachstahl ausgestanzt waren und
Dieben es fast unmoglich machten, die Tavernen-
kasse mit fast 100 kg Gewicht zu stehlen. Wie gut,
daf es niemand probierte, sonst hétten wir bestimmt
einen Leistenbruch zu beklagen gehabt.

Zur Story:

Der Baron zu Falkenberg lud anlifllich der Riickkehr
seines Sohnes, der den “bésen” Hexer Moradito
vernichtet haben sollte, zu einem Festbankett. Aber
wie so oft kam es erstens anders und zweitens wie
gedacht. Spielbeginn war gegen 20.00 Uhr. Kurz
nach diesem wurden die Spieler durch einen Schrei
mit dem Plot konfrontiert, das Ergebnis war eine
herzlose Leiche, Dadurch wurden die Spieler recht
schnell auf den Altarraum im Keller aufmerksam,
ebenso auf die bis dahin noch magisch
verschlossene Bibliothek und natiirlich auf den
wichtigsten Hindler am Orte: “Felle, Furz und
Beerenwein”,

Mit dem Besitzer des Altarraumes gab es, wie zu
erwarten war, Schwierigkeiten, Diese endeten dar-
in, daR ein gewisser SL, der hier nicht nidher ge-
nannt werden méchte, den Finger so lange auf der
Nebelmaschine lie3, daf man mittelfristig im Kel-
ler nicht bis zur eigenen Nasenspitze blicken konn-
te. — Danke Connar — Aufgrund dhnlicher Schwie-
rigkeiten zog sich sowohl das Spiel im Altarraum
als auch die Offnung der Bibliothekstiir bis fiinf
Uhr morgens hin, Auch draufen schlugen sich die
Spieler mit Kultisten, Schattenwesen und Geistern
herum. So war schon am ersten Abend fiir jeden
etwas dabei.

Am Sonntag wurden die Spieler durch viele scho-
ne, wie auch witzige Nebenplots wie z.B. der fal-
sche Heiler - dessen einziger Zweck darin be-

stand, den Spielern falsche Heiltriinke zu tiber-

hohten Preisen zu verkaufen, die dummerweise
iible Nebenwirkungen hatten - oder ein blinder
Bettler - der den Spielern erzihlte, dafi es im Wald
eine Hexe gibe, die ihm das Augenlicht wohl wie-
dergeben konnte; was die Spieler nicht wuften, die
Hexe war eigentlich eine Sukkubi - erfolgreich vom
Hauptplot abgelenkt.

Zum Hauptplot gehorten: Die Spiher, die es schaff-
ten, den Spielern ihre Profession und den Magiern
ihre kompletten Spruchlisten aus der Nase zu zie-
hen. Ebenso die zwei Bauern, die den Spielern er-
zihlten, das in ca. drei Tagesreisen Entfernung ein

grofdes Heer sich ndhern sollte.

Auch dieser Tag endete fiir einige - nach einem tiblen
Traum, der ihnen zeigte wie dunkle Krieger Bauern
metzelten und ihnen die absolute Waffe gegen das
Bése zeigte - morgens um 4 Uhr, - Danke Connar
Am Montag lieien sich die Spieler nicht so sehr
von den Nebenplots ablenken und folgten dem
gekonnt ausgespielten Hauptplot. Es begann mit
einem grofien Fliichtlingstreck von verwundeten,
verbrannten und verkriippelten Bauern, daraufthin
brach bei den Traumern und den meisten Spielern
erste Paranoia aus. In den friithen Abendstunden
erreichte der erste Stofitrupp der Armee die Taver-
ne und fing an, die Spieler ein “wenig” aufzu-
mischen. In der Nacht gab es wieder ein paar Tréu-
mer, die von dem Hilferuf einer “halben” Seele und
wie die bereits erwihnten Waffe gegen das Bose,
herzustellen sei. Aufgrund eines gotilichen Befehls
wurde die Stammbesatzung der Kellerbar (Joe, Kai,
Alex und Connar) dazu verdonnert, ein bis mehre-
re Flaschen White Wendish zu vernichten. Was uns

auch hervorragend ge- lang! — Danke
Connar ©-
Der Dienstag fiel allgemein et-
was ruhiger aus, da die
Spieler damit
beschiftigt

waren,
siamtliche

FineNelronicy iy
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Informationen untereinander auszutauschen und zu
vergleichen, was ein kleines Problem war bei ca.
140 Spielern und weitgestreuten Geriichten. Doch
gegen Abend kristallisierte sich eines heraus: eine
Untotenarmee formierte sich zur Schlacht. Die
Spieler konnten sich die Herausforderung nicht ent-
gehen lassen, und so fand eine der besten durch
Magnesiumfackeln, Nebeln und gespenstische Mu-
sik untermalten niichtlichen Schlachten statt, die wir
je gesehen haben. - Danke Alex B, und Armin
v.R. - Das Ende dieser Schlacht erlebte der Barbar
Mauerfall leider nicht mehr — er fiel im Kampf ge-
gen zwei Untote, was uns die Ehre gab, ihn wiirde-
voll in einer der ergreifendsten LARP-Bestattun-
gen dem Feuer zu ibergeben. Nach alter Barbaren-
sitte gab es danach eine “kleine” Feier. Die erstens,
wie wir zu spiter Stunde feststellten, eine vorge-
riickte Silvesterparty war, und zweitens am néch-
sten Morgen einen Beteiligten dazu bewegte, zu
sagen: “Auf der nidchsten Beerdigung gibt es nur
Apfelsaft!”

Wihrend Barbaren sich in der Taverne priigelten
und Binke wie Nuf$schalen zerschellten, schmie-
deten andere DAS Schwert (nein, nicht
Sturmbringer!).

Silvester, die Entscheidung riickte nidher! Die Spie-
ler mufSten ein Ritual vollziehen, um die gute Half-
te der Seele in den Korper ihres Anfithrers zu brin-
gen, der dadurch weitere wertvolle Informationen
Uiber die Armee und ihre Abstammung erlangte, Zur
Erklirung: Wie am Anfang erwdhnt, wurde der

Feierabend!
Endlich konn-
te er nach Hau-
se gehen, seit acht Stunden wartete er auf diesen
Moment. Eilig suchte er seine Sachen zusammen,
seine Unterlagen und Aufzeichnungen, die er den
ganzen Tag wieder und wieder durchgegangen war.
Der Verschluff seines Aktenkoffers klickte ins
Schlof, einen Augenblick starrte er noch auf den
Monitor seines Computers - hatte er auch wirklich
nichts vergessen - er schaltete ihn ab. Er sah auf

Sohn des Barons zu Falkenberg ausgeschickt, um
den Hexer zu bekidmpfen.

Wias der Vater dem Sohne verschwieg, dasd er sel-
ber der Hexer ist. Folglich konnte er nicht siegen
und stand vor Boron dem Fihrmann ins Toten-
reich. Dieser nahm ihm die gute Hiilfte seiner Seele
und schickte seinen bésen Teil zurlick, um seinen
Auftrag zu erfiillen. Aus Treue zu ihrem Herren
folgte ihm sein ganzes Heer. Dieses Heer traf am
frithen Abend auf ein gut organisiertes und geru-
stetes Heer der Spieler. Nach einem sehr guten
Einzelkampf der Heerfiihrer (das Tanis gut ist, wis-
sen wir eh) prallten alle aufeinander. Nach einer
guten Stunde verbissenen Kampfes siegte unerwar-
tet doch das Gute. Zum noch “In-Time"™-Ausklang
des Cons wurde uns von den Herbergseltern ein
wunderbares Silvestermenti kredenzt, weiterhin gab
es von der Gruppe Ars Vivendi ein weiteres Mal
das iibliche Dinner-for-one (mit Orkkopf unter
Schaffell) und die Aktion “Habbetugesehe-
dieseMannn?” von Blache und Connar.

Fiir uns war Gezeiten “97 ein sehr gelungenes Sil-
vester-Con, da erstens die Orga supergut gearbei-
tet hat und zweitens die Spieler trotz der durch-
zechten Néichte jeden Tag auf's neue fit waren, drit-
tens der Plot simmig war, viertens die SL Kilome-
tergeld héitte bekommen miissen, fiinfiens alles ohne
groere Unfille oder Schiiden an der JH ablief und
wir uns schon auf Gezeiten “98 freuen! (kb/joe)

Pervechmet

die Uhr, schon Viertel nach vier, er mufite sich be-
eilen, die Ingenieure wiirden nun auch bald Schluf3
machen. Er lief zum Fahrstuhl, er kam gerade, jetzt
war er im 18, Stock, im 19., zwanzig, Er stieg ein
und driickte auf den Knopf, es schien ihm eine
Ewigkeit zu vergehen, bis er im dritten Stock an-
kam. Nun mufite er noch unzihlige Korridore
durchqueren; das Labor lag am anderen Ende des
Gebiudes. Erleichtert stellte er fest, dafd es erst kurz
nach halb fiinf war. Da war es, das Labor der
Menijox-Electronics.
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Seit dreizehn Jahren arbeitete er fiir die Firma. Er
hatte entscheidend dazu beigetragen, den Silikon-
Chip in die Antike zu schicken, er war einfach ver-
altet. Ja, und ihm war es zu verdanken, dafs die Ta-
statur {iberfliissig wurde, er hatte das Menijox-2000
entwickelt. Ein Programm, das die Benutzung ei-
nes Computers einfacher machte, als sich die Schu-
he zuzubinden. Nun, eigentlich hatte ihn dieses
Programm auch erst dazu gezwungen, die Nano-
Chip-Entwicklung voranzutreiben, denn das
Menijox-2000 umfaBte dreitausend Gigabyte! Ein
Programm, an dem dreif3ig Experten fast zehn Jahre
unter seiner Leitung gearbeitet hatten und das kein
herkémmlicher Computer fassen konnte, nur um
die Kommunikation mit dem User zu vereinfachen.
Der Nano-Chip machte es moglich.

Aber was hatte er davon gehabt? Sicher, er wurde
nicht schlecht bezahlt, aber den Ruhm steckte letzt-
lich die Firma ein. Das sollte anders werden, seine
neue Erfindung sollte nicht von Menijox vermark-
tet werden, diesmal wollte er die Lorbeeren fiir sich
alleine, Nun, eigentlich war die Erfindung nicht
wirklich neu und es war auch nicht unbedingt seine
Erfindung, aber er hatte es geschafft, sie Wirklich-
keit werden zu lassen.

Er durchschritt die riesige Glastiir zum Labor und
sprach ein paar Worte mit den Sicherheitsbeamten,
dann ging er zu Anderson, einem guten Bekannten
von ihm. Nach kurzer Unterhaltung bekam er sei-
ne Spezialanfertigung, einen Spezial-Nano-Chip,
dessen Verwendung er nicht verraten wollte, bevor
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te Schachtel legend verliefd er
das Labor wieder. Ja, das war
er, ein Juwel, mehr noch, der
Schlissel zu ungeahnten
Moglichkeiten.

Ihr Spezialgeschatft fiir schéne Flaschen, Essig & O,
Spirituosen, Spezialitdten und mehr.
Schone Geschenke fiir sich und Andere.

Hause. Es wurde schon dunkel, als er zu Hause an-
kam. Er war gefahren, als héitte er eine Kiste Spreng-
stoff im Auto. In der Tat, seine Erfindung wiirde
einschlagen wie eine Bombe. Er parkte seinen Wa-
gen in der Tiefgarage und ging zum Aufzug. Er war
kaputt. Unter anderen Umstinden wiire er wiitend
geworden, aber die Vorfreude auf das bevorstehen-
de Experiment war zu stark, als dafd sie sich von
irgendwelchen negativen Gefiihlen verdringen lie-
fSe. Er rannte die Treppe hinauf, in der zehnten
Etage ging ihm die Puste aus. Er verschnaufte eine
Weile, dann ging er langsam weiter. Sein Apparte-
ment war in der dreizehnten Etage.

Er schlof3 die Tiir auf und schaltete das Licht ein.
Er lauschte, Im Treppenhaus war es ruhig, Er mach-
te die Tir zu und betrat sein Arbeitszimmer. Da
stand sie, seine Erfindung. Sie sah fast so aus wie
ihr Vorbild in dem Buch “Die Zeitmaschine”, nur
um einiges kleiner, fast wie ein Femsehsessel, wenn
man von den Hebeln, Knopfen und Digitalanzei-
gen absah. Es dauerte noch einige Stunden, bis er
den Chip eingebaut und alles noch einmal griind-
lich durchgecheckt hatte. Endlich war es soweit, die
Zeitmaschine war fertig, doch wiirde sie auch funk-
tionieren?

Er setzte sich auf den hochtechnischen Stuhl und
iiberlegte. Er sah auf seine Uhr, es war fast halb
zwei. Sollte er gleich einen grofieren Zeitsprung
wagen oder lieber klein anfangen? Er entschied sich
fiir ein Stunde, Er stellte die Zeit ein, minus sechzig
Minuten. Vielleicht ging etwas schief bei seinem

Es war fast halb sechs, als er
das Gebdude verlief3, Er stieg
in sein Auto und fuhr nach

fallbar Hanau, Kélnische Str. 6, Tel.: 06181/257369, Fax; 257389
Inhaber: Klaus M. Miiller

g



Story %® Horn

ersten Versuch oder die Zeitmaschine war ein Flop.

Er driickte den Startknopf, der den Stromkreislauf

schlof, nichts passierte, kein flackerndes Licht, kein
besonderes Gefiihl, nichts. Es hatte nicht geklappt!
Er blickte auf die Uhr, kurz nach halb zwei. Zehn

Jahre Arbeit umsonst, es durfte einfach nicht wahr
sein. Er ging ins Schlafzimmer. Er hatte genug, er

war mude. Er lieR sich gerade aufs Bett fallen, als
sein Blick auf den Radiowecker fiel, der neben dem
Bett auf dem Boden stand: 0:40 Uhr.

