


lal lo Netzgidnger Innen!

Here we are again!

Riesiger, frenetischer Jubel in der SNZ-Redaktion: Die Nummer 1 war ein
recht passabler Erfolg und kam, as far as we can see, sehr gut bei den
Netzginger Innen an. Wer dem partout widersprechen michte, melde sich bei
mir (Penetration mit Bokken) oder Jan (Maltretierung mit Mons ter-Axt) .
Wie Ihr sicher erkannt habt, hat sich im Layout einiges getan. lch habe
in der Agentur an einigen Dingen gebastelt, wie z.B. diesem echt tollen
Titel. Den Namen habe ich auch nochmal geédndert. Das Baby heifit jetzt
SPIELER NETZWERK ZENTRALORGAN, denn SNZ ist ZNS ruckwirts und spiegel-
schriftlich gelesen. Cooooool! So soll's jetzt inmer sein.

Wer iibrigens die SNZ an Nichtnetzis verscherbeln will, kann mehrere
Ausgaben bei mir oder im Laden RIMIR'S MAGIC in Hanau auf Konmision
erhalten. Der Preis fiir eingetragene Netzganger ist DM 0,00, fir Nicht-
netzis DM 1,-. Ja ja, es ist ganz schén hart, nicht im Netzwerk zu sein!

Noch 'ne Erkldrung: In der ersten Ausgabe war im Vorwort vom GAVERS NE-
TWORK und von den GAMERS NETWORK NEWS zu lesen. Dieser Bullshit ist
passiert, weil ich aus Zei tgrinden unserem Hyro-Guru Tim einen Vorwort-
text zum Kopieren gab, der noch vor der wichtigen ZNS-Entscheidung

geschrieben wurde, daB wir die deutschsprachige Schreibweise fur Verein
und Publikation netmen. Sorry about that!

Und: Netzgidnger (Minner), die sich an Schreibweisen wie "Netzgdnger Innen",
"SpielerInnen" und so weiter storen und dies auch laut und vernehmlich
zum Ausdruck bringen, sollten mal wieder ihre Minnergruppe aufsuchen,

sich mehrmals tdglich nachdenklich in den Schritt fassen und ihr Hirn
durch diverse Bicher iiber den Chauvinismus der deutschen Sprache
weiterbilden. Sollte das denjenigen nicht helfen, sperrt die Red. sie

4 Stunden und 38 Minuten mit Ylva, Birgit und Brigitte in einen Raum.

Das hil ft dann hoffentlich.

Jetzt aber wieder was Freundliches: Auch in diesem SNZ gibts allerlei
Interessantes fur NetzgingerInnen und solche, die es werden wollen, zu
entdecken. Termine, News aus den Zellen und von der hochheiligen ZNS und
natiirlich die eine oder andere Short-Story.

Die Kurzgeschichte aus Nr. 1 war tibrigens vam Hyro-Curu personlich. lch
weiB nicht, ob er sich jetzt drgert, dab ich sein Inkognito gelGiftet habe,
aber der Cute sitzt jetzt eh' in Australien, schwitzt wie eine dianische

Mi Ichtiite und Kipft mit den Koalas um den Ayers Rock. Hatter jetzt davon!

Viel SpaB also mit der Nr. 2 unseres SPIELER NETZWERK ZENTRALORGANS. Und
nochemal : Wenn ihr was Druckwilliges fiir die SNZ Nr. 3 habt, lalt es

mir zukommen. Grindet Zellen und werbt Netzgdnger Innen wie blod, den
NETZGAMGERiNNEN SPIELEN HARTER!

Praise to the ZNS und verlauft euch nicht im Netz!

Dan Racek
SNZ-Guru




Und nochmal, diesmal im richtigen Terminus:
Wie das Spieler Netzwerk funktioniert!
vom SNZ-Curu

Wil Ikommen im NETZWERK. Der Verein, wie ihr ihn bis jetzt mehr oder
weniger gekannt habt, existiert nicht mehr. Der Grund dafiir ist:

Der GroBteil unserer ERSGeV-Mitglieder hat durch bestimmte Verhaltens-
weisen klargemacht, daB ihm der Verein in seiner vergangenen Form
nicht paBt.

Eine Losung ist hierfur das SPIELER NETZWERK.

Ein Netzwerk besteht, wie ein Organismus, aus vielen kleinen Zellen,
die miteinander in Verbindnung stehen. Jede Zelle funktioniert aus
sich selbst heraus, verwaltet sich selbst und wird von selbst aktiv.
So war es in den letzten Monaten bereits, die einzelnen Rollen- und
Brettspielgruppen (also die Zellen) trafen sich privat, spielten und

verabredeten (also verwalteten) sich selbststindig. Nix Neues also.

Was neu ist, das ist die Vernetzung, das NETZWERK.

