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Vorwort ... oo zor

*SPIELESPIEGEL*?

"SPIELESPIEGEL"™!

Ja, ein neves Rollea- umd
Brettspielmagazin hat das Licht des
Fandoms erblickt wnd mir fillt nun
das, mehr oder weniger schwere, Los
zu, dieses allererste Vorwort zu
verfassen.

Zwar ist dies, wie bereits erwihnt,
dia erste Ausgabe und daher noch
eine Art “Versuchskaninchen®, aber
wer zu Anfang gleich perfekt ist,
kann sich nicht wehr verbessern und
ich bin sicher, daB wnser Team den
*SPIELESPIFGEL* so lange in der
Qualitat steigern wird, wie es nur
irgendwie moglich ist.

Der Aufruf an die Leserschaft lautet
also: schickt Leserbriefe, damit wir

wissen, was euch gefallen hat und
was nicht, und vor allem Artikel,
Rezensicnen, Nodule UsW, denn
eigentlich sollte es nicht die
Aufgabe der Redaktion sein, das
Vereinsmagazin fast allein zu
erstellen.

Schon wieder ein Nagazin?

Sicher werden einige Jetzt

aufstohnen, vor allem jene, die schon
ein paar Einblicke in die ja wirklich
uniibersichtliche und geradezu iber—
quellende  Fanzine-Szene = gewomnen
haben; aber viele dieser unzahligen
Fanzines bieten dem Leser nichts an,
so daf ihr FEnde meist nur eine Frage
der Zeit ist.

Dies wird dem "SPIELESPIEGEL" nicht

passieren!
Denn wir, d. h. die Redaktion,
bemiihen wtns wirklich, =it diesem

Nagazin (oder Fanzipe, wenn 1hr so
wollt) mehr zu bieten als nur Durch-
schnittsware, sel dies nun bei den
Artikeln, den Grafiken oder den
Abentevern; wenn ich mir diese erste
Ausgabe so betrachte, denke ich doch,
daBl wir auf dem richtigen Weg sind

und hoffe, der Leser stimmt wmir in
dieser Beziehung zu.
Solo.
AINI-S0L
‘Exnhornwald”

von Karl-Heinz Zapf

VORGESCHICHIE: Fristelnd stshsé Du am
fegesrand und blickst grdbelnd fn den
finster und trutzig vor Dir aufragenden
dald; Dein Weg zur Hafenstadt Rhuule
fahrte Dich hierher, doch die Erzihlungen
uber diesen Fforst lassen Dich, einen
sonst so wnerschrockenen Abenteurer, nun
doch zogern,

Sellsame Laute und verzeret klingende
Tiarstinnen hallen Dir entgegen,

Endlich gibst Du Dir einen Ruck und Du
betritist das Dunkel des Valdes,,, (34)

Im “SPIELESPIEGEL® werden, wie der
eine oder andere vielleicht bemerken
wird, nicht ausschlieflich Erstver—
gffentlichungen publiziert - denn,
mal ehrlich, wer von euch kennt denn
die beiden Comics, die zwar schon in
Zines erschienen sind aber doch dew
Perscnenkreis, In dem sich der
*SPIELESPIEGEL® bewegt, noch meist
unbekannt sind?

Vieso soll man denn solche Beltrdge,
sofern sie gut genug sind, nicht auch
einem breiteren Publikumsspektrum
zugdngig machen?
Dese, fast schon
Finstellung mancher Fanzine—
Heravsgeber werde Ich wohl nie
verstehen (es {st wohl dberflussig
hier noch anzumerken, dafl diese
Beitrdge wvon den Verfassern bzw,
Zeichnern fiur dieses Nagazin freige—
geben woden  sind);  wenn  wir
natirlich erst einmal "eigene®
Zeichner in unserem Reihen baben,
werden Erstvercffentlichungen folgen.
Die Erscheinungsweise des “SPIELE-
SPIFEGKEL®, npimlich dreimal im Jahr
(ohne festgelegten Termin) mag ein
wenig selten erscheinen, aber
zwischen diesen Ausgaben sollen
Rundschreiben fur die Nitglieder des
®l. FErlenseer Rollen— und (Gesell-
schaftsspial Vereins e. V." erschei
nen, reine Informatlonsquellen fir
unsere Nitglieder also (voraussicht
licher Titel: "SPIELESPIEGEL interm“);
die zweite Ausgabe soll aber wahr—
scheinlich 1im Sommer zur ersten
Rollen— und Brettspilelconvention des
Vereins erscheinen.