Schlagartig wurde er wach. Hektisch schaltete er den

(N
(5

Wieder einmal nimmt sich ein Brettspiel der
Thematik der FluRdampfer auf dem amerika-
nischen Mississippi an, wie so oft. Soviel also
nichts neues. Doch als gerade das Spiel zum Spiel
des Jahres '97 ausgezeichnet wurde, machte sich
anfingliches Interesse breit, nicht wegen des
Titels alleine, sondern wegen dem, was sich da-
hinter verbirgt, denn bisherige Spiel des Jahres-
Preistrager waren nicht unbedingt Spiele mit
"flacher” Thematik.

Schlieflich kamen auch wir von der Redaktion
dazu, ein Exemplar zu spielen, um es fiir euch
Zu rezensieren.

o

Mississippi Queen | i

Art: Taktisches Rennspiel filr 3-5 Spieler
Altersempfehlung: Ab 10]ahren

Autor: Werner Hodel

Spleldauer' 20 bis 40 Minuten . '
Ausstattung 13 FluBteile, 1 MeBstah 5 Raddarnpfermit]e
2 Schaufelradern, 16 Passagierfiguren, 1 Rlchtungswﬁrfel
und die Spielregel

Verlag: Goldsieber, 1997

Preis: DM 59,90

Fernseher ein, die Zeitangabe in der Mitte des Test-
bildes bestitigte die Uhrzeit auf seinem Wecker.
Sekunden spéter safd er wieder auf der Zeitmaschine.
Diesmal wollte er einen grofleren Sprung wagen,
minus 5,256 mal 10 hoch 7 Minuten, 100 Jahre zu-
rick in die Vergangenheit.

Er hatte es geschafft, er hatte die Zeitum 100 Jahre
zurtickgedreht.

Ein Schock durchfuhr ihn, die 13 Stockwerke un-
ter ihm waren spurlos verschwunden ... (ts)

Spiel v Horn

Wieder einmal stellen wir hier Spiele vor. Diesmal hat es nur fir ein Brett-
spiel gereicht, dafiir aber gleich das Spiel des Jahres ‘97, auch wenn das
(@77 nichtautomatisch fiir ein gutes Produkt stehen mug. In Zukunft hoffen
wir natiirlich auf mehr Rezensionen von Spielen, da wir nun nach und
nach Rezi-Exemplare bekommen.

Mississippi Queen

Die nett gestaltete
Box enthilt neben
13 FluRelementen
noch 5 Raddampfer
mit je zwei Schaufel-
ridern, 16 Passagier-
figuren, einem Mefs-
stab und einem
Richtungswiirfel so-
wie die Spielregel. Zu
Beginn des ersten
Spiels miissen erst
die schwarzen und
roten Schaufelrdder
mit den entspre-
chenden Zahlen-
leisten beklebt wer-
den; eine Futzel-
arbeit, bei der Leute
mit dicken Fingern
schon mal Probleme
bekommen kénnten,
Auch die Schaufelri-
der machen anfangs
einen ziemlich
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fummeligen Eindruck, was sich im Spiel spiter
aber noch dndern soll.

Hat man die Rider beklebt, werden sie, je ein
schwarzes und ein rotes, in die Dampfer ge-
steckt. Diese werden dann in Reihenfolge ab
dem jiingsten Spieler auf die Startfelder des er-
sten FluRteils gestellt. Ein weiteres Flufiteil wird
angelegt, womit alle bendtigten Felder fiir den
Start offenliegen. Alle weiteren Flufsteile wer-
den gemischt und verdeckt neben dem Spiel-
feld gestapelt.

Ist der erste Kapitin an der Reihe, muf3 er sich
sogleich {iberlegen, wie er sinnvoll startet. Da-
bei arbeitet er mit seiner Geschwindigkeit, die
von dem roten Rad angezeigt wird und anfangs
auf 1 steht, und seinem Kohlevorrat, der von
dem schwarzen Rad angezeigt wird und anfangs
auf vollen 6 steht. Pro Zug kann der Spieler die
Geschwindigkeit und damit die Anzahl der zu
fahrenden Felder um eins erhhen, ohne da es
extra Kohle verbraucht. Erst wenn man auf ein-
mal mehr als um einen Punkt beschleunigen
oder abbremsen will, muf$ man Kohle ausge-
ben. Das vertrackte an dieser Kohle ist nur, daf3
man wihrend der Fahrt keine mehr dazu be-
kommt. Sparen ist also angesagt, und das be-
deutet tiberlegtes Spiel.

Jeder Spieler darf also ohne weitere Kohlekosten
seine Geschwindigkeit um eins verringern oder
steigern und eine Drehung vollziehen. Auch
Drehungen kosten Kohle. Und damit das noch
nicht alles ist, kommen noch einige Aspekte
dazu. Zunichst sind da noch die anderen Kapi-
tdne mit ihren Dampfern, die nattirlich alle als
erster im Ziel sein wollen. Dazu kommt, daf3
der Flus sich stindig verindert, wenn man das
letzte offenliegende Flufteil befihrt, denn da-
bei muf$ man mit dem Richtungswiirfel bestim-
men, in welche Kurve (oder auch nicht) sich
der Mississippi legt. Das kann fatal sein, wenn
man gehofft hat, der Flu8 wandert nach rechts,
wihrend er sich aber dann nach links bewegt
und man ein hohe Geschwindigkeit fihrt. Die-
se mufd ndmlich noch zuende gefahren werden,
was zahlreiche unnotige Kurvenfahrten mit viel
Kohle kosten kann. Als letzte "Gemeinheit”
muf3 der Kapitin dann noch Passagiere mitneh-
men, die auf Inseln stehen. Eine Mole dient zum
Anlegen und Aufladen eines Passagiers, jedoch

[Anzeige]
Historische Zeltnaherei

( Boustes
/A ndenstrafie

66740 Saarlouis
3330 Tel./Fax: 0 68 31 / 8 33 08

Ihre Adresse flir historische Zelte!
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5, Seitenwdnde

Berechnung elnes 3x3m Zeltes mit 1,65m Stoffbreite:

Dachplane (1,2,3) =2x 6m = 12m
Seitenwande (5) =2X45m = 9m
Front (4) =2%x 2m = 4m
Qesamiplane, Ifd. Meter = 25m
s
N
ol
5
e
e 5
] 3

G~

Stoff und Materialpreis = 25m % 10 DM = 250 DM
+ Arbeitslohn 50% = 125 DM
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muf man diese Mole mit einer Geschwindig-
keit von Eins erreichen, Das bedeutet, voraus-
schauend fahren und frith genug bremsen! Der
unerfahrene Spieler neigt nun dazu, mit viel An-
fangsgeschwindigkeit (viel Kohleverbrauch
schon beim Start) schnell zu den ersten erschei-
nenden Inseln zu diisen, um maglichst als er-
ster die Passagiere abzugreifen. Er wird feststel-
len, daR er beim Ziel das Nachsehen hat, da ihm
bei den Manévern am Ende die notige Kohle
fehlt, um dort die Verfolger auszustechen, denn
auch das Ziel mufl man mit Geschwindigkeit
Eins erreichen und am Ende driingt sich alles
auf einen kleinen Bereich (was eben Kohle ko-
stet).

Einen Gemeinheitsfaktor gibt es noch unter den
Spielern; man darf sich nimlich gegenseitig ab-
dringen. Das funktioniert folgendermafen: Der
Spieler, der an der Reihe ist und auf ein gegne-
risches Schiff vor sich trifft, schiebt mit Ein-
satz einer Kohle den Gegner auf ein Feld seiner
Wahl und fihrt dann weiter. Der Verschobene
darf sich dann noch nach Wunsch ausrichten.
So einfach wie dieses Spiel anfangs erscheint,

Er floh.

Er floh vor ihnen, weil er wufdte das sie ihn tiber-
rennen wiirden. Sie waren zu viele, sie waren zu
nah. So rannte er vor ihnen davon. Erbarmungslos
verfolgten sie ihn, er konnte sich nicht abwenden
und schiefden, er mufdte weiterlaufen. Als sie noch
weit weg waren, hatte er sie tibersehen, hatte ande-
re Ziele beschossen.

Jetzt bezahlte er dafiir, Doch immerhin konnten
sie nicht seine Kameraden angreifen, er lenkte sie
ab, Sie hatten keine SchufRwaffen, so konnte die Jagd
ewig weiter gehen, wenn sie nicht aufholten oder
wenn, aber nein, das wiirde nicht geschehen.
Trotzdem, sie holten auf, sie wollen Rache, sie wol-

ist es bei weitem nicht. Die Taktik, die man
wihrend der Fahrt verfolgt kann weitreichende
Folgen haben. Man kann zwar mit einem Kohle-
vorrat von Null auch das Ziel erreichen, doch
fiir groRere ManGver hat man dann keine Mog-
lichkeiten mehr. Man diimpelt schliellich nur
noch herum.

Werner Hodel, ein Neuling unter den
Brettspieleautoren, ist ein wirklich schones, ein-
faches und doch taktisch komplexes Spiel ge-
lungen. Goldsieber war gut beraten, dieses Spiel
bei sich aufzunehmen.

Die Qualitiit des Spielmaterials ist sehr gut, auch
die Kleinteile sind einfach zu handhaben, ob-
wohl das anfangs einen anderen Eindruck er-
weckt, Die innere Aufteilung der Spielbox ist
sehr zweckmiiRig, denn alle Raddampfer und
Passagierfiguren haben ihre eigene kleine Aus-
sparung, Die Flufiteile sind robust und in der
Druckqualitit akzeptabel.

Alles in allem ist Mississippi Queen ein wiirdi-
ges Spiel des Jahres und genau das Richtige fiir
eine schnelle Runde Spaf3. (aw)

“Anf dev Finchi

len seinen Tod, Wenn er sie heran lieRe, wiirden sie
ihn tiberrollen, wenn er sich umdrehte und schof,
wiirden zu viele von ihnen tiberleben. Nun, immer-
hin hatte er zuvor in den feindlichen Reihen gewti-
tet, hatte Schufd um Schuf$ plaziert, hatte mit jedem
Treffer Dutzende getétet. Doch nun war er
schwach, floh feige und hoffte, daf einer seiner
Kameraden ihn retten konne. Schon ein einziger
Schuf’ konnte seine Rettung sein, doch die Haupt-
schlacht bannte sie alle und er entfernte sich im-
mer mehr,

Er tauchte in einen Wald ein. Hier konnten sie ihn
nicht sehen, aber sie folgten ihm weiterhin und
wiirden ihn finden. Da, vor sich entdeckte er die
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Grenze, den ,Weltenrand*, die Kante der Erden-
scheibe. So, es ist aus!

Doch kurz entschlossen rannte er an ihr entlang
nach links, dort war das Geldnde besser und der
Kamerad auf dem Hiigel konnte ihm vielleicht hel-
fen. Er hatte keine Zeit verloren. Wihrend er rann-
te, betrachtete er den Abgrund. Das bodenlose
Nichts. Ob es wohl tief unten noch eine andere
Erdenscheibe gibt? In der Ferne glaubte er eine
Bewegung zu sehen, als wiirden riesige Riesen dort
um die Welt gehen und sich die Schlacht ansehen.
Er hatte einmal von einem Kameraden gehort, den
ein Windstof erfat und hinunter geschleudert hat-
te. Der Kamerad hatte spéter berichtet, da8 er end-
los gefallen sei, dann hatte ihn etwas Grofdes erfaft
und ebenso schnell wieder dort abgesetzt, wo er
vorher gestanden hatte. Ob es wohl andere Erden
mit Leben gab, vielleicht sogar friedliche Welten
ohne Kriege? Doch er hatte keine Zeit, {iber den
Sinn des Lebens nachzudenken, er mufSte weiter,
sie holten wieder auf.

Er rannte an einem langen Gebtisch vorbei, daf8
liber den Erdenrand hing. Der Kamerad auf dem
fernen Hiigel drehte sich in seine Richtung und legte
den Raketenwerfer runter, er hatte es geschafft!
Endlich war er gerettet.

Die Verfolger hatten ihre Augen auch auf den Hii-
gel gerichtet und kreischten wiitend auf, noch ein-
mal wurden sie schneller. Die Rakete l6ste sich und
flog ndher. Aber was war das? Sie wich vom Kurs
ab und flog auf ihn zu. Er versuchte noch auszu-
weichen, konnte es mit Entsetzen nicht fassen.
Doch zu spat.

Spiter, viel spiter. Er dachte wieder tiber den
Weltenrand nach, erinnerte sich an alte Schlachten,
an Heldentaten zum Beispiel wie damals ... und er
verzieh dem Kameraden. Ein schlechter Schiitze,
aber ein guter Kamerad, schliefflich hatte er es im-
merhin versucht und sicher hitte sein nichster
Schuf? auch die Verfolger getotet.

Er freute sich schon auf die nichste Schlacht und
kuschelte sich in den Schaumstoff, bevor er wieder
seine starre Haltung annahm, Er genofd den Frie-
den und die Dunkelheit in der Box und das Geflii-
ster der anderen Zinnfiguren. (mr)
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Ihre Adresse fiir historische Zelte!

Auszug aus
unserem Programm:

Ritter- und Hauszelte:
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Berechnung elnes 3x3m 2Zeltes mit 1,6m Stoffbreite;

Seitenwande (2) =4x536m = 144 m
Hut (3) =4x20m= 80m
Vordach (1) =3x16m= 48m
Tar (4) extra =1xlBm= 16m
Gesamtplane, Ifd. Meter = 288 m
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Stoff und Materialpreis = 28,8m x 10 DM = 288 DM
+ Arbeitslohn 50% = 144 DM
Gesamtpreis ohne Versandkosten = 432 DM

Auf Wunsch auch Sonderanfertigungen!
Extras gegen Aufpreis moglich!
Alle Lieferungen erfolgen nur nach Anzahlung
von mindestens 50% des Kaufpreises.
Keine Riickzahlung bei Stornierung!