Eine ZENTRALE NETZWERK SCHNITTSTELLE (ZNS) ist jederzeit tber die
Aktivititen der Zellen informiert. Zum einen, um NETZWERK-Neumi t-
glieder an die Zellen weiterzuleiten (selbstverstandlich nur, wenn
die betreffende Zelle das winscht) und zum anderen, um das EQD der
Zel len durch Verdéffentlichung von ZELLEN-MASSAGES und ZELLEN-STORYS
zu streicheln.

Es wird in Zukunft - sooft es geht - das SPIELER NETZWERK ZENTRALORGAN
an die Netzginger Innen versandt. An diesem SNZ kann jedeR NetzgangerIn
mi tmachen. SNZ-Curu bin ich, in der aufopfernden SNZ-Arbeit werde ich

verstirkt durch colle NetzgdngerInnen, deren Namen |hr im Impressum
jecer Ausgabe ersehen konnt.

Das mift IHR jetzt unbedingt tun:
* Als erstes: Bleibt cem SPIELER NETZWERK erhal ten.
Austritt aus dem Verein ist abso lut UNOOOL!

* Bildet noch heute Zellen!
Eine Zelle kann sein: + Rollenspiel-Gruppe (ehemals AG/Gruppe)
+ Brettspiel-Gruppe (ehemals AG)
+ Zinnfiguren-Gruppe (ehemals AG)
+ Kostim-Gruppe (auch ehemals AG)
* Akt ions-Gruppen (Con-Vorbereitungszellen usw. )

* Ruft mich sofort an oder schickt mir den ZEILENGEBURTS-ZETTEL und
meldet mir die Griindung oder Existenz einer Zelle. Falls ich telefo-
nisch nicht zu erreichen bin, einfach eine Nachricht auf dem
Anrufbeantwor ter hinterlassen!

Bitte nennt mir: + Name, Adresse und Tel.-Nr. des Zellen-CGurus
+ Spiel-System oder Thema der Zelle
+ Name der Zelle (LaBt euch was Cooles einfallen!)
+ Die ersten Termine der Zelle und, ob noch andere

Netzganger Innen_zum Spielen gesucht werden
(FIX oder ONLINE).




Kult-Cons fiur Netzgdnger |nnen

SPECTACULUM
h. - 7.6.1992 (Pfingsten)
in Oberwesel /Rhein

lch reserviere Zeltpldatze auf dem Campingplatz hinter der Shell-
Tankstelle an der B 9.

Preise (vom Vorjahr):

DM 4,50 pro Nase und Nacht

DM 2,50 pro Auto und Nacht

DM 2,50 - DM 3,50 pro Zelt und Nacht

Verbind!l iche Armeldung mit
1. Anzahl der Personen
2. An- und Abreisedatum
3. Vorauskasse (bar oder
PCA ESN Nr. 333687 - 432
BLZ 36010043)
garantiert einen Ubernachtungsplatz und bietet die Magl ichkeit zur
Bi ldung von Mit fahrggelegenheiten sowie Organisation von Verpflegung.
Anme ldeschlu: 8. Mai !

Brigitte Herrmamn
Unter den Weingdrten 31
6451 Hammersbach 1
Telefon: 06185/7454

1. DRAC - Con mit Live-RSP
7. - 12.8.1992 in
Starkenburg/Cdenwa Id

Die Teilnahme am Drac-Con kostet DM 245,-. Wer jetzt aber angewiedert
den Kopf schiittelt, der solle sich ungehend schamen und lese bitte
sogleich, was fur diesen Preis alles geboten wird. Uber lassen wir der
Drachenschmiede hochstselbst das Wort:




TERMINE
sampled by Dan, Jan, Har und Eri.

SPIELBORSE IN ERLENSEE!!!

Wahnsinn' 1! In Erlensee findet die 2. Spielborse statt.

2 Jahre habt lhr nun Zeit gehabt, viel Geld zu Kaufen und
viele Spiele zum Verkaufen zu sammeln - nu geit loooos!!

% Habt Ihr eine Sammlung aufgebaut, die lhr auf Gedeih und Verderb
abspecken mit, weil Mutti mit dem Staubwischen nicht mehr nachkommt?
Lagert lhr eure schniden Games schon in Turnhallen, Flughdfen und
Olympiastadien? Und leidet Ihr etwa auch unter akuter Geldnot, weil
Mutti schon wieder Geld fiir einen neuen Staubwede | haben will?

Dann konmt mit euren Spielen und macht Moos ohne Ende!

Habt Ihr ganz viel Geld? Volle Konten, die nach Leere schreien? Nennt
lhr Herrn Flick auch liebevoll "arme Sau" und badet lhr etwa auch tag-
lich in Champagner-Triiffel-Pralinen? Wollt ihr Euer Geld sofort und
gleich in heiBbegehrte Games - ware Juwele der Spiel-Kunst - anlegen,
die euch dubiose Gesellen (mit armer Mutti, aber ohne Staubwedel) ver-
kaufen mochten? Dann kommt mit eurem Moos und kauft Spiele chne Ende!