vberhaupt iIst, trotz des relativ
kurzen Bestehens des Vereins, schan
elniges an  Aktivitaten  geboten:
dieses Nagazin (das Uubrigens in
weniger als zwel MNonaten komplett
erstellt wurde), die Renovierung des
Vereinsraumes (ein ehemaliger Kino-
saal in Erlensee), eins Rollen—- und
Brettspielborse (auf der gebrauchtes
Naterial gekauft, verkauft umd
getauscht werden kann) und natiurlich
die erste Convention im Sommer
dieses Jahres (und wenn alles klappt,
mindestens weitere zwei Spieletreffen
pro Jahr)!

Viele Grinde fur einen FEiantritt in
den *"l. FErlenseer Rollen— und Ge-
sellschaftsspiel Verein e, V.", var
allew awch wenn man die Tatsache
bedenkt, dal alle Nitglieder den
Vereinsraum jJjeden Tag in der WVoche
benutzen konnen, also eine gute
Noglichkeit geboten bekommen, sich
zu treffen, auch wenn in der eigenen
Vohnung kein Platz hierfur ist.

Aber genug hiervom, 1hr sollt selbst
entscheiden, was ihr vom
"SPIELESPIEGEL* und dem neugegrun-
deten Verein bhaltet; dieses Vorwart
war nun chnehin lange genug - viel
SpaB beim Lesen also!

konservative,




Intern ... wore s

Liebe Freunde und Nitglieder!
Ich freve mich, da@ so viele schen
den Weg In die Relhen unseres gerade

gegriindeten Vereins, dem w1,
Brlensser Rollen-, Ko-5im- und
Gesellschaftsspielverein 2 ¥

gefunden haben.

Ich méchte an dieser Stelle noch ein
paar Worte zur Grundungssitzung ver—
lisren,

Vir, das hel8t der Reigen der
Initiatoren des Zusammentreffens aa
18.11.1588, haben uns im FRahmen
unserer Vorbereitungsarbeft zur Ver—
einsgrundung naturlich tilefere Ce-
danken uber die Ziele und den Zweck
des Vereins gemacht.

Hierbel saben wir vor allem 1inm
Rollenspiel eine gute Noglichkeit fir
Kinder und Jugendliche den Umgang
mit anderen und die Bewaltigung
einer (oder  mehrerer)  problem-
atischer Situationen zu lernen.

Fir uns besteht ein Zusammenbang
zwischen dem, oft als kindisch oder
naiw, verschrisenen Spiel im
allgemeinen, und einem fir Heran-
wachsende wichtigen sozialen Lern-
prozef. Bs gibt auch heute noch viele
rwachsene, die im Splelen keinen
Sinn sehen, sich selber wvon der
Splelfreude ausschiieBen und auch den
Spielen 1hrer Kinder mit
arzisherischer Skepsis, aber auch
grofem Desinteresse, gegenulberstalben.
Alsc soll auch unser Zis] sein, die

Eltern unserer jugendlichen  Mit-
glieder anzusprechen, sowie alle Er-
wachsenen,

Dadurch soll ein Netz aus Spiel- und
Arbeitsgruppen, Seminaren und
Kontakten entstehen; Mitgliederver—
sammlungen sollen die Gemeinsamieit
und das Vereinsleben unterstitzen,
und Aufklarung uber die gesaxie
Arbeit des Vereins geben,

All diese, hfer npur kurz umrissenen,
Ziele hoffen wir verwirklichen =zu
konnen, Auch daB das noch nicht
alles sein kann Ist klar, aber es
scheint mir eina solida CGrundlage
fur eipen Vereln zu sein,

Zu unserer Freude konnten wir am Tag
der Griundungsversammlung schon 19
Mitglieder begrifen, sowie wir nocch
viele weitere Zusagen fir eine Nit-
gliedschaft im Verein bekamen,
Inzwischen weiB {ch wvon einer Zahl
von 25 Nitgliedern, was {m Vergleich
zu der Zeit des DBestehens einen
guten Zuwachs zeigt,

In eurer Hand befindet sich nun das
erste Resultat einer Arbeltsgruppe
des Vereins; diese steht fur uns
verbindlich in der Satzung.