Die Burg liegt in ei-
nem schonen, grii-
nen Tal, welches am besten von Koblenz tiber die
A48 / Abfahrt Polch zu erreichen ist. Der Besu-
cher wird mittels zahlreicher Wegweiser auf einen
grofden Parkplatz gefiihrt, von dem ein steiler Weg
in das Tal des kleinen Flusses Eltz fiihrt (ca. 2 km).
Die Innenhéfe der Burg sind noch frei zu betreten,
die Fithrung durch die Wohnriume kostet 8 DM,
sie erfolgt alle 10 bis 15 Minuten. Es wird interes-
sant und ausfiihrlich (iber den Werdegang der drei
ehemals auf Burg Eltz lebenden Familien berich-
tet.

Eine starb aus (keine méinnlichen Nachkommen),
die Andere verkaufte der Dritten ihren Anteil des
Besitzes, Bei meinem Besuch stellte ich fest, daf3
die Gruppen in vertretbaren Grofen, dicht auf
dicht, gefiihrt werden, Fragen sind durchaus will-
kommen (Die nidchste Gruppe ist immer einen
Raum zuriick). So sieht man 2/3 der betretbaren
Gebiude. Die einzige Ausnahme bildet die soge-
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Quellen o Horn

€in Besuch auf

Burg €ltz an der Mosel

nannte Schatzkammer, fiir deren Besichtigung wei-
tere 2,50 DM verlangt wird. Zusammen mit der
Parkgebiihr (2 DM) entsteht so bei Gruppen eine
schon grofere Summe, welche wohl nétig ist, um
die in Privatbesitz befindliche Burg, die ohne Zu-
schiisse auskommen muf, in dem bewundemswer-
ten Zustand zu erhalten, in dem sie sich zweifels-
frei befindet, Vielleicht versucht der Hausherr, aus
der Eltz-Familie auch méglichst viele der Bilder sei-
ner Anlage zu sammeln, und diese fand man nun
mal auf dem 500 DM-Schein.

Um beim Thema Geld zu bleiben, Speys und Ge-
trinke im burgeigenen Imbif3 sind durchaus in Qua-
litzit und Preis angemessen, das Restaurant ist schon
etwas teurer, Natiirlich werden auch die {iblichen
Andenken bis hin zu Billigschwertern und Arm-
briisten verkauft.

Burg Eltz ist als reine Besucherattraktion im
Museumsstil gedacht und Ubernachtungen (Zelte)
oder Picknicke sind nicht vorgesehen, doch der Wald
ist groR, dffentlich und sehr schén. Trotz des Bran-
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des von 1920 ist
die im 13. - 16,
Jahrhundert er-
baute Anlage wirk-
= lich eine der
{ besterhaltensten
Burgen Deutsch-
lands. Sie ist jahr-
A lich vom 1. April
bis 31. Oktober
J gedffnet

1 Zum geschichtli-
| chen Hintergrund
| muf ich leider pas-
sen, da meine Su-

: o | che nur unzihlige
=sa Sises—B Ayufnahmen der
Burg aus allen Winkeln erbracht hat.

Zusammenfassend méchte ich einen Besuch von
Burg Eltz empfehlen, als Reisepause den Rhein
aufwirts hat mir der Besuch wahrlich sehr gut

gefallen!

Besichtigung ;

Geoffnet : 1. April - 31. Oktober

Einlaf3 : 09:30 - 17:30 Uhr

Burg : mit Fihrung

Ruhetage : keine

Gastronomie : ja

Burgschinke : ja

Besonderheiten : Auch fiir Kinder gut geeignet, fiir
Behinderte weniger gut eingerichtet, Hunde miis-
sen vor dem Museum warten,

Konzerte : nein

Eintrittspreise :

Kinder, Jugendliche, Behinderte: DM 5,50
Erwachsene: DM 8,00, Gruppen erhalten Ermafi-
gung

Schatzkammer; DM 2,50 extra

Pendelbus vom Parkplatz: DM 1,50

Anschrift :

Burg Eltz

56294 Miinstermaifeld

Tel.: 02672 /1300
Fax:02672/2391

Eigentiimer : Dr. Karl Graf zu Eltz

[Anzeige]
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Ihre Adresse fiir historische Zelte!

Auszug aus
unserem Programm:

Wikinger- und kleine Armeezelte:

A

Berechnung eines 3x3m Zeltes mit 1,6m Stoffbreite:

A

Wand (1) =2x60m = 120m
Tar und Rickwand (2)=2%x22m = 44m
Gesamtplane, Ifd. Meter = 164 m

Stoff und Materialprels = 16,4m x 10 DM = 164 DM
+ Arbeitslohn 50% = 82 DM
Gesamtpreis ohne Versandkosten = 246 DM

Auf Wunsch auch Sonderanfertiqungen!
Extras gegen Aufpreis moglich!
Alle Lieferungen erfolgen nur nach Anzahlung
von mindestens 50% des Kaufpreises.
Keine Rickzahlung bei Stornierung!
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Zwischen Mystik und Wirklichkeit:

Die wahre

— %__ Geschichte

Schon im ersten Teil des Berichtes (iber Vampire fiel der
Hinweis auf den wohl bekanntesten Vertreter dieser
Spezies, den berihmt-bertichtigten Grafen Dracula.
Kaum eine Figur der Horrorliteratur hat eine so beweg-
te Vergangenheit wie dieser vermeintlich charmante Blut-
sauger, als der der Graf heute in Literatur und Film her-
umgeistert,

Der wirkliche Graf Dracula hatte recht wenig mit sei-
nen néchtlichen Kollegen zu tun, obwohl ihm ein nicht
minder grausamer Ruf vorauseilte,

Bram Stoker entlieh den Namen und auch einige histo-
rische Begebenheiten einer durchaus historischen Figur,
Vlad Tepes, einem machthungrigen und fiir seine Grau-
samkeit berithmten Fiirsten der Walachei aus dem 15.
Jh., der den Beinamen Draculea trug,

Der historische Dracula, Vlad Tepes I1I. (1431-1477)
trug den Beinamen “der Pfihler”, den er sich mit seiner
Grausamkeit wihrend der Tiirkenkriege verdiente. In
der offiziellen ruménischen Geschichtsschreibung gilt
dieser Fiirst daher noch bis heute als Held und Befreier
der Walachei vom osmanischen Reich. Sein Beiname
Dracula rithrt weniger von seiner Grausamkeit als von
seiner Abstammung her, sein Vater war der First Dracul
(Drache), und als dessen Sohn wurde er unter dem Na-
men Draculea (Sohn des Drachen) bertiihmt.

Schon der Vater des Drachensohnes hatte gegen die
Ubermacht der Armeen des osmanischen Reiches, die
im 15. Jh. den Balkan beherrschten, mehr oder weniger
vergeblich gekidmpft. Eine Folge davon war, daf seine
Sohne von den Tiirken an den Hof des Sultans als Gei-
seln verschleppt wurden und dort unter wechselnden
Umstinden aufwuchsen. Aus dieser Kindheit erkliren
auch die Historiker die menschenverachtende Grausam-
keit und Arroganz von Vlad Draculea. Denn als Geisel
am Hofe eines Sultans aufzuwachsen und zu tiberleben,

Vampirve (2)

fordert einen fast tibermenschlichen Lebensdrang, da je
nach politischer Wetterlage oder Laune des Sultans ein
Leben schnell beendet sein konnte,

Nach dem Tod seines Vaters, dem Drachen, wurde Vlad
Anfang 1448 mit Billigung der Tiirken Pritendant in
der Walachei. Der Sultan Murad IL sicherte Vlad seine
Unterstiitzung bei der Durchsetzung seiner Erbansprii-
che zu.

Aber trotz der Unterstiitzung der Tuirken konnte er das
Erbe seines Vater zuniichst nicht wie geplant antreten
und wurde zunichst von Vladislav II. aus seiner Haupt-
stadt Tirgoviste vertrieben. Nach dieser ersten kurzen
Regierungszeit verbrachte Fiirst Tepes die nachsten acht
Jahre im Exil auf Reisen durch Europa und eignete sich
eine gute Bildung vor allem auf dem Gebiet der Kriegs-
kunst und der Politik an. Da die Tiirken in Vladislav II.
einen treuen Vasallen sahen, hatten sie zunichst keine
politische Verwendung fiir Vlad Tepes.

Erst einige Jahre nach dem Tod von Murad I1., der Er-
nennung von Mehmed 1. im Jahre 1451 und nach der
Eroberung von Konstantinopel, das von da an Istanbul
hiefs, schien fiir Draculea nach einer Niederlage der os-
manischen Truppen erneut die Zeit fiir seine Regierung
gekommen zu sein. Mit dem auf seinen Reisen erwor-
benen Wissen war es ihm ein leichtes, mit der Unter-
stiitzung von siehenbiirgischen Truppen in der Walachei
einzumarschieren und sich den Thron anzueignen.

In einem geschickten Schachzug schwor er sowohl dem
ungarischen Konig als auch dem Sultan den Treueid.
Von auen politisch gesichert konnte er sich dem in sei-
nem Herrschaftsbereich erwachenden Widerstand ge-
gen seine Herrschaft widmen. Die ihm einst so treu er-
gebenen Siebenbiirger Sachen stellten in wichtigen Stid-
ten, vor allem Kronstadt und Herrmannstadt, Gegen-
kandidaten zu ihm auf, Fiirst Draculea forderte die Stddte
ultimativ auf, seinen politischen Gegnern kein Asyl zu
gewihren. Auf ihre Weigerung hin fielen die Truppen
des Fiirsten pliilndernd und mordend in Siebenbiirgen

Die Spielkultur in Hanau

Das Fachgeschift fiir
Rollenspiele, Gesellschaftsspiele, Jonglier-
und Zauber-Utensilien, Fantasy- und
Science-Fiction-Literatur, Zinnminiaturen,
Trading Cards und vieles mehr ...

Schauen Sie doch mal ‘rein
Wir freuen uns auf Ihren Besuch

Hospitalstraie 16, 63450 Hanau
Tel.: 06181 / 257 847
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Pétanque

Pétanque ist von den anverwandten Kugelspielen (Boulé)
das populirste und das am meisten verbreitetste.
Der Bazillus Pétanque breitete sich, ausgehend von Stid-
frankreich, in den letzten Jahrzehnten stetig nach allen Rich-
fungen aus und ist inzwischen auf allen Erdteilen anzutref-
fen. In Deutschland gibt es (iber 150 Pétanquevereine mit
iiber 3000 organisierten Spielerinnen und Spielern von Flens-
burg bis Konstanz.
Zwei Teams spielen gegeneinander. Ein Team besteht aus
einem, zwei oder drei Spielern, die tiber insgesamt drei (e¢in
gegen ein Spieler = Tété-4-Tété), bzw, sechs Kugeln in der
Zweier- und Dreiermannschaft spielen, mit der Besonder-
heit, das jeder Spieler in der Dreiermannschaft nur zwei Ku-
geln besitzt, Schwieriger Satz: Wir halten fest: Eins gegen
eins (jeder drei Kugeln), zwei gegen zwei (jeder drei Kugeln
= sechs pro Mannschaft), drei gegen drei (jeder zwei Kugeln
= ebenfalls sechs Kugeln gegeneinander),
Die Eisenkugeln haben einen Durchmesser von 7,05 bis 8
cm und ein Gewicht von 650 bis 800 Gramm. Nur auf den
ersten Blick sehen die Kugeln alle gleich aus; Sie unterschei-
den sich durch verschiedenartige Gravuren, Jedes Kugelpaar,
bzw. Kugelsatz hat ein ,Nummernschild®, eine gestanzie
Zahl/Buchstabenkombination. Diese beinhaltet den Namen
des Herstellers (es sind nur einige vom internationalen
Weltverband zugelassen), das exakte Gewicht, also
zwischen 650 und 800g, und eine Seriennummer.

Der Spielablauf

Die folgenden Erklirungen gehen von einem ,Doubletté"
oder , Tripletté” aus, also einem Spiel Zwei gegen Zwei, bzw.
Drei gegen Drei, deshalb wird von nun ab von ,Mannschaft*
und nicht von  Spieler gesprochen,

Vor Beginn des ersten Durchganges wird ausgelost, welche
Mannschaft die ,Sau (eine kleine Holzkugel von 25-35 mm
Durchmesser) zuerst werfen darf, Ein Spieler dieser Mann-
schaft zeichnet einen Kreis auf dem Boden (35-50cm Durch-
messer), aus dem die Sau auf eine Entfernung von 6-10m
geworfen wird, Die gleiche Mannschaft wirft nun die erste
Kugel, der Sau so nahe wie moglich.

Beim Wurf miissen die Fiife des Spielers innerhalb des Krei-
ses sein und Bodenkontakt behalten. (Pétanque = frei tiber-
setzt: Flossen zusammen, Schnauze halten).

Mannschaft B versucht nun, eine Kugel ndher zur Sau zu

werfen. Gelingt ihr das, versucht Mannschaft A ihrerseits,
die von Mannschaft B geworfene Kugel zu iiberbieten... im-
mer weiler, bis alle Kugeln gespielt sind. Jetzr zihlt jede Ku-
gel einer Mannschaft, die der Sau ndher liegt als die Best-
geworfene des Gegners einen Punkt, In einem Durchgang
wird also mindestens 1 Punkt vergeben (wenn bereits die
zweitnidchste Kugel die eines Gegners ist) und im Extremfall
6 Punkte, wenn alle Kugeln einer Mannschaft besser liegen
als die beste des Gegners. Die Mannschaft, die den Durch-
gang gewonnen hat, beginnt den nichsten, wie eben beschrie-
ben. Gewonnen hat die Mannschaft, die als erste auf eine
Punkizahl von 13 kommt, was frithestens nach dem dritten
Durchgang der Fall sein kann,

Peng - That’s itl P6h - das soll’s gewesen sein? Was ist daran
der Witz ?