Wann: Am 3. Mai 1992 ab 12.00 Unr
Wo: Erlensee, RavolzhiduserstraBe 16 (iiber Restaurant KNOBI)
Hurz: Genau!

Nihere Infos zu unglaublich interessanten Fragen wie
"Die Spielebdrse, das Universum und der ganze Rest" gibt's bei:
Dan Racek (SNZ-Guru) 06047/68308

Weitere Tie rmine

24, - 26.4.1992
Freu-ON in Freudenstadt. Verbilligter Eintritt fiir NetzgdngerInnen,

die den Meister geben mochten. Beim ZNS-Guru Jan gibt's ndhere INFOS
und Anmeldung und so.

5. - 8.6,1992

Spectaculum. Das ist nicht dieses lustige Gebdck, das es immer an
Weihnachten gibt, sondern (laut Fachmdnnern und Fachfrauen der
verkleideten FANTASY-Zunft) die beste Aktion seit Erfindung des
Schaungumi sibels. Findet in Oberwesel statt und ist definitiv KULT!
Jan und Brigitte sind dazu ansprechbar (Siehe auch nahere Infos
hinten im Heft). Zelt und Survivalausristung (sic!) mitbringen.
Also, meldet euch bei Jan und/oder Brigitte (im Set besser!).

20, - 21.6.1992
Phan-Con
Beam me up, Scotty. There's no intelligent life down there...




Hall of the Fame of the Month of the Network of the Gamers of the

In dieser Sparte verleiht der SNZ-Guru vollig eigenmichtig und
subjektiv eine besondere Auszeichnung an besondere Netzganger Innen,
die sich durch ganz besondere Ze | len-Geburten verdient gemacht haben.
In diesem Monat war die Wahl nicht schwer.

In die HotFotMotNotGot aufgenommen werden ausnahmsweise gleich zwei
Netzgdnger:

|ATexander "Knarrenheinz" Sorgl

und

Marc "Orkscherge" Badock |

Alex war der allererste, der (Ubrigens per Telefon, ganz schlau der Bub!)
eine Zelle beim SNZ-Guru angeme ldet hat (), und schon allein dafur gehort
er mehrfach, unter groBem Jubel, gen Himme| gewor fen.

Marc war der erste Netzginger, der per Post eine Zelle angemeldet hat

und das schitze ich ganz besonders, weil sich mein sonst so geplagter
Anrufbeantwor ter dariiber freut.

Wer, so frage lhr mich und euch jetzt natarlich, wird der/die Niachste sein?
Schaumermal. Gebt euch Mihe. Hier sind die Auswahl-Kriterien.
NetzgingerInnen, die:
* die meisten, die exotischste,

die bestbesetzte, die blddeste,

die erotischste, die minnlichste/weiblichste,

die publicitytrichtigste die dlteste (Netzgingerlnnen alle

un die 80 Jahre alt)

die schonste die lauteste

die netteste die internationalste

die fetteste die langlebigste

die musikal ischste die marveligste

die chtulhigste die torgigste

usw. usf,

Zelle(n) griinden, konnen sich berechtigte Hoffnungen auf den begehr ten
HotFotMotNotGot machen. Die Auswahl und die Gewichtung der Auswahl-
Kriterien obliegen selbstverstandlich (Surprise! Surprise!) dem SNZ-
Guru Dan "Profilus Neurosis" Racek.

Als Preis winkt auf jeden Fall die exklusive Nennung im SNZ, eine
exklusive ZNS-Urkunde (natiirlich gesignt vom ZNS-Guru und vom SNZ-Guru
personlich!) und vielleicht ein dolles Game, vielleicht gestiftet von
viel leicht RIMIR'S vielleicht MAGIC.

Strengt euch an!
(Vielleicht SNZ-Guru)




1. Vorstandssitzang 1332 Dinstag den 18.02.1392

Nachtrag zur Geschéftsordmmg:

1 Jedes neve Mitglied zahi einmali eine Emtrittsgebide von 10 DM, und damn 8; DM Monathch.
‘AuBinahme: Jogendiche umter 16 Jaheen und Mitglieder die mehe als 50 kmvon Erlensee entfernt
wolmen zahlen 5, DM Monatlich

2 Schkisselocdrang: Der Schiiissel zu den Vereinsedumenist bei Herrn Ulrich Bittner depordert.
Wer den S chiiissel hokt hat sichin das daran befindiche Buch enzutragen, it Name, Datanund Uhrzei,
wenn ex den Schiiissel abgibt oder zuriickbringt sote er das auch Zeithch festhaten!
Der Schlisseltrsger itbernimmt die volle Verantwortung fiir die § auberkeit und Ordoung in den Veveins-
raamen. AuBerdem teigt er die Verantwortungfiie die Easse deren S chliissel sich am selben Bund wie die
Haustiie und $ allschiissel befindet.
Der letzte der den Veremverldsst, also den § chiissel zuriick zo Herrn Ulrich Biittner bringt, hat den
Verein sauber und ordentlich zu verlassen, auch werm er die Unordmmgundloder den Dreck nicht
seler verursacht hat.
Wenn der Schiisseltrager die Raumeicht $auber und Ordentlich vorfindet kannund sollte ex das dem
Vwﬁmmequmodammdmdmﬁhel&umm&mmmhhgmerhaawhiedm Fal
die Raume Sauber und Ordentlich zuverlassen.
Ein VerstoB gegen die S chliisselordmung wird vt emer Steafgebihe von 50,- DM geatmdet.

3. Mochte ein Mitglied eine Veranstaltang in der Veremsraumen abhaken, il er eme bewilligang des
Vorstandes einholenund eine Kautionvon 100 DM hinterlegen. Dieses Geld erhalt der Veranstalter
uriick wenn die R&ume nach der Veranstaltungm Ordmung befunden swurden. Sind die R &ume icht
in Ordrung wirdvon dem Geld eine Putzfrau angagiert.

4 Jedes Mitghedist verpfiichtet pro Quartal 2 Arbeitsstunden zu leisten. Diese Arbeitsstunden werden
am Jahresende tberpriitt, Fiir jede nicht geleistete Arbeitsstunde sind 10 DM Strafgebidhr zu entichten.
Mitgheder die auBerhalb des 50km Radruses wohmen sindvon den Arbeitsstunden befrer.




Die kultige Message-Corner
sampled by the SNZ-Guru

Hilfe! lch habe im Januar meinen Wams im Verein liegenlassen. Als

ich dann wieder mal in den Verein gekommen bin, war er weg. Sel tsam?
Nihere Beschreibung: Grobgewebter Stoff, naturfarben, war urspringlich
mit einem schwarzen Girtel mit silbener Schnalle zusanmengebunden.

Ist er irgendjemanden iiber den Weg gelaufen? Bitte melde(t) Dich/Euch
wenn Du/lhr etwas weiBt/wiBt bei RIMIR'S MAGIC in Hanau: 06181/257847
Tim Scholz (Hyro-Guru, now jumping with the Kangaroos)

Ingo, komm doch bitte wieder zu uns ins Netz!!
Dein SNZ-Guru (lch hasse Reageaeaeaea!!!

Bachmumpf (aka Forbush-Man) ist definitiv KULT! Denn der Powerdridel-
schlimpf seines MECHS hat 'nen Schwupfel-Wert von 252, der Schwarumpf-
Heater ist gen null gewurpst und sein Schrunz bringt ihn allemal vier
Felder weit. Wer kann da noch mit?

Fragt sich Lou St. Molch

Suche noch immer "Skyrealms of Jorune"-Master!!!
SNZ-Guru (06047/68308)

Unser ZNS-Curu ist ein echtes Zellen-Monster! Zeugt 7 Zel len auf
eirmal - welch eine Potenz! Nur so gehts, Janni!

SNZ-Guru

Cool bleiben, lieber UFO aus Ffm! Auch wenn wir jetzt per Post Games
zocken, haben wir dich und die SPIELERLEI so lieb wie nie zuvor! Du
bleibst unumstritten der Boardgames-Pabst!!

Deine RUMIR-Posse.

Harald! Remember the GRATIS-SCHNIEPEL!

Dan, originator of the righteous Schniepel!

Soeben erreicht uns die Meldung aus einem feuchten Loch: “SAT
lan Scathlok of Ravenshach" ist gestorben. Die &ffentlichen
Reisebiiros nehmen die Antridge auf Pilgerfahrten und Klageweiber
an, steckbrieflich gesucht werden die feigen Mérder.

TrauergriiBe gehen nach Castle Ravenshach

An alle Chemikanten der Hoechst AG:

Don't work on weekends!!!

Sagt Dirty Harry

Stillgestanden, Jens Peter Mechfeld!

Wir bieten rosafarbenen Mech, Modell Lenk-O-Plas-Tech aus NVA-
Bestidnden; tiefergelegt, verbreitert, ohne Powerdridelschlimpf,
ASU/TIV bis 9/3052 gegen Gebot.

Kathie Steiner (geborene Latschinske)

An Vini: Wann konmt Sturnbringer? Und sag jetzt nicht "jaja".
"Jaja" heift "Leck mich am A...h" (Rorich-Zitat)

Alle: | spelled "HotFotMotNotGot" without an error!

I ffi

Hallo Thorsten.

Verschwende deine Zeit nicht damit, nach Irland zu fahren und
Guinness zu trinken oder Motoroil zu héren!! Bemal' mir meine
Zinnfiguren. (Denk inmer daran: Willy kann jetzt Karate!)