Nun, die Einfachheit des Spiels Lifit viel Phantasie, jeden
Durchgang anders aussehen zu lassen. Die Taktik in diesem
Spiel ist in der Regel gravierender als eine schlecht geworfe-
ne Kugel. Eine sehr, sehr leidvolle Erfahrung, die ich selbst
machen mufite, als ich, in der Meinung, ich konnte es nun,
daf erste mal mit Joe auf einem Turnier gespielt habe und
zwar gegen erfahrene Pétanque-Spieler. Und jeder, der wie
wir in einem Durchgang 6 Punkre kassiert, wegen ,,.0rks. ..,
egal..., weifs, worliber ich hier schreibe, Wir kommen niam-
lich jetzt zu den Spieltechniken

Es gibt grundsitzlich zwei Arten, die Kugeln zu spielen: le-
gen oder schiefden. Was von beidem in der jeweiligen Spiel-
situation wichtiger und richtiger ist, dariiber wurden schon
Kochbuch-Dicke Wiilzer geschrieben. Ob ihr allerdings nach
der Lektiire schlauer geworden seid, dag will ich stark an-
zweifeln. Praxis heifit das Rezept. Erst dann wird man dahin-
terkommen, warum es manchmal besser ist, auf einen Punkt
zu verzichten und besser  Schadensbegrenzung” zu betrei-
ben, um kein ,Sechserpack" zu kassieren und warum man
immer vor die Sau wetfen sollte... etc.. Die TAKTIK macht
dieses ,einfache" Spiel zum Krimi. Eben Pétanque.

Nochmals unser Angebot: Wer Interesse daran hat, es einmal
auszuprobieren, Kugeln sind vorhanden, Man kénnte sich
einmal wochentlich treffen. Einen guten Spielboden und net-
tes Ambiente hat man z.B, im Schlof$park Wilhelmsbad. Der
ist auch filr Nich-Aurofahrer bequem mit der Linie 1 des
Hanauer Stadtbusses zu erreichen und Hanau liegt fiir die
meisten recht zentral. Weitere Infos (fast) jeden Dienstag im
Verein oder bei Thorsten Fehr, Tel.; 06181 /850 110 und
Joe, Tel.: 06047 / 7293.

Seite I



Mir wurde die Ehre zuteil, diese
Zeilen zu verfassen, zum ersten
Mal fiir mich!
Ich hoffe, ihr seid ebenso gut in das neue
Jahr gekommen wie ich, denn dieses Jahr
brauchen wir die Unterstiitzung von euch,
den Vereinsmitgliedern, und zwar fiir unser
LARP sowie unsere Con. 5 Leute allein schaf-
fen dies nicht, und wenn, so liegen sie da-
nach in der Reha.
Also, aufgerafft und mitangepackt und un-
ser Vereinsjubildum kann steigen!
Weiterhin braucht unsere Redaktion DRIN-
GEND Verstirkung, Wer Lust hat, sollte sich
melden, PC ist keine Voraussetzung!
Aufderdem sollte jeder Augen und Ohren
nach gtlinstigen und geeigneten Vereins-

leeren Scheune wire ideal, aber wer suchet,
der findet, hoffe ich!

Bringt doch Dienstags mal jemand neuen in
den Verein mit, vielleicht gefillt es ihm/ihr?
Ich wiirde mich auch sehr Giber gréf3eren
Zuspruch beim Nachtcafé freuen, fiir kon-
struktive Kritik bin ich jederzeit dankbar.
Cheers, Kai Barthel

Noch eines in eigener Sache:

Die letzte und auch diese Ausgabe der Uni-
cornus wurden einigen Vereinsmitgliedern
per Post zugeschickt, die wir schon sehr lan-
ge nicht mehr gesehen oder gehort haben.
Auch wenn wir es fiir utopisch halten, daf3
die betreffenden Personen sich nun melden,
trotzdem die Bitte: Meldet euch doch mal,
damit wir wissen, ob der Postversand o.k.
ist. Telefonnummern stehen im Heft genug!
André

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

Gewiinschte Zahlungsweise:
O Bequem und bargeldlos per Bankeinzug:

StraRe Kontonummer
PLZ, On Bankleitzahl
Telefon Bankinstitut
O Gegen Rechnung
Datum Unterschrift O Scheck hegt bei
Ich kann Unicormus mit einer Frist von drei Monaten zum
Ende des Bezugszeitraumes wieder kiindigen. Ansonsten
verlingert sich das Abonnement jeweils um ein weiteres Jahr,
Autterdem habe ich das Recht, diese Bestellung innerhalb von
10 Tagen ab nebenstehendem Datum beim Verein schriftlich e
ool il g Datum Unterschrift

e
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Arbeitsgemeinschaften (AG’s) im EINHORN e.V.

Gewandungs-Workshop
Zetf:auf Anfrage

Ort:im Verein oder privat
tnbhalt Erlernen und Weitergeben
von Kenntnissen im Nihen von
von direkter Fertigung, Erklirung
von Schnittmustern und Waren-
kunde sowie spezieller Techniken
und Tricks.

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

Nachtcafé-AG

Leitung-Kai Barthel

Zeil: jeden letzten Freitag im
Monat sowie unregelmiiflige Vor-
Ori: Jugendcafé Kanne, Hanau
Inhalt: Planung und Durchfiih-
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.

Konitakt:06181/252078 (Kai)

Internet-AG

Lettung: Torsten Fehr, Joe
Zei:nach Absprache

Ort:privat

Inball Erstellung und Pflege des
Internet-WWW-Angebotes des
Vereins, dabei Moglichkeit des
Erlernens von HTML-Program-
mierung maoglich. Eigener PC mit
entsprechender Software 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

Leitreng: André, Andreas und Joe

Zett:nach Absprache

Ort: privat oder im Verein

Inbalt: Planung und Durchfiih-

rung des geplanten Vereins-Live-

rollenspiels.

Verteilung der Aufgaben. Erar-

beitung eines Plots und einer

Hintergrundgeschichte. Herstel-

lung von eventuell benétigten

Ausstattungs- und Ambiente-
indend

Umsetzen auf die geplanten Plot-

Anforderungen.

Korntakl.06181/493993 (André)

AG Vereinszeitung

Leitung: Sebastian Bés/André
Zeit-nach Absprache

Ort:nach Absprache, meistens
privat.

Inball: Redaktionsarbeit fiir die
Vereinszeitschrift Unicornus;
Aquisition und Sichtung von ex-
ternen Beitrdgen, erstellen 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 Vertrieb
an verschiedene Kunden mit Hil-
fe von vereinseigenen Geriten.
Werbung von gewerblichen und

Achiseng! Diese AG bracht noch

W MicoteiorMikdchalin
Kovucake

06187/23138 (Sebastian Bos)
06181/493993 (André Weckeiser)
06181/252078 (Kai)

Zinnfiguren-AG

Oyt privat, da im Verein momen-
tan nicht méglich!

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

Eventuell werden in dieser AG
Gelidndestiicke und diverses Zu-
behér fiir kommende Tabletop-
Veranstaltungen hergestellt.
Kontakt-06181/493993 (André)

CON-AG

Letfung: Andreas Quitt

Ort: Dienstags im Verein u. priv.
Inhalt Planung, Vorbereitung und
Durchfiihrung der CON'98. Her-
richten der Ridume, Organisation
der Verpflegung und der Schlaf-
moglichkeiten, Verteilung der
anfallenden Aufgaben.
Pressearbeit, Plakate und Wer-
bung erstellen, Programm erstel-
len und organisieren.

Kontekt: 06181/20353 (Andi)

Neue AGs kénnen jederzeit
erdffnet werden!
Bitte der Redaktion melden.
Danke.
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Wer schldift, macht nix
verrenrtl
5ep| .Fairway..Rough... ~ Fraqe: Kann ich
Sand...blubb!! da noch mitspie-
lend
L‘”a"l:"’t "f I‘:kg"':“ Noulich beim Boul Antwort:  Nur,
S B 0 1 ok cin Dinnegge'im WENH D18 AANACH
fail. Wl eine Rezi schreipst!
ungklng Topéé/. tu dei Keine wech -
Luizizihhhh! Ach, und wenn Du Dit
Neulich beim Golf: ein Buch aus der Vereins-
Alles konnen.... TONN2AR - jich die bibliothet ausleibst, schreib
Ja, ja manche KON- Sthube wicder an! bitte oleich eine Rezi, ja?
NEN auch Gliick ha-
ben!
kommende Termine des EINHORN e V.
jeden Dienstagab1845Uhr  jeden Freitagab 19.00 Uhr Dieser Abend steht ganz unter
offerer Spieleabendim Clubraum 2 Spieleabendim Jugendcafé Kanne  dem Motto von SWer ist der
(Erster Stock) der Mehrzweckhal-  am Freiheitsplatz in Hanau in  schnellste...!"
le Bruchkébel-RoRdorf. Sollteab  Zusammenarbeit mit dem Team  Weitere Infos bei Kai Barthel
Punkt 18.45 Uhr noch niemand ~ des Café Kanne der evangeli- unter 06181/252078 oder unter
da sein. bitte einfach warten, da  schen Kirchengemeinde Hanau. ~KaiBarthel@msn.com.
nicht immer ptinktlich aufge- Spiele z7um Ausleihen sind ausrei-
schlossen wird. Gespielt werden ~ chend vorhanden. Fiir Essenund 270398
darf, was Spaft macht. Geringe Trinken ist gesorgt, kostet nur Naachica( Themasiehtroch ridest)

Anzahl an Spielen ist vor Ort
vorhanden. Besucher, die nicht
dem Verein angehoren, sind aus-
driicklich erwiinscht! Weitere
Infos erfihrt man unter der
Redaktionsanschrift bzw. Telefon
und Faxnummer.
Wegbeschreibungen sind erhilt-
lich!

Seite IV

wenig (zw. 1,-und 5,- DM),
Café Kanne, Goldschmiedestr.1,
63450 Hanau.

270298

Rennspiele-Nachtim Café Kanne
im Rahmen des gemeinsam mit
dem Café Kanne organisierten
Nachtcafés des EINHORN ¢, V..

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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ein und verschonten weder Frauen noch Kinder, Die
wenigen Bewohner, die den Flammen und dem Massa-
ker entkommen konnten, wurden verschleppt und auf
Pfihlen am Wegesrand aufgespieft.

Die verschonten Siebenbtirger Stédte wiesen aus Angst
vor weiteren Verwiistungen die Gegner von Vlad Tepes
aus,

Als niichstes nahm sich der Walachenfiirst seiner Feinde
im eigenen Land an und lud die Bojaren (Grof$bauemn)
zu einem Essen auf sein Schlo. Das Ende dieser Spie-
lerei war die Verurteilung zur Zwangsarbeit der jiinge-
ren Bojaren auf den Feldern und die Pfihlung der Alte-
ren zusammen mit ihren Frauen, Nach solchen Pfih-
lungen pflegte der
Walachenfiirst, wie es teilweise

tans in Verbindung mit einigen Forderungen an. Als
Tribut forderte der Sultan von Vlad Tepes 10.000 Du-
katen und fiinfhundert Knaben, von Vlad personlich am
tirkischen Hof abgeliefert. Fiirst Draculea sah diesen
Bittgang als Demiitigung und als entscheidenden Ein-
griff in seine Souverinitit an und weigerte sich. Auf die
Bitte des Sekretirs, ihn wenigstens zur Grenze zu be-
gleiten, stellte er eine martialisch aufgeriistete
Begleittruppe (er kannte schlieRlich die Listen des Sultan-
hofs aus langjihrigen eigenen Erfahrungen) zusammen.
Nach einem milungenen Uberraschungsangriff ihrer-
seits muften die Tiirken fliehen, wurden von Vlads Trup-
pen verfolgt und schlieRlich auf die schon bekannte Art
und Weise gepfihit.

] 1D Im Jahre 1461 erreichte die Bot-

auf alten Holzschnitten zu sehen i‘\"\”ﬁ,& N ) "_:,,.__ - schaft vom “Wald der Gepfihl-
ist, genufdvall unter den Gepfihl- ¥4 '{}6‘ - o = ten” den Hof des Sultans.
ten seine Mahlzeiten einzuneh- "{f [ .‘ 1 f? A MY ! 30] Mehmed I1. bekam einen Wut-
men. {81 [ 3’ anfall und setzte eine Strafexpe-
Aber nicht nur den Ruménischen iy (& — dition gegen die Walachei in
Adel dezimierte der Fiirst erheb- 3 = Gang. Vlad Tepes, der genau
lich, auch die Bettler und Armen wulte, dafi er mit seinen weni-
des Landes pafiten nicht in sein gen Leuten keine Chance gegen
Bild von seinem Land. Ahnlich die groRe Armee des Sultans
wie die Bojaren lief8 er auch die- N hatte, begann eine Art Guerilla-
sen Anteil der Bevolkerung zu a0 i‘* 4 krieg. Zuniichst fiel er in Bulga-
einem Essen einladen und, um ‘1—?’(1.\4 3 rien ein und hinterlief bei sei-

die armen Leute von all ihren -

B\
. W] A2
r"

nem Abzug nur Verwiistung

Sorgen zu befreien, lieR er zur 2 ' - “& und abgebrannte Dorfer, die
Feier des Tages den von aufden q‘@"@ % L\ den zu erwartenden Angriff des
vemiegelten Saal abbrennen. Nie- \-_:—_*i" _ ‘t — I Sultans aufhalten sollten.
mand konnte entkommen. ‘ v Auch im eigenen Land befahl
Aber auch sein Titel als Vasall des m]‘j/ 5 S J 2 Vlad Tepes seinem Volk, die
Sultans war Vlad Tepes allmih- Sgoia ; ===t Stidte und Dérfer zu verlassen
lich im Weg und auch dem Sul- Viad Tépes im,, Wed deer Gyiblter: und zu verbrennen, die Brun-
tan selber kamen Zweifel an der nen zu vergiften und sich in den
Loyalitit des Ruminischen Fiirsten. SchlieRlich schickte ~ Wildemn in Sicherheit zu bringen und das Vieh mit sich
der Sultan Gesandte zu Vlad Tepes. zunehmen.