Hey Brigitte! DaR dir mein ARB nicht gefallt, das macht mich echt
ganz betroffen. LaB uns doch bitte nochmal dariber diskutieren.
lch find' das echt nicht fair von dir, du. Echt, du!

In stiller Trauer: Dan




Das konnten die neuesten Witze aus dem Netzwerk sein!
written by the well known and very funny SNZ-Curu

Der 1. Witz:
Battletech hat 'ne Handlung.
(Hahahahahahaha! Schenkelschlag der Leserlnnen!)

Es kommt aber noch besser:

Fragt ein DSA-Spieler einen VAMPIRE-Spieler:

"Was issn an VAMPIRE eigentlich so besonders?
Antwort: "Daff ifft ein Ffpiel mit Biffl"
(UuuuuarHarHarHarHar! Unglaublicher Schenke | schlag
der LeserInnen. SNZ-Abonnements werden verlangt!!)

Noch einer wie der erste:

MARVEL SUPERHEROES hat auch 'ne Handlung.

(Kaum zu beschreibender Lachkranpf! Die Leserinnen
rollen sich vor Begeisterung auf dem Boden! Bi lder

vam SNZ-Guru werden an die Wand gehdngt und angebetet!)

Jetzt einer der besten Witze der letzten Jahre:
Das Spiel ALIENS kostete mal fast 80 Mark!

(Die Leserlnnen verschlucken vor Lachen |hr Maoam
und kol labieren: Mein Gott, das ist Humor!!!!

Das SNZ soll von nun an schlicht BIBEL heiffen.)

Fast noch besser als der ALTENS-Witz:
Das BATMAN-Spiel!!!!!!!

(Keiner lieBt weiter, weil die Augen rot entzindet sind
von Lachtrinen. Laut prustend werden spezielle Witz-

Versicherungen abgeschlossen, Erbschaften zugunsten des
SNZ-Curu geindert. Erste Demos "SNZ-Guru an die Macht!")

Jetzt aber das Nonplusultra des Humors:

Dan wohnt jetzt in Altenstadt!

(Schweigen. Leserlnnen irritiert. INS komplett enttduscht.
Im ganzen Netzwerk werden Stricke iiber Dachbalken geworfen.
Volkstrauertag. Pabst heiratet. Bon Jovi cancelt Welttour.
Lech Walensa betrinkt sich maflos. Roy Black verschiebt
seine Wiederauferstehung bis auf weiteres. Und Rudi Carell
158t sich resigniert alle Zdhne ziehen. Wel tuntergang!)

Poh! Dann halt nicht.
Schwer in seiner Ehre gekrankt:
SNZ-Guru

(Nein, im Ernst: Es scheint kaum offizielle Spieler-Witze
zu geben, aber bei jeder CON rollen wir laut lachend durch
die Gegend, weil irgend jemand 'nen Joke gerissen hat.
Wenn lhr solche Jokes kennt, dann schickt sie mir zu. Da
haben dann alle im Netzwerk was von, gell?

Im Ernst: SNZ-Guru)




Der Preis der Freiheit
von Patrick |ffland

Wieviel Zeit er schon in diesem Kerker verbracht hatte, er wuite es nicht

mehr. Er hatte das Zihlen der Tage schon lange aufgegeben. Aber seine

Wut war nicht gewichen, im Gegenteil: sie war mit jedem Tag, den er in

diesen sich immer enger zusanmenziehenden Mauern verbrachte, gewachsen.

Die Zelle war ungefihr zwei auf drei Meter grof, also gerade genug, um
sich zum Schlafen auszustrecken. Durch ein kleines Fenster in der Wand
fielen einige Lichtstrahlen in den engen Raum. Auf der anderen Seite

der Zelle konnte man durch ein kleines Gitter in der Tur die dunklen
Ginge des Verlieses sehen. Die Unsterblichen nannten es Tarkhun, was in
der Sprache der Sterblichen soviel wie "Die Unbesiegbare" heifit. Noch nie
war jemandem die Flucht von hier gelungen. Selbst, wenn man aus dem Kerker
entkommen sollte, muBte man erst noch den Flub durchschwimmen, um das
vielleicht rettende Festland zu erreichen. Aber auch dann gab es noch
inmer die Bluthund-Patrollien.

Er war einer der Unsterblichen, deshalb hatte es ihnen besonderen Spal
gemacht, ihn in den Kerker zu werfen. Sie hatten ihne erwischt, als er

schwach und ausgezehrt war. Er war dadurch ein wehrloses Opfer gewesen.

Langsam hatte er sich, trotz der grausamen Behandlung, wieder kérperlich

erholt. Nur die Narben auf seiner Seele hatten sich tief eingebrannt.