Als diese vor dem Firsten erschienen, forderte er sie
auf, den Turban vor ihm abzunehmen, wie es in unserer
westlichen Welt mit einem Hut tiblich gewesen wiire.
Aber auf ihre Weigerung, vor ihrem Sultan sei das nicht
so uiblich, lief er ihnen, um den orientalischen Brauch
zu bestitigen, die Turbane mit kleinen Nigeln am Kopf
festnageln und schickte sie mit der Bemerkung, er lasse
sich in seinem Land keine fremden Sitten aufzwingen,
an den Hof des Sultans zuriick.

Daraufhin mufte sich Vlad Tepes schleunigst neue Ver-
biindete suchen, was ihm aber als Folge seines vorigen
Verhaltens unméglich war.

Schliefilich erschien der griechische Sekretir des Sultans
am walachischen Hof und bot die Vergebung des Sul-

Das Ergebnis war ein sehr frustrierender Feldzug auf
der Seite der Tiirken, denn selbst die walachische Haupt-
stadt Tregoviste war verlassen. AuRerdem wurde die
Armee des Sultans immer wieder von kleineren Verbin-
den walachischer Soldaten in den Wildern angegriffen,
so daf Sultan Mehmed schliefilich seine Truppen zurtick-
beorderte, um ihnen sinnvollere Aufgaben zu tiberge-
ben.

Nattirlich war damit die Herrschaft des Vlad Tepes noch
lange nicht endgliltig gesichert, denn im eigenen Land
lauerten immer noch die von ihm geschrépfien Bojaren,
die sich widhrend seiner Abwesenheit bei dem ungari-
schen Konig einschmeichelten, was zungchst zu Vlads
Gefangennahme fiihrte, aber ihn nach dreizehn Jahren
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mit der Unterstiitzung der Ungarn wieder auf den
walachischen Thron brachte.

Bei einem letzten Kampf gegen die Tiirken, die inzwi-
schen die Taktiken des Pfahlwojwoden durchschaut hat-
ten, fiel Vlad Tepes in einer groen Schlacht im Jahre
1477.

Bram Stokers Roman “Dracula” hat sicherlich in erster
Linie das Leben von Vlad Tepes zumindest als histori-
sche Gestalt zum Vorbild, aber so grausam der
Pfahlwojwode auch war, von Blut hat er sich nicht er-
nihrt. Dieser Beitrag zur Geschichte leistet eine andere
weitaus weniger bekannte, aber durchaus auch histori-
sche Gestalt.

Bei den Nachforschungen zu seinem Roman im Briti-
schen Museum stieR Bram Stoker auf das “Book of
Werewolves” und fand dort die Geschichte der Grifin
Barthory.

Die Grifin wuchs, wie auch Draculea, im Herzen der
Karpaten als Tochter eines Verbiindeten Ferdinands I.
auf, Sie wurde 1560 geboren. Sie heiratete standesge-
iR einen gewissen Ferencz Nadasdy, der sie nur die
wenigste Zeit wihrend ihrer Ehe zu Gesicht bekam.
Meist verbrachte die Baronin ihre Zeit auf einsamen
Schléssern, um dort ihrem “ungewdhnlichen Hobby”
nachgehen zu kénnen. Bei der Ankunfi auf einem ihrer
Landsitze bestimmte sie zundchst eine Folterkammer,
aus der kein Ton, auch nicht die Schreie ihrer Opfer,
nach auen dringen konnten, Waren alle Vorbereitun-
gen getroffen, schickte sie Dienstboten aus, um in der
Umgegend junge Midchen auszuwihlen und zu ihrzu
bringen. Zwar besaf die Grifin alle zu jener Zeit be-
kannten und gebriuchlichen Folterwerkzeuge, aber sie
zog es vor, ihre Opfer mit bloBen Hinden zu quélen.
Waren die Midchen schlieflich ihren Leiden erlegen,
trank die Grifin das Blut oder badete gelegentlich auch
darin, da sie der festen Uberzeugung war, so ihre Ju-
gend und Schénheit bewahren zu kénnen. Aber viel
mehr, als es in den meisten Dracula-Romanen zum Aus-
druck kommt, spielte Sadismus und sexuelle Erregung
bei der Grifin eine sehr grofie Rolle. Wie in zeitgendssi-
schen Berichten zu lesen ist, konnte sich die Grifin in
ihren Blutrausch derart hineinsteigern, daf sie zuweilen
in Ohnmacht fiel. Schlieflich konnte auch ihre gesell-
schaftliche Stellung sie nicht mehr vor der Grausamkeit
ihrer Verbrechen schiitzen, und so wurde sie schlieflich
hingerichret

Aber nicht nur die blutdiirstige Gréfin und der grausa-
me Fiirst beeinfluiten Bram Stoker bei seinem Roman,
denn die Figur des Gentlemanmonsters Vampir existierte
schon frither in der Literatur. Es existieren zwei Quel-
len, die offensichtlich einen grofSen Einfluf auf das Werk

gl

-

von Bram Stoker gehabt haben. Eine davon ist die ur-
spriinglich miindlich erzihlte Gruselgeschichte von Lord
Byron.

Im Sommer traf sich am Genfer See eine interessante
Gesellschaft, die sich die Abende mit einer Art Wettbe-
werb im Erzihlen von Gruselgeschichten vertrieb, Hier
entstanden die beiden wohl bekanntesten Figuren in der
Horrorliteratur. Mary Shelley hatte bei dieser Gelegen-
heit die Idee zu ihrem groflen Roman “Frankenstein”
und Lord Byron erschuf jenen bleichen, blutgierigen
Adeligen, der auch heute noch fast tiberall sein Unwe-
sen treibt und Nachkommen erschafft. Byron selbst hat
sich jedoch nie die Miihe gemacht, diese Geschichte zu
Papier zu bringen, vielmehr distanzierte er sich offent-
lich von seinem Wesen, als dessen Leben in Buchform
1819 verdffentlicht wurde.

Fiir Byron ging von der Figur des Vampirs eine gewisse
Faszination aus. Berichten seiner Freunde zufolge sah
er in seiner Figur eine Art gefallenen Engel und von der
Gesellschaft Ausgestoenen, der seinem Schicksal er-
barmungslos ausgeliefert war.

Eine weitere Vampirgeschichte, die Stoker offensicht-
lich bei der Niederschrift seines Romans beeinflufite,
war der 1872 erschienene Roman “Carmilla” von
Sheridan le Fanu, In diesem taucht etwa 150 Jahre nach
ihrem Begribnis die Grifin Mircalla bei einer Familie in
der Steiermark auf, wird auf Geheif} einer geheimnis-
vollen Frau in das Haus aufgenommen und nihert sich
blutsaugend und “kosend” der hiibschen Tochter des
Hauses.

Sheridan le Fanu gelingt es, eine Atmosphire heraufzu-
beschworen, die dhnlich auch bei Bram Stoker zu fin-
den ist. Genau wie Dracula sich, liebevoll und fiir ihre
Umgebung tédlich, Lucy, seiner wiedergeborenen Frau,
nihert, versucht Griifin Mircalla die Liebe jenes Mad-
chen zu gewinnen, was ihr schlielich auch gelingt.
Die Parallelen in den beiden Werken sind unverkenn-
bar.

Der uns heute wohl bekannte Graf Dracula stellt sich
alsobeigemucheﬂachumga]seinStﬁckwed(vmchie-
dener literarischer und historischer Vorlagen und We-
sen heraus, nichtsdestotrotz hat er auch tiber die Zeit
hinweg nichts von seiner Faszination auf die Mensch-
heit eingebiifit. Im Gegenteil, das Interesse am “Leben”
nach dem Tod nimmt in unserer Zeit, ganz gleich wel-
cher Art es sein kann und wird, zu, Auch der Aspekt des
ewigen Leben in unserer Welt scheint den Menschen
zum Sympathisanten der Vampire zu machen.

In jedem Fall scheint das Thema Vampir, in welcher
Gestalt auch immer, die Phantasie der Menschheit noch
eine lange Zeit beschiftigen zu wollen. (db)
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Wie erschlagt man mit
einer Ssomatte einen Otk... (4)

oder: Wie baut man eine

sichere Polsterwaffe fiir’'s LARP (4)

Latex

Wo soll ich Anfangen? Am besten mit einer weite-
ren Vorbereitung des Rohlings. Tridgt man eine diin-
ne Schicht Pattex auf die Klinge, das Parier und
den Knauf auf, entsteht eine bessere Haftgrund-
lage zwischen Latex und Waffe. Ich persénlich neh-
me zum Auftragen des Pattex meistens die Finger.
Will man mehrere Rohlinge latexen, sollte man sich
etwas zum Aufhingen besorgen, damit man
gleichzeitig an mehreren Waffen arbeiten kann.
Nun zum Gefif: Sehr gute Erfahrungen habe ich
mit 1 Kg-Joguhrtbechern (der Marke ...) gemacht
oder mit Frischhalte-Boxen. Beide Behilter sind
lufidicht verschliebar und es passen Pinsel und die
Hinde, spiter beim saubermachen, hinein.

Was Pinsel betrifft, bin ich immer am besten mit
den kleinen, flachen Wiihltisch-Pinseln gefahren,
es gibt sie meistens in einem Paket mit mehreren
Ausfiihrungen.

Zur Farbe: Es muf3 mineralische Farbe sein, d.h.
Abtonfarbe fiir Tapeten, etc. Nimmt man Farbe
mit Losungsmitteln, hat man innerhalb von weni-
gen Minuten einen Gummiklumpen.

Die Menge hiingt logischerweise von der Fliche und
der Anzahl der Waffen ab. Am sinnvollsten ist es,
gleich mehrere Waffen bzw. Gegenstinde zu latexen
(denn das Saubermachen des Pinsels ist zu umstind-
lich), da man an verschiedenen Waffen arbeiten
kann. Den optimalen Farbton kann man nicht
milimetergenau ausmessen, deshalb rithrt man sich
die Farbe an, wie man sie braucht, und fiillt Latex
auf, bis eine helle, cremige Farbe entsteht. Zum

Mischen der Farbe und auch zum Mischen von
Farbe und Latex nimmt man am besten ein kleines
Holzstockchen. Da sich die Farbe beim Trocknen
verindert, sollte man ein Probestiick bepinseln und
trocknen lassen, um zu kontrollieren, ob es dem
Farbwunsch nahe kommit, Fiir die, die es ganz eilig
haben, ist ein Fén genau das Richtige, man sollte
aber nicht zu lange auf eine Stelle fonen, sonst wirft
das Latex Blasen.

Zur Verarbeitung gibt es eigentlich nur zu sagen,
daR man in Klingenrichtung pinseln und auf sich
bildende Nasen achten sollte. Vorsicht ist geboten
mit dem oberen Abschnitt des Pinsels, ist das La-
tex dort angetrocknet, kann es an der Waffe hin-
gen bleiben und Locher in die Latex-Haut reifien!
Eine neue Schicht kann nur aufgetragen werden,
wenn die alte 100% trocken ist. (sonst gibt es Optik-
Fehler!!).

Die beriihmten 6 - 8 Schichten sind wirklich aus-
reichend, weitere Schichten kénnen sich durch Re-
paraturen ergeben.

Den letzten Schliff bekommen die Waffen mit 1 -
2 Schichten Elefantenhaut fiir Tapeten. Jetzt ist die
Waffe optimal versiegelt und man braucht garan-
tiert kein Talkum-Puder oder andere sinnlose Sa-
chen.

PS.: Die Tips mit der Pattex-Schicht, mit dem Fon
und der Elefantenhaut waren von Matthias Wolf.




Nachdem bekannt wurde,
dafd es einen vierten Teil der Alienserie geben sollte
und ich mir noch einmal den Schluf des dritten Teils
vor Augen fiihrte, fragte ich mich, wie
soll es weitergehen, ohne daf} der Film
unglaubwiirdig wird,

Die Frage war, was mit Lt. Ripley pas-
siert ist, da Sigourney Weaver auch in
diesem Teil der Geschichte eine ent-
scheidende Rolle spielen sollte. Die Idee
des Klonens schien mir zuerst abgedro-
schen, doch bin ich der Meinung, da
dieser Film auch die dunklen Seiten der
Genforschung zeigt, was ausgezeichnet
in das Flair des Movies, der Atmosphi-
re der vergangenen Teile und somit dem ganzen
Alienuniversum und Alienkonzept pafit.

Mit der Inszenierung von Alien 4 hat Jean-Pierre
Jeunet ein recht heifSes Eisen angefafdt, da, wie uns
allen bekannt ist, die Freunde des Fantasy-Genres
nicht so leicht verzeihen, So ist jedem bestimmt die
Fortsetzung von Highlander in Erinnerung, bei de-
nen mir immer nur der Untertitel des ersten Teils

&

Alien 4

Die Wiedergeburt

einfillt, der da heiflt: Es kann nur einen geben! Trotz
allem beweist Jean-Pierre erneut, wie auch bei ,De-
likatessen“ und ,Stadt der verlorenen Kinder*, daf

er es versteht, Kuriositit mit einem Hauch von
Horror gekonnt zu vermischen, Alien 4 ist zwar
noch lange nicht so erdriickend und stimmungs-
geladen wie das Meisterwerk von Ridley Scott und
auch nicht so Actionbetont wie der 2. Teil der Se-
rie, aber er bildet ein gesundes MittelmaR von bei-
dem. So hat es Jean-Pierre Jeunet mit Call, gespielt
von Winona Ryder, geschafft, neben Sigourney
Weaver (Lt. Ripley) einen weiteren wunderschénen
Charakter freizulegen. Die Interaktion der, von bei-
den Schauspielerinnen grandios gespielten, Charak-
tere ist bezeichnend fiir den Film. So interessant
die anderen Charaktere auch sind, so sicher bin ich
mir, daf$ der Film schon alleine mit den beiden Prot-
agonisten Call und Lt. Ripley véllig ausreichend ge-
wesen wire. Leider mufte die Tiefsinnigkeit und
die Atmosphire teilweise den Actionszenen wei-
chen, doch tut dies dem Film keinen Abbruch, Es
ist wunderschén, der Verwandlung von Lt. Ripley,
welche sie durch die Wiedergeburt durchwandert
und withrend der knapp 2 Stunden beendet, beizu-
wohnen. Nachdem ihre Gene 200 Jahre aufbewahrt
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wurden und erst zum Zeitpunkt von Alien 4 die
technischen Moglichkeiten eines akzeptablen
Klonings besteht, erwacht Lt. Ripley als Nummer
8 erneut zum Leben. Aus ihrem Brustkasten wird
die Konigin entfernt und ihr Kérper wird wieder
zusammengeflickt, Einige Séldner bringen wih-
renddessen mit ihrem kleinen Raumschiff eine un-
gewohnte Fracht an Bord der Auregia, dem For-
schungsschiff. Bei der Fracht handelt es sich um
Menschen, die spiter als Wirt der Alienkinder fun-
gieren. Der Intelligenz der Aliens und der Dumm-
heit der Wissenschaftler ist es dann zu verdanken,
daf3, wie sollte es auch anders sein, die Aliens aus-
brechen und anfangen, die Auregia in einen Fried-
hof zu verwandeln. Lt. Ripley, welche sich
mitlerweile mit den Soldnern auf sehr interessante
Art und Weise bekannt gemacht hat, ist durch das
Kloning nicht mehr rein menschlich, sondern sie
ist das Bindeglied zwischen Aliens und Menschen,
auch wenn sie duRderlich kaum verwandelt aussieht,
so verfiigt sie doch iiber einige erstaunliche Fahig-
keiten, Leider wird der Konflikt, in dem sich Lt.
Ripley befindet, nicht derartig ausgenutzt, um Dra-
maturgie aufzubauen, wie sie jedem in diesem Falle
eigentlich ins Gesicht springen miifite. So wird ge-
rade dieser geniale Zwiespalt fast ungenutzt gelas-
sen und mit Action in den Hintergrund gespielt.
Gegen Ende findet die kleine Gruppe von Uberle-
benden das Laboratorium, in dem Nummer 8 ,her-
gestellt* wurde und Lt. Ripley erkennt den Grund
fiir die Zahl, die sie auf dem Unterarm eintitowiert
hat. Auch diese Moglichkeit, einen grandios dra-
matischen Hohepunkt zu bilden, wird ausgelassen
und fillt dem leider sehr flachen Strom der anson-
sten doch recht linearen Story zum Opfer.

Zu bemerken wiire trotz allem die sehr gut gelun-
genen Spezialeffekte, Die CGI-Effekte, eine Tech-
nik, die vorher in noch keinem Alienfilm benutzt
wurde, erstellte die franzésische Firma Duboi. Alle
anderen Effekte, wie zum Beispiel das
Creaturedesign, wurden von ADI iibernommen, die
schon in Terminator, Demolition Man, Aliens und
Alien 3 auf sich aufmerksam machten.

Es war klar zu erkennen, daf sich Production Ma-
nager Nigel Philips (Full Metal Jacket, Batman, Judge
Dredd) und Art Director Andrew Neskoromny viel
Zeit fiir die Ausarbeitung der entsprechenden Ku-

lissen und Umgebungen gemacht haben. So sind
die Rdume und Hallen gut gelungen. Am besten
gefiel mir dir Dartellung der Kapelle in dieser an-
sonsten doch so maschinellen Welt.

Fazit:

Alles in allem finde ich den Film zwar gelungen und
sehenswert, bin aber bestiirzt tiber die Moglichkei-
ten, die ausgelassen wurden, um diesem Film noch
mehr Tiefe, Schliff und Atmosphire zu geben.
Leider empfand ich auch den Schluf des Films, trotz
des kurzzeitigen Aufflackerns eines Philosophie-
funkens, eher als mittelmiig und vorhersehbar.
Insgesamt wiirde ich Alien 4 — Die Wiedergeburt
10 von 15 Punkten geben.

Letzten Informationen zur Folge arbeitet die Ideen-
schmiede in Hollywood bereits an dem 5. Teil der
Serie, welcher 1998/99 in die Kinos kommen soll.

(gh)

[Anzeige]

Teure Blicher kemmen
bei uns nicht in die Tute —

Buch

gu: ganzer L:i.de” voller laden
chnappchen:

am

Freiheits

platz

Die Filiale fiir besonders
preiswerte Biicher:
RosenstraBe 27

63450 Hanau

Telefon (0 61 81) 21078

Der gut sortierte Laden:
Am Freiheitsplacz 6
63450 Hanau

Telefon (0 &1 81) 281 80
Fax (0 61 81) 2579 25
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Mummenschanz
ader: Hexen aryf Abuegen

Bekanntlich braucht
-~ Mman ja drei Hexen,
um einen idealen
Hexenzirkel zu haben (Wenn es drei sind, kann eine den Streit
schlichten) und die Jiingste durch Heirat ausfillt, stehen Oma
Wetterwachs und Nanny Org vor einem grofden Problem.
Talentierter Nachwuchs ist rar und die Einzige in Frage kom-
mende Kandidatin hat leider beschlossen, die Spitzhornberge
zu verlassen, um in Ankh-Morpork eine Karriere als Singe-
rin zu machen, Da allerdings
nichts und niemand die zwei

xen die Gewolbe unsicher ma-
chen, terrorisiert auch noch ein
Phantom (nattirlich mit Maske),
ein Morder und diverse von
Staralliiren geplagte Singerin-
nen, Musiker und die Stadt-
wache den genervten neuen,
(un)gliicklichen Besitzer,

In weiteren Nebenrollen der
Bibliothekar (Uugh?), eine So-
pranistin, die in Dolby Surround

[!1{:6:

(Maskerade, 1995) grosten Hexen der SChEibch" singt und nattirlich jener Herr, der Schwarz bevorzugt und in
s welt aufhalten kann, wennsie  GROSSBUCHSTABEN redet.
Autor; Terry Pratchet ~ sichwiedereinmal ungebeten  Alles in allem eine tolle Story mit einem Schuf? Weisheit, zum
 Ubersetzung; unbekannt in die Angelegenheiten ande- Schreien komisch und doch so geschrieben, daf® man das Buch

Titelbild: Schiiick/losh Kirby -
Umfang: 315 Seiten, Taschenbuch,
Goldmann 1997

ISBN: 3-442-41593-4

Preis: DM 18,

rer Leute einmischen wollen,
stehen dem Opernhaus am
Ankh wirklich schwere Zeiten
bevor,

Nicht nur, daf8 die zwei He-

nur mit Bedauern aus der Hand legt.

Wer Spaff an nicht ganz so bierernster Fantasy hat und teil-
weise knochentrockenen britischen Humor mag, kann hier
nichts falsch machen. (fw)

Herr Oer Jahrhunderte

Das Buch von Mally Cochran und
Warren Murphy “Herr der Jahr-
hunderte” versucht, die Geschich-
te oder besser die Prophezeiung
vom “Konig, der war, der ist und
der sein wird” in unserer heutigen
Zeit umzusetzen. Ein amerikani-
scher Junge erbt von einem lange
verstorbenen Vorfahren aus der
miuitterlichen Linie in England eine
verfallene Burg,

Aber das ist noch nicht alles; bei
einem Autotiberfall geht ein Metallbecher verloren, der von
eben diesem Jungen - sein Name ist iibrigens Arthur Blessing
- gefunden wird. Der Junge hat beim Aufheben des Bechers
das Gefiihl, als habe ihm dieser schon immer gehort.

Und damit beginnen die Schwierigkeiten. Noch eine weitere
Person erhebt Anspruch auf den Becher, der offensichtlich
magische Krifte besitzt. Wahrend der Verfolgung durch den
zunédchst noch sehr geheimnisvollen Feind wird Arthurs Tante
Emelie durch Schiisse lebensgefihrlich verletzt und durch
Berithrung mit dem Becher wieder geheilt,

Schon bald wird dem Leser klar, daf$ Arthur als der wieder-

geborene Kénig Arthus, dem bis jetzt aber noch jede Erin-
nerung fehlt, sich auf die Suche nach seinem in einer
Zwischenwelt verborgenen Camelot macht. Auch Merlin der
Zauberer und sein treuester Ritter Lancelot, der ebenfalls
wiedergeboren wurde, sind nicht weit von seiner Majestit zu
finden.

Im grofSen und ganzen beschiftigt sich die Erzihlung sicher-
lich mit einem sehr interessanten Thema. Wer méchte nicht
wissen, was es mit Konig Arthurs ewiger Herrschaft oder
Wiederkehr auf sich hat, aber ein heute durch die Welt irren-
des Kind und ein Irrer, der sich aus Eigennutz den heiligen
Gral aneignen mdochte, interessiert heute nur noch selten
Leute.

Die Idee der Geschichte ist im nFo: . .
qmnde sehr mteressa.nt aber | {The Forgvei; King, _199'2) .

ein Buch, das Uber fast seine . 0 der lahrhunderte
gesamie LAnge nurSpannung  yae: Molly Cochran, Warren Murphy
aufbaut und zu keiner Zeit Ubersetzung: Peter Meier i
einen wirklich interessanten  Tielbiid: Mel Grant |
Hohepunkt zu bieten hat, ist  mfang: 429 Seiten, Taschenbuch,
trotz eines nicht langweiligen Heyne 1997 _ .
Themas auf Dauer doch lang-  ISBN; 3-453-13085-5

weilig. (db) - Preis: DM 14,90
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Alle Termine werden VOLLKOMMEN OHNE GEWAHR auf sachliche
oder inhaltliche Richtigkeit veroffentlicht.

Live-Rollenspicl

!) 12.02. - 15.02.1998

“Aldarien 2 — Wintermirchen”
von Gronk Productions findet
auf Burg Ludwigstein bei Kas-
sel statt, Preis: 210,- DM fiir
Spieler, 150,-DM fiir NSC (inkl.
Vollpension & nicht-
alkoholischer Getrinke), Kon-
takt: Karsten Dombrowski,
Nethener Weg 2, 26180 Rastede,
0531/2371769 oder Rainer Malz, eMail:

Tel.:
rainer.malz@nwn.de

13.02. - 15.02.1998

Die Vereine Diisterbrook und Die Tafelrunde veranstalten
zu diesem Termin ,Schleier der Vergangenheit I auf JH
Burg Transnitz bei Weiden, Es handelt sich um ein spezielles
Anfinger-LARP! Weiteres bei: Jack Zimmerer, Obere Bach-
gasse 18, 930047 Regensburg

13,02. -15.02.1998

Irgendwo in Norddeutschland wird ,LORGUM" statfinden.
{Ibernachtung in Hiusern, 3 warme Mahlzeiten, grofie Tafel
am Samstag Abend. Weiterhin Schaukimpfe, Markt, Mittel-
alter-Con, weniger Fantasy, keine Magie! Kontakt: Stefan
Fasmers, Manteuffelstr 21, 28203 Bremen, Tel./Fax: 0421/
74120,

20.02,-22.02.1998

Fiir ca. 100 DM kénnt ihr an einem Cyberpunk-LARP in
und um Koln teilnehmen. Es findet am Karnevals-Freitag
his -Sonntag statt, reines Cyberpunk (ohne Elfen, Magie usw.).
Alles weitere bei: Sebastian Kempkens, Waisenhausgasse 37,
50676 Koln, Tel.: 0221/325885.

27.02.-01,03.1998

“Burgundia XIII - Frithlingsanfang in Biasi” versetzt JH Burg
Breuberg im Odenwald in eine fantastische Welt. Kosten:
140 DM. Weiteres bei: Gabi und Achim Kamberg, Hauptstr:
184, 42579 Heiligenhaus, Tel.: 02056/961666.

03.04. - 05.04.1998

Die Badischen Schwertspieler e.V. halten zu diesem Termin
Steinegg XV ab. Infos bei: Norbert Baruth, Ludwig-Marum-
Str. 44, 76185 Karlsruhe, Fax: 0721/553671, Tel.: 0721/
551622, eMail: 100670.2745@compuserve.com

04.04. - 10.04.1998
In Bilstein auf Burg Bilstein findet “Akademia Drachenfels

11" statt. Kosten filr Spieler 310,- DM, fiir NSC’s 205,- DM.
Anmeldeschlu ist der 28.02.1998. Kontakt: Gunnar
Staniczek, Lechschotte 13, 58644 Iserlohn, Tel.: 02371/51110,
eMail: G_Staniczek@msn.com oder Rolf Wagner, Hallstr. 27,
58638 Iserlohn, Tel.:02371/27200, eMail:
Rolf vTrek@msn.com

10.04. - 13.04.1998

JPHANTASMAORGIA 1I" findet heuer in Falkenheim
(Groféraum Hannover) statt, Spieler bezahlen 170 DM, NSCs
30 DM weniger. Gespielt wird nach dem ,Sanguis et
Magicae“-Regelwerk. Gruppen werden in den Plot eingebun-
den oder bekommen einen eigenen Plot, wenn sie sich mit
Hintergrundgeschichte anmelden. Info bei: Sven Mertz,
Stummelriede 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 ReRler, Manteuffelstr. 68, 10999 Berlin.