Er hatte angefangen, sich Fluchtplédne zu tiber legen. Angefangen, mit seinen
Fingern Lehm aus den 7wischenridumen der Steine herauszukratzen. Er hatte
sich geschunden, bis die Finger blutig waren und sich geschworen, dal er
nie aufgeben wiirde. |rgendwann hatten sich erste Erfolge, dann aber auch
immer wieder Riickschldge eingestellt. Aber heute war es soweit, er wirde
es wagen. Einige Steine waren locker, geniigend, um ihm die Freiheit zu

ermag | ichen.




Die letzte Patroille war gerade vorbeigekommen. Jetzt hiel es schnell
sein. Es waren nur wenige Minuten, die er zur Ver figung hatte.

"Raus mit den Steinen!" spornte er sich an. Schweiff tropfte von seiner
faltenfreien Stirn. Warum bewegten sie sich nicht, wie sonst immer?

Er schaufelte schneller, die Finger katapultierten den Lehm in hohen
Bégen hinter ihn.

"Ahh, jetzt endlich!" hauchte er heiBer. Die ersten Steine bewegten sich,
gaben einen kleinen Spalt frei. Es miBten mehr sein. Noch schneller, wie
besessen von der ldee seiner Freiheit, bissen seine Finger in die klebrig-

feuchte Substanz. Endlich waren es genligend!

Kaum, daB er sich dem beruhigendem Gefiihl der naheliegenden Freiheit

voll hingeben konnte, horte er auch schon die Wachen im Gang ndher kommen.
Er hatte nur eine Chance, es mufite jetzt sein. Mihsam versuchte er, seinen
abgemagerten Kérper durch den dinnen Spalt zu driicken. Jetzt endlich, er
hatte es geschafft.

Er erstarrte. "Wie hell das Licht der Sonne doch ist!" fliisterte er

erschopft. Er taumelte vorwarts durch die Biische auf den FluB zu, hinter

sich horte er das aufgeregte Geschrei der Wiachter. Nur noch ein paar

Meter, dann kénnte er sich in die Fluten werfen,

Jetzt waren auch schon die Hunde hinter ikm. Nur ein Sprung noch in die
rettenden Fluten! Doch mitten im Sprung durchfuhr ihn ein Schmerz. Ein

Bolzen hatte ihm eine schwere Wunde gerissen.

Er wiBte jetzt, daB er sterben wirde. Aber als die Fluten dber ilm
zusammenschlugen, da fihlte er mit seinem letzten Atemzug die Genugtuung,

daB er ihnen entkommen war.




Sounds for the Gamers
vom SNZ-Guru

Kein Spiel ohne die richtige Musik. Diese ldee hat sich jedenfalls bei
vielen RPG-Gurus schon durchgesetzt. Und da sich selbst ZNS-Guru Jan
seinerzeit fiir Bands wie BOLTHROWER interessierte (wg. SPACE HULK- UND
WARHAVWMER-Kombat ibi litdt, you know?), ist es jetzt an der Zeit, ein
paar Platten fiir weniger musikbewanderte Netzginger Innen zu besprechen.

QODFLESH

PaBt gut zu Techno-Games wie SPACE HULK, CYBERPUNK und BATTLEFISH.
Ganz besonders die CD "STREETCLEANER" und der brandneue Silberling
"PURE" (beide auf EARACHE erschienen) bieten herr|ich monoton-brutalen
GrunzTechnoCore. Haben!

THE YOUNG GODS

Ihr seid auch mit THE YOUNG QODS aus der Schweiz sehr gut beraten,
wenn ihr euer Herzilein fiir 0.g. Sorte Musik und diese Sorte Games
entdeckt habt. Die Scheiben "L'Eau Rouge" und "TV Sky" findet ihr in
jedem guten Plattenladen vom PLAY IT AGAIN SAM-Label aus Belgien.
(Dank an Nacht-Guru Pat und Nichtnetzi Ingo fir das Batsche-Massaker!)

MINISTRY

"just in Case you didn't feel like showing up LIVE" ist eine unglaub-
liche LIVE-Granate in Sachen Harcore-Techno. Schlappe 14 Musiker oder
so mischen kraftig die "Bril | -rum-und-schlag-die-Brutalobeats"-Karten.
Fiir obengenannte Game-Kategorien ebenfalls ein M. Ein weiter
MINISTRY-Tip ist "Mind is a terrible thing to taste" mit dem Klassiker
"Thiefes".

DEAD CAN DANCE

TATON" und das letztens erschienene Compilation "A Passage in Time"
sind so richtig was fiir FANTASY-Gamer der Marke DSA (sic!'), MM (sic!!)
STURVBRINGER, HARNVASTER und MERS. Auch die ganz alten Scheiben von
Dead Can Dance gehdren in des Elfenjagers Plattenschrank. Wenn eure
ENYA-Platten also schon total abgewichst sind, ist Dead Can Dance die
letzte Hof fnung. (Nicht nur auf dem OGOV, stinmt's Erik?)