24.04. - 26.04.1998

Mit Vollverpflegung und warmen Duschen lockt der Zeltcon
“Birentdter” auf dem Jugendzeltplatz Bonn, Kosten: Spieler
80 DM, NSCs 40 DM. Anmeldeschlu® ist Ende Februar 98,
Kontakt: Michael Kauer, Paul-Langen Str. 10, 53229 Bonn,
Tel.: 0228/484104, eMail: niemand@compuserve.com,
WWW: http://ourworld . compuserve.com/homepages/nie-
mand.

30.04. - 03.05.1998

Der Verein Hort der Phantasie e.V," idt ein zu ,Walpurga
1" in der JH Winterberg im Sauerland. Die Preise sind wie
folgt gestaffelt: bis 01.12.1997 160 DM, bis 01.02.1998 170
DM und auf dem CON 190 DM. Gaukler bekommen 10
DM zuriickerstattet. Kontakt: Florian Etelka, Berlinerstr. 80,
45145 Essen, Tel.: 0201/734289, Fax.: 0201/591268.

01.05. - 03.05.1998

“Thessalia [IT" bei Miinchen ist ein Selbstversorger- und
Zeltcon, Kosten SC: 50 DM, NSC 30 DM (Circa-Preise).
Geplant sind ca. 50 Spieler und 50 NSCs. Infos bei: Gerald
Jiirgen Hoenle, Hamannstr.64, 81739 Miinchen, Tel: 089/
6010302, eMail: st2180@zi.biologie.uni-muenchen.de.

28.05. - 01.06.1998

“Diisterbrook - Hohenfluten II” vom Verein “Die Tafelrun-
de” ist ein auf dem Pfadfindergelinde Lilienwald in Karben-
Petterweil bei Frankfurt ausgetragener DorfCON. Es wird
nach den Regeln ,That's Live" gespielt, das Szenario und das
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Dorf sind in der Mittellande-Kampagne eingebettet. An-
sprechpartner: Jack Zimmerer, Obere Bachgasse 18, 930047
Regensburg,

29.05 - 01.06.1998

“Raben II" ist ein reines Mittelalter-LARP. Gespielt wird nach
Raven-Regeln in JH Burg Rabenstein bei 14823 Raben
(70 km stidwestlich von Berlin), Kostenpunkt ist ca. 200 DM
(Vollpension). Und ca. 50 Spieler und 20 NSCs sind geplant.
Der Veranstalter ist der Verein “Fraternitas Corvorum e.V.”,
Das Mindestalter fiir die Teilnahme liegt bei 16 Jahren, Kon-
takt: Judith ReRler, Manteuffelstr. 68, 10999 Berlin.

Sommer “98

“Noch ohne Namen" heifdt der Con bis dato, Aber sobald
sich das dndert, steht es in der Unicornus, Es wird ein Zeltcon
werden und er wird in Neuburg an der Donau stattfinden,
soviel steht bis jetzt fest. Zitat: Ich suche haufenweise NSCs,
die nicht die Durchschnitts-Kniippel-Charaktere spielen. Bei
mir zieht jeder NSC seinen Charakter von Anfang bis Ende
durch, auch die ,Bisen’. Kleiner Anreiz: Die NSCs zahlen
deutlich () weniger." Wer Interesse hat, sollte sich bei Volker
melden. Volker Katzki, Waldstrasse 14, 86633 Neuburg, Tel.:
08431/43894, eMail: sls498@ku-eichstaett.de

11.06. - 14.06.1998

“Xenos 1 - Das Land der Amazonen” findet auf und um den
Zeltplatz Ringelmiihle bei Nordlingen statt. Kosten fiir Spie-
ler betragen 65 DM und fiir NSCs 45 DM, Alles weitere
gibt’s bei: Monika Kusch, Leuchte 51, 60388 Franlkfurt, Tel.;
06109/37163, eMail: M.Kusch@t-online,de, hrttp://
www.geodities.com/TimesSquare/Alley/5737

22.07,-01,08.1998
In London/England findet das sogenannte Londonspiel statt,
Fiir gerade mal 210 DM gibt’s 11 Tage London. Als Larp-
Schauplatz versteht sich. Es handelt sich hierbei nicht um ein
Fantasy-Larp, sondern (Zitat): “... das Londonspiel ist ein
lluminatives neuzeitliches Liverollenspiel. Eine Woche lang
jagen Geheimorganisationen dem
TIMEBEAM hinterher und kommen da-
bei durch ganz London. Allerdings muf
fiir Kost und Logie selbst gesorgt werden,
eventuell sind Ubernachtungs-
maglichkeiten bei englischen Mitspielern
moglich. Kontaktadresse: Jascha Rohr, 134
Roding Rd., London E5 ODS, UK., Tel.:
0044/(01181/5259671, eMail: —
rohr@lgu.ac.uk =

24.07.-02,08,1998

Wieder mal Burg Bilstein, diesmal “Border Con 1", Kontakt:
Bianca Hotzel, Berliner Strae 88, 45145 Essen,
eMail: bianca_hoetzel@hotmail.com, WWW: http://
www.geocities.com/Area51/Vault/8715

26.07, - 02.08.1998

In nun schon fast alter Tradition gibt es auch in diesem Jahr
wieder einen Con namens “Ambiente”, Diesmal ist es “Am-
biente 6 — Mondfeuer” bei Oldenburg. Auch hier handelt es
sich um einen Zeltcon, Es gibt aber eine feste Taverne, Voll-
verpflegung und Duschen. Mindestalter ist 17 Jahre, Kosten:
bis 31.03: 218 DM, danach: 238 DM Infos bei: Stephan
Klein, Rosemeyerstr. 13, 30459 Hannover, Tel.; 0511/429477

07.08. - 09,08.1998

An diesem Termin findet ein Larp namens “Ein Horn" statt,
das wir, der Einhorn e.V, ausrichten. Es ist zwar unser erstes
Larp, jedoch sind einige von uns schon alte bis ganz alte
Larpies, d.h. wir springen nicht unwissend ins kalte Wasser,
Das Larp wird auf dem Pfadfindergelinde Lilienwald in
Karben-Petterweil bei Frankfurt stattfinden. Alle Spieler
werden in Zelten untergebracht, die in geringen Mengen ge-
stellt werden und ansonsten selbst mitgebracht werden soll-
ten. Kosten voraussichtlich um die 100 DM fiir Spieler inkl.
Voliverpflegung, Wir spielen nach modifiziertem Dragon Sys,
es wird ein DorfCon. Weitere Infos zum Spiel/Plot bei André
Weckeiser, Stidring 1, 63477 Maintal, Tel./Fax: 06181/493993
(abends), Anmeldungen gehen an Joachim Damm, Am
Barbarossabrunnen 14, 63694 Limeshain, Tel./Fax: 06047/
7293 oder direkt an den Einhorn e.V., Postfach 14 43, 63481
Bruchkébel.

12,08. - 19,08.1998

In Lindersberg gibt's mal wieder ein “Schnoggelloch”, Ge-
nauer gesagt “Schnoggelloch IV — Feuertaufe”, Es soll ein
Abenteurer- und ZeltCON mit Vollverpflegung werden.
Duschen und Zelte werden gestellt, Gespielt wird ,Real
Fantasy*, d.h, es gibt keine Punkte oder dicke Regelbiicher!
Kosten: Im Haus bis 30.04.98: 300 DM, ab 01.05.98: 330
DM, Im Zelt: bis 30.04.98: 260 DM, ab 01.05.98: 290 DM.
Ab 16 Jahren. Infos bei: Fritz Adrian Goersch, Schopenhauer-
str. 1, 63150 Heusenstamm, Tel.: 06104/101334, eMail: Space-
Rat@t-online.de, oder im Internet unter http://
www,mordor.ch/user/jaffar/realfan/index.htm,

Conventions

13.02, - 15.02. & 06.03. - 08.03.1998
Der Workshop, der im Tagungshaus

5 { Driibberholz stattfindet, befaft sich mit Spiel-

mechanismen und -ideen, aber auch damit, wie man ver-
hindert, daf$ erfundene Prototypen im Regal verstauben.
Nihere 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 Besuchern ei-
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nen Uberblick tiber neue Konzepte, Spiele und Materialien.
Institutionen, Gruppen, Initiativen und Kleinverlage stellen
ihre neuen Entwicklungen an Ausstellungsstinden mit Kurz-
workshops und Aktionen vor.

Kontakt: Ulrich Baer / Gerhard Knecht, Tel.: 02191/794-0,
ausfiihrliche Information unter hitp://www.ars-online de

07.03. - 08.03.1998

_Dodecahedron '98" findet in Dortmund im Fritz-HenfSler-
Haus, Geschwister-Scholl-Str, 33-37 von Samstag 10h bis
Sonntag 18h statt, Auf dem Programm stehen: Rollenspiel,
Tabletop, Card Games, Turniere, Filmnacht, Tombola, Wett-
bewerbe, Ehrengiste. Eintritt 6/10 DM fiir 1/beide Tage,
vorangemeldete Spielleiter frei. Fiir Ubernachtung voranmel-
den. Info: Jens Sarton, Missundestr. 29, 44145 Dortmund,
eMail: falstaff@prima.ruhr.de

09,05, - 10.05.1998

Im und ums Hamburg-Haus in Hamburg findet die NordCon
"98 statt. Geplant sind: Rollenspiele, Brettspiele, LARP,
Tabletop, Trading Cards. Infos ab Oktober bei Gordian Kaul-
barsch unter eMail: 1kaulbar@informatik. uni-hamburg,.de

22.10. - 25,10,1998
Und wieder 6ffnet die Spiel “98 in Essen ihre Tore. Info’s
unter http://www.messe.uni-essen.de/spiel/index.html

18.11.-22.11.1998

Hier findet ein von einem Hotel seit mehr als 10 Jahren ver-
anstaltetes Spielertreffen statt. Die Apartments sind knapp,
denn wer einmal dort war, kommt wieder. Das Hotel hat ein
eigenes Kontingent von iiber 300 Spielen. Viele Giste brin-
gen jedoch auch ihre eigenen Spiele mit. Auch Spieleautoren
und Kleinverlage sind als Giste dabei. Weitere Infos gibt's
direkt beim Fewotel Sauerland-Treff, Am Schneppelnberg,
34508 Willingen-Usseln, Tel.: 05632/310, Fax: 05632/31413.

11.04 - 13.04.1998 (k)

Zum Osterspektakulum wird heuer nach Beeskow eingela-
den, Geboten wird neben dem Markt auch noch ein Fest-
spiel, eine Ausstellung und Musik. Ansprechpartner ist Gerd
Schulz, Camica, Wilhelmshofer Strae 6, 15326 Wulkow, Tel.:
033602/2964

11.04. - 13.04.1998 (k)

Das Hirschhorner Handels- und Kulturkontor veranstaltet
anliglich der 1250-Jahr-Feier Karls des Grofen einen
Mittelaltermarkt, Weitere Infos gibt's beim Kontor.

01.05. -03.05.1998

In Freienfels wird wieder das bekannte Rittertunier mit Markt
abgehalten. Ansprechpartner hierfiir ist: Fred Struben, Alte
Schmelz, 65606 Aumenau, Tel.: 06474/1279

01.05. -03.05.1998
In Meien wird zum Markgrafenfest gerufen. Fiir mehr Infos
wende man sich unter 03521/47070 an das Verkehrsamt.

16.05, - 17.05.1998 (k)

Ein Historischer Markt lidt nach Lich ein. Fiir weitere Aus-
kiinfte steht Frau Agel, Stadiverwaltung, Unterstadt 1, 35423
Lich, Tel.; 06404/806-248 zur Verfligung,

29.05, - 01,06.1998

In Peenemiinde findet wieder das Wikingerlager statt.
Kontaktadresse ist der Tourismusverband Insel Usedom e.V.,
Bahnhofstrae 28, 17449 Peenemiinde, Tel.: 038371/21341.

03.05-01.06.1998 (k)

Auch in diesem Jahr veranstaltet Graf Beissel wieder die in-
zwischen hinreichend bekannten Ritterspiele auf Burg
Satzvey, Genaueres erfahrt ihr unter Tel.: 02256/1834. Wei-
tere Termine fiir die Ritterspiele sind: 06.06. - 07.06.1998,
20,08, - 30.8.1998, 05.09. - 06.09.1998 und 12.09. - 13.09.1998.

31.05.1998 (k)
Im Rahmen einer Ausstellung wird

Mittelalterliche
Markte

04.04. - 05.04.1998

Auf der Ronneburg bei Blidingen
findet der alljihrliche Ostermarkt
statt. Informationen dazu gibt's
unter; 06048/950904

05.04.1998 (k)
Auch in Miihlheim-Kirlich gibt es einen Ostermarkt. Wer
sich hierzu mehr erfahren méchte, der wihle 02630/3267.

ein SteinschleuderschieRen veranstal-
tet, Genaueres weifs Thomas Stolle,
Runneburg 1, 99631 Weiensee, Tel.:
036374/20785.

06.06. - 07.06,1998

In St. Goar wird ein Mittelaltermarkt
mit Rittertunier abgehalten, Fiir Aus-
kiinfte wendet euch an das Fremden-
verkehrsamt in 56329 St. Goar.

13.06. - 14.06.1998

Der Hessische Ritterbund lidt zum Rittertunier und Burg-
markt nach Burg Herzberg, Alles weitere erfahrt ihr vom
Hessischen Ritterbund, Meicheserstrae 9 in 36318
Schwalmtal, Tel.: 06630/598.
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27.06. - 28.06.1998 (k) Neue Cermine!

Anliglich des Stadtjubiliums veranstaltet Spilwut einen
Mittelaltermarkt in Havelberg, Kontakt: Roman Streisand,

Spielwut, Am Armel 38, 16230 Senftenhiitte, Tel.: 033364/ Du kennst Rollenspiel-Cons?