CATHEDRAL

Fur unsere blutriinstigen NetzgidngerInnen (ja, auch ich!), fur die
CHILL und VAWIRE die RPG-Bibeln sind. CATHEDRAL machen DOOM-Metal,
und das ist genau der richtige Morbid-Sound far BlutdrinkerInnen und
Monster jdger Innen. Schwer, langsam, zdh und diister. Ebenfalls in diese
Kerbe hauen SOLITUDE AETURNUS, CANDLEVASS, THE OBSESSION, ST. VITUS,
REVELATION und die MELVINS. (Ein tiefes "CGRUNZ" geht raus an Ingo
"Nichtnetzi" Bayer!)

Soweit dieser erste, kleine, absolut subjektive Abrifl (iber scharfe Mus i
fir knallige Spielsessions. Wenn ihr Plattentips far Netzgdnger Innen
habt, dann schickt mir eure Rezi zu. Wird garantiert gedruckt, wenn's
kein links- oder rechtslastiger Polit-Krempel ist.




Die Lust am Untergang
von Dan Racek

Dréhnende Stille umspilte meine Ohren. Der CT 9000 stand mir gegenuber,
glotzte mich iiberheblich aus seinen toten Cyber-Fischaugen an.

"Knetter Knall, chrrrrunst tu dasch auckch oghne Tschielraschter?"
bratzelte es aus seiner Com-Box, wihrend er seinen danmp fenden
Metallarm aufhob und elegant in den rauchenden Stumpf einrasten [ieB.

"Nicht schlecht fiir einen Haufen Chromstah!-Scheifie" brumte ich und
legte meinen Uberhitzten Nucleus-Blaster neu an. Diesmal, dachte ich
so in mich hinein, ist dein verdanmter Schidel dran. Das Overheat-
LCD an meinem Blaster tanzte im 4/16-Takt, meine Pumpe hilt mit.

"Meinsch Opfer ckrant diihr dasch nickt drrrchegehnt laschnt!"
kruschpelte es durch die stinkende Gangway. Was auch immer das
bedeuten sollte.

Wirklich nicht schlecht. Der erste SchuBf hitte eigentlich sein
stupides Chasis in alle Richtungen des Schiffes verteilen missen,
aber Cent'ons-Kalister, sein beknackter "Schopfer", schien Ihn, einen
héchs tbegehrten und total bescheuerten CT 9000, neu Uberarbeitet zu
haben. Egal. Showdown ist Showdown. "Make my day" fiel mir ein. Ich
mBte grinsen. Danke, Clint. Vielen herzl ichen Dank!

Wie auch inmer, diese scheiBefressende Kaf feemaschine auf Radern
war - kaum, daB ich nur einen Funken einer Chance auf Gegerwehr
gehabt hidtte - schneller als ich.

Schnel ler als ICH! Der ich achtzig Parsec weiter einer ganzen verdamm-
ten Siedlerkollonie die hilbschen Arsche weggeblasen habe. Ich, dessen
unfehlbarer Blaster-Fuck schon wie eine Legende in den mit Arneg-Tabak
verseuchten Dilirium-Pubs auf Onzent 6 wie ein boses Omen in der Luft
dimpelt. Ausgerechnet ich verliere gegen so eine Batteriesaft kotzende
Mil | fresse die verdammte 2. Runde!

Winmern hilft nichts, mein Freund. Deswegen weiter in meiner kleinen,
intimen Geschichte. Der CT 9000 hat woh! diesen verdammten bl inkenden
Overheat-L(D gerastert, eine Wahrscheinlichkeit von beschissenen
73,09745870% fur den Ausfall meines Blasters errechnet und dann sofort
gehandel t. Mein Blaster: Ssssssssssssssssst-Krick. Nichts.




In einem Zeitraum, der nicht einmal zum Arschabwischen gereicht hitte,
stand der MilIsack vor mir, driickte mir seinen Blaster in die Eier
und steckte mir seinen frisch anmontierten Cyberarm in die verdutzt
geoffnete Fresse.

Was ich jetzt auf die Mindmachine scanne, geschah nahezu gleichzeitig.
Ich spiirte, wie sein Blaster meine Genitialien an die Wand hinter
mir bombadierte. Mein Ding hinterlief einen schmalen Strich, der
Rest zwei einzelne Flecken links und rechts. Punk tpunktkommastrich. ..

Mit seinem 2. Arm war er noch kreativer. Er schlang von oben den
linken Metallfinger um meinen Darmausgang und holte ihn mitsamt
dem Rest durch meinen Mund heraus.

"Tuh pischt gantzsch schoéon punt, da trinnen, hrhrhrhrhrhr!"
Ich sah zu. War bei vollem Bewmuitsein. Wie jetzt.