428,
Du kennst Live-Rollenspiele?
11.07. - 12.07.1998 Du kennst Mittelalter-Mérkte?
Auch in diesem Jahr beherbergt die Ronneburg wieder das Du veranstaltest gar selbst etwas davon?
Kinderfest. Informationen gibt es beim Forderverein Burg . ' ' ‘o
Ronneburg, 63594 Ronneburg, Tel.: 06048/950904 4950905, et TEUNI m”Gl ::mm?ﬂ é“;?t dirin:
18.07. - 19.07.1998 Dann wird es aber Zeit, daff Du
Die Kaltenberger Ritterspiele 6ffnen wieder ihre Pforten. An- alle nétigen Informationen
sprechpartner ist die Werbeagentur Pils in 80802 Miinchen. auf eine Postkarte schreibst
Tel.: 089/331094.
und zu uns schickst, nimlich an:
Kontale: Revtakzion Urcorrds
Hirschhorner Handels- & Kultur-Kontor Termve
Postfach 1143, 69430 Hirschhorn o Sehastian s
Tel.: (06272) 6927, FAX: (06272) 3042 Casteling 107
G17130Nidderzats
Forderkreis Burg Ronneburg e.V, oder an die Anscheif: der Redalaion
Burg Ronneburg :
63549 Ronneburg (steht im Impressum, S. 2)

Tel.: (06048) 950904 Herr Schwandt
(06048) 950905 Herr Kaiser
Fax: (06048) 950906
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Musik im LARD:
Das Charvakter-Sallera (7)

nach der Melodie: ,Im Frithtau zu Berge ..."

Der Meuchler, der ist sehr frustriert, fallera
sein Opfer, das lichelt amiisiert, fallera.
Es ist sehr guter Stimmung,
doch er fliegt aus der Innung,

Der Meuchler, der ist sehr frustriert, fallera.

Ein Dieb hat Juwelen geklaut, fallera,
doch waren die aus Glas nur nachgebaut, fallera,
in der Diebesgilde,
lichelt man nur milde.

Ein Dieb hat Juwelen geklaut, fallera.

Die Hexe am Kessel sie schmollt, fallera
sie bekommt nicht den Mann, den sie gewollt, fallera.
Denn ihre Liebeszauber
gelangen ihr nicht sauber,
Die Hexe am Kessel sie schmollt, fallera.

Der Jigersmann schief}t auf das Wild, fallera
die Wildschweine fliichten gar geschwind, fallera
er jagt heut ohne Brille
und mit zuviel Promille,

Der Jigersmann schiefst auf das Wild, fallera.

In seinem Sarg der Vampir, fallera
er mag kein Blut, sondern nur Bier, fallera.
Er ist jede Nacht besoffen,
die Verwandschaft ist betroffen.
In seinem Sarg der Vampir, fallera,

Die Wache hilt Wache am Fels, fallera
da brennt ihr was von hinten auf den Pelz, fallera.
Der Fels war wohl ein Drache,
da lieR sich nichts mehr mache’,
Die Wache rieselt leise nun zum Grund, fallera.

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

Sortsetzung folgt ...




Die Veroffentlichung von 22085 Hamburg
Hindler-Adressen dient
nur der Orientierung, Kein

genannter Hiandler wurde Gandalph
bevorzugt oderandere be-  Spiele, Biicher, Fantasy
nachteiligt. Der genannte 2x in Flensburg und
Hindler trédgt dafiir keiner- 1x in Schleswig
lei Verantwortung] Schiffbriickstr. 4
24937 Flensburg
Tel.: 0461/25550
FunTastic Der Hokerer
Die Spiele-Profis Zubehor flir LARP
Ernst-Thidlmann-Str.45 und Mittelalter
01968 Senftenberg Lahnstrafde 24
Tel.: 03573/792550 28199 Bremen
Tel.: 0421/504858
Fax: 0421/527013
Beutels End
Karl-Marx-Straie 30
12043 Berlin Fantasy-In
Tel.:030/6237060 Fantastische Spiele
Fax:030/6237066 & Biicher
Lister-Str. 8
Grumpfl Spielwaren 30163 Hannover
BrunowstraRe 10 Tel.: 0511/667799
13507 Berlin
Tel.: 030/43490990 Spicle-Kontor
Simulations &
Spielbrett Rollenspiele
Zentrale Oberste Gasse 30
Fehrbelliner Strate 29 34117 Kassel
13585 Berlin Tel.: 0516/778315
Tel.: 030/371010
Gamers Temple
Fillale Gicien
Bismarkstr. 8
Das Drachenei 35390 Giefen

Winterhuderweg 110

Tel.: 0641/77477

Tel.: 040/227 86 28

40000

Fantasy En’counter
Rellinghauser Str. 104
45128 Essen

Tel.: 0201/786877

Auenland
Fantasy-Treffpunkt
Dortmund
Gutenbergstr. 38
44139 Dortmund
Tel.: 0231/529855

50000

Die Schatzkammer
LARP-Ausstattung
Im Dau 11
50678 Koln
Tel.: 0211/3481038

Mell’s GameShop
Saarbriicker StraRie 26
54290 Trier
Tel.: 0651/48827

Trollhams Shop
fun & fantasy
Kaiser-Wilhelm-Ring 85
55118 Mainz
Tel.: 06131/618630

60000
Gamers Temple

Rhonstr. 119
60326 Frankfurt
Tel.: 069/7306077



80000 DerNordEinder

Arnsburger Str. 62 Sven Schmidtke
60385 Frankfurt Games In Happurger Strafze 115
Karlstr. 43 00482 Niirnberg
Pegasus Spiele GmbH 80333 Miinchen Tel.: 0911/501129
Dieselstr. 1 Tel.: 089/555767 Fax: 0911/5047989
61169 Friedberg
Tel.: 06031/721731 Imp’s Shop Time Trader
Herrenkellergasse 20 Obermiinsterstr. 15
89073 Ulm 93047 Regensburg
Tel.: 0731/619463 Tel.: 0941/565315
Fax: 0941/565316
LARP-Holine ()
0941/567044
Aladin
Spiele & Verspieltes
: R Jakobstr. 40
Sp1elesPeZJalgescha& 90402 Niirnberg
Hospifslsiafie S6 Tel.: 0911/208251
63450 Hanau -
Tel.: 06181/257847
Mn,s .....I.I...I-I.........-.........-.....
Spiele, Comics, Zinn- .
s v il Werte Fachhandler und
De-Laspee-Str., 1 Betreiber von Fachgeschaften
65183 Wiesbaden

Tel.: 0611/307385

i Dt
Fragen Sie nach unserer Preisliste.
Spichmnke
Akademiestr. 12 nl[D m]uﬁ
76133 Karlsruhe Redaktion ;
Tel./Fax: 0721/27510 Anzeigenverwaltung
¢/o Kai Barthel
Fantasy Strongpoint Burgallee 34
Marktgissle 8 (63454 Hanau
71032 Boblingen Tel.: 06181/252078

Tel.: 07031/234473

Auf einer dieser Seiten kénnte Thre Anzeige stehen!
Gewerbliche Anzeigen sind bei uns

eMail: KaiBarthel@msn.com
oder Fax an: 06181/493993
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Du brauchst ein Kettenhemd!?
Es macht sich gut an der Wand,
es ist sehr kleidend, es sieht ziem-
lich teuer aus (ist es aber nicht),
es ist pflegeleicht und fridt nicht
viel (OD), kurz: Man braucht es
einfach! Kettenhemden nach
Mafd! Form, GrofSe und Material
auf Wunsch. Informationen und
Bestellungen bei Andreas Quitt,
Baumweg 2, 63454 Hanau, Tel.;
06181/20353 (Bitte nur ernstge-
meinte Anfragen!)

Suche

Kelter-Bottich und/oder Wein-
presse gesucht, moglichst antik
oder nach hist. Vorbild gefertigt
und funktionsfihig,

vinum et gaudium, Diana

Bambey, Tel.: 06181/493993

Suche Mitfahrer(in) (1-2) fiir

Cons und Mittelaltermarkte so-

wie Anschluf an Live-Rollen-
spieler (Anfinger). Ich fahre z.B.
zur Ronneburg, Gieflener/
Weilburger Raum, Rhein zwi-
schen Mainz und Koblenz,
Mannheimer Raum, Kaltenberg
und andere. Bei Rollenspiel dhn-
liche Gebiete, z.B. Fron, Dreieich,
Friedberg, Lahnstein.., Natlirlich
interessiere ich mich auch fiir
neue Termine.

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

Anfinger sucht gebrauchte
Warhammesr-Figuren alle Orks,
Goblins und Dunkelelfen, nehme
auch bemalte Figuren. Preis ist
Verhandlungssache sowie Abhin-
gig vom Zustand der Figuren,
Suche ebenfalls Anfinger zum
spielen, Spielplatte (1,5 mx 3 m)
vorhanden!

Sascha Haas, Im Preulgarten 11b,
63517 Rodenbach bei Hanau,
Tel.: 06184/51290 (ab 16:30 Uhr)

oder Dienstags im Verein.

Suche alle Folgen der britischen
Robin-Hood-Fernsehserie, und
zwar alle Folgen mit Michael
Pread als Robin auf VHS. Kas-
setten konnen gestellt werden.
André Weckeiser, Stidring 1,
63477 Maintal, Tel./Fax: 06181/
493093 (abends oder auf Anruf-
beantworter sprechen).

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

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

[Anzeige]

binum et gaudium

Beerenmenne und andere Ding

Diana Bambey

Siidring 1

63477 Maintal
Tel./Fax: 06181/493993

Wolfram Troeder
Lingscheider hof =
53902 Bad Miinstereifel
Tel.: 02253/180206

historischer Weinverkauf und Lagerleben im Rabennest

fiir mittelalterliche Markte und Feste.
Der Wein wird in altertiimlichen Hpothtkcrﬂaschcn

dargcboten.
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Vermnstaltutygstips and lermine fie
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Es kénnen noch dltere Ausgaben
der Vorgingerzeitung Die foberde
FRattebestellt werden, Sowohl Zye
loberide Katreals auch die Lpzicoryis
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Viele Ausgaben sind es geworden im Laufe der Jahre. Der Bestand an Unicornus geht langsam zur Neige!
Wer also noch alte Ausgaben haben méchte, der sei darauf hingewiesen, da® die Ausgaben 1 und 2 der
tobenden Ratte sowie Ausgaben 6, 9 und 11 der Unicornus restlos ausverkauft sind, Wollt ihr also unbe-
dingt noch eine davon haben, wird sie einzeln nachreproduziert und dadurch erheblich teurer!

Fiir Bestellungen benutzt man am besten den Abschnitt unten und schickt ihn an die Redaktionsadresse,
die im Impressum steht. Fiir uns ist es der einfachste Weg, ihr legt einen Scheck oder Bargeld bei, da man
anhand der Tabelle unten den Preis einfach berechnen kann. Legt ihr nichts derartiges bei, dann schrei-
ben wir euch eine Rechnung, die der Sendung beiliegt.

Anzahl Aunsgabe Einzelpreis Gesamtpreis
Die tobende Ratte - Ausgabe /93 6,00 DM
Unicornus Ausgabe 6.00 DM
Unicornus Ausgabe __ 6,00 DM
Unicornus Ausgabe 6,00 DM
Portopauschale 3,00 DM

Sonume
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Rezensionen aktueller
Brettspiele, Rollenspiele und Romane

S \“ bqj‘,

Universalabenteuer
fiir alle bekannten Rollenspielsysteme

Polsterwaffenbau und Schnittmuster

Fortsetzung der Reihe ,Zwischen Mystik und
Wirklichkeit*

A
\:\ & und nattirlich
- e Termine...
(R

Quellenhinweise:

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

Seitenleiste, Seite 1 - Leiste zu Sebastian Brandts Narrenschiff*, Albrecht Diirer, 1493,

Titelbild, Seite 1 - Einhorn* des British royal coat of arms, 1693, aus: Treasury of fantastic and mythological creatures, Dover, 1981,
‘die historics', Seite 3 - Kettenhemd", Piper, 1993 (© by Carpe Diem Verlag Markus Rupprecht),

Einhorn-Comic, auf div. Seiten - Piper, 1997 (© by EINHORN e V.),

Cover von ,Himmelsspilze und Vivane*, Seite 6 - Earthdawn-Quellenband (© by FanPro GmbH, 1997)

Fotos, Seiten 8 und 9 - Erlebnisfotos des GezeitenCon 97 von Kai Barhel und Joachim Damm (© by EINHORN e.V., 1997/98)
Foto, Seite 12 - Mississippi Queen-Cover und -Material (© by Goldsieber Spiele, 1997)

Holzschnitte, Seiten 16 und 17 - Burg Eliz, nach Fr, Bock, um 1900

Holzschnitt, Seite 19 - Vlad Tepes beim Mahl im Pfahlwald, unbekannter Kiinstler, 16, Jh.

Fotos, Seite 23 - aus: Alien - Die Wiedergeburt (© 1997 by 20th Century Fox, all rights reserved)

Foto, Seite 25 - Titelbild des Taschenbuchs , Mummenschanz" (© by Goldmann, 1997)

Foto, Seite 25 - Titelbild des Taschenbuchs ,Herr der Jahrhunderte® (@ by Heyne, 1997)

Einhorn, Seite 36 - Heidi Koch, 1988 (© by EINHORN e.V.),




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

geborerﬁm

die Mitgliedschaft im EINHORN e.V. zum néchstméglichen Termin. Gleichzeitig erteile ich dem Vor-
stand mit meiner Unterschrift eine Vollmacht fiir 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 betragt jahrlich DM und wird (Zeitraum) abge-
bucht. Ich erkenne mit meiner Unterschrift die von der derzeit giiltigen Satzung und Geschéaftsord-
nung festgelegten Rechte und Pflichten eines Vereinsmitglieds des EINHORN ¢.V. an.

Unterschrift,

Ort, Datum e — ’ shially . .
bei Minderjahrigen die Unterschrift eines Erziehungsberechtigten

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.