Ein ScheiBende, kann ich dir sagen, aber wer zur Hille kann sich

so etwas schon aussuchen? Und der Tod? lronie des Schicksals. Ich
hinge an dieser verfluchten Maschine, die meine Eingeweide erheitert
und uber Sein oder Nichtsein entscheidet. Eine verdammte Maschine!

Aber ich bin und bleibe ein Kimpfer. Ich bin zum Kanpfen geboren,

ich werde im Kanpf sterben. Und wenn es diese bléde Lebenserhaltungs-
Einheit ist, der ich in einer letzten Zuckung die beschissenen Drihte
herausreibe.

"Hig. Hug. Hig. Hug. Hig. Hug. Hig. Hug..."

Stellt mich doch bitte, bitte ab...

(Fir Dirk Schifer)
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Vel tsensation!
Exkiusiv nur_im Spieler Netzwerk Zentralorgan!

Unserem Netzginger Ludger Eckert ist es unter unglaublichen psychischen
und physischen Belastungen gelungen, an die geheimen Tageblcher des

Dr. J. J. Konrad zu heranzukonmen. Die Original-Dokumente | iegen
strengstens bewacht in einem 3,9 Millarden teuren Tresor in Ost-Berlin,
aber diese Kopien des erstaunl lchen Zei tdokuments beweisen eindeutig:
Die Geschichte unserer Welt mud komplett neu geschrieben werden!

Hier weltexklusw der erste Teil:
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Das unvermeidliche Nachtrag-Blatt

Kostenlos zu deiner SNZ!

Jaja, SNZ 100mal kopieren, per Hand heften, durchlesen und dann
feststellen, daB was fehlt. KILL THE GURU!

Auf Seite 4 dieser SNZ fehlt eine Kopie unter dem Dra-Con-Beitrag.
Dein Lieblings-CGuru (ndmlich ich!) hat in der Eile vergessen, den
Ausschnitt aus dem Drachenschmiede-Brief zu kopieren. Hier also die

genau Beschreibung des Dra-Con:

Der DRACCON I. findet vom 07. August 1992 - 12. August 1892 statt. Der Veran-
staltungsort ist die Burg Starkenburg in Heppenheim. Heppenheim liegt bei Darmstadt
in Hessen. Die Teilnehmerzahl ist auf 150 Spieler begrenzt. Die Kosten fiir dieses
LARP belaufen sich auf DM 245.-- pro Spieler. In diesem Preis ist die Ubernachtung,
" die Voll-Pensionverpflegung (3 Mahlzeiten pro Tag) und die Versicherung abgedeckt.
Die Anreise erfolgt am Freitag Abend ab 16.00 Uhr. Ein Abendessen ist ebenfalls im
Preis inbegriffen. Die Abreise erfolgh am Mittwoch Morgen nach dem Fruhstiick
(ebenfalls im Preis inbegriffen).

Zum bechnischen Ablauf: Eure Anmeldung erfolgt mit dem beiliegenden Fragebogen,
den Ihr in Eurem eigenen Interesse genauestens ausfiilllen solltet. Wir bendtigen
dazu Angaben, ob l1hr alleine oder als Gruppe anreisen mochtel. Die Unbterbringung
erfolgt ausschlieBlich in den 2,3,4,6,8 oder 10-Bett-Zimmern der Burg, welche als
Jugendherberge betrieben wird. Somit ist auch [iir die sanitdren Anlagen gesorgth.
Wer ein geeignetes Zelt sein eigen nennl, kann nach Absprache mit uns dieses mit-
bringen, um es im Burggraben aufzustellen und natiirlich auch um dort zu nidchtigen.
Dies gilt ausschlieplich nur fiir Jurten und mittelalterliche Zelte! 3

Wir bendtigen Eure Vorstellung, K welche Charakterklasse und Rasse Ihr darstellen
méchtet. Dazu geniigen drei Zeilen. Wer mehr schreiben méchte sollte dies unbedingt
tun, denn dann sind wir auch in der Lage uns dazu etwas einfallen zu lassen. Wir
miissen wissen, ob Ihr Ausriistungsgegenstinde wie Gewandungsteile oder Polsterwaffen
zum Anmieten benétigt. Die Kosten dafiir kénnen bei uns erfraghl werden.

Und damit sind wir bei einem wichtigen Thema: Die Athmosphire bei einem LARP ist
sehr wichtig. Somit sind Dinge des alltdglichen Lebens wie Armbanduhren,
Filterzigaretten, Dosen, Titen, Turnschuhe(!) und dhnliches NICHT erlaubt. Die
einzige neuzeitliche Ausnahme stelll die Brille dar. Wir erwarten keinesfalls eine
Superausriistung. Eine einfache Tunika oder Robe und ein Paar Bundschuhe oder

anderes geeignetes Schuhwerk sind véllig ausreichend.
MW

Mirmglonvief