Ich winsche dieser AG viel Glick fur
{hre Startausgabe und gutes Gelingen
fur die weiteren,

Viel Spa8 beim lesen, knobeln und
fantasieren wunsche Iich allen, die
dieses Nagazin lesen Weldel.

von Thomas Brickner
und Karl-Heinz Zapf

Artefakt

DAS BUCH DES
PHONIX-RITUALS

Dieser etwa 5 kg wisgende Foliant
ist in rotes Leder gebunden, auf dar
Vorderseite 1Ist ein FPhonix aus
Blattgold eingepragt; wer dieses Buch
schrieb 1st unbekannt, aber es ist
moglich, daB er Immer noch unter uns
wandelt denn mit Hilfe dieses Buches

vermag der Kundige den Tod 2u
besiegen.

Vie der Vogel Fhénix aus seiner
Asche, so entsteht auch der Korper

des Zauberers 1in Jfugendlicher Frische
wieder,

Ist der Korper des MNagiers alt und
verbraucht, vermégen die gichtigen
Finger kaum nock den Stab zu fuhren,
dann ist die Zelt gekommen.

So rufe er pun seine Schiler oder
begebe sich selber auf dis Suche
(welche ein ganzes Leben dauvern
kann) und finde folgende
Ingredenzien fur die Zeremonie:
- Feuer aus dem Schlund
erwachsenen Drachen, die
bewahrt durch

- geheiligtes o0l aus dem Tempel der
Lebensgotthelt

- magische Kreide zum Zeichnen der
Symbole und Glyphen des

glnes
Flamme

Beschworungskreises

- @in Dutzend Federn des Fhonix

- einen Stuhl aus dem Holz schwarzer
Rosen,

.Solo

4. Ou folgst des Plad einige Zeit und
kosast dann vor einer Weggabeluny an, Der
Yoy, welcher rechterhand werterfahrt, (st
dunkel und siill (204), Jjener in gerader
Richtung hingegen erfullt von den Lauten
unréhl {ger Tierstieaen (10C),

JB: Leise schlefchst Du durchs Unterholz
und entdeckst bald eine kleine Lichtung;
dort flackart ein helles Feuer, vor Jdea
gin aller Mann sitzt, Greifst Du thn an
(154), gesellst Du Dich zu ihm (104} oder
kehrst Du aul den Weg rurdck (84)7

2Le Schrull wilst Du ru dew als Mensch
gelarnten Dison und versenkst Deine
Scheartklinge In  seinea  Kdrper!  Er
schreit  aberrascht auf  und  sofort

verfirdt sich saime Haut nachischevar: und
das flohen seiner Augen verslirkl sich;
ghe er sich von sainer Wunde erholen
kann, eilst Qu von dannen (214!

SPIELESPIEES

Artikel

Brett & Spiel
von Harald Konrad

Nachdem hisr sovisl Uber Rollenspielas
geredet wird, konntea man meinen, da8 sich
dar Verein nur dJdamit befassen will, abar
schliedlich heiBen wir ja "1. Erlensear
Rollen- und Gesellschaftsspiel-Verein" und
da soll dle andere Selte nicht zu kurz
kommen,

Unser Z2isl {st es, euch zu zeigen, daé
Gesellschaftsspiele nicht nur aus der
grodtentell langweiligen Auswahl (n den
faufhausern bestsht, sondern daB es Spiale
gibt, die es wirklich lohnen zu spielen.
Nun, was kann der Varaln fir euch tun?

Als erstes werdet Lhr {informiert uber
alles w@as such intaressiert und was lauft,
das heidt, wir wollen alte und neue Spisle

testen (Testpersonen bel mir melden),
Barichte aus der Szens bringsn (z, B,
Neverscheinungen der Hirnberger

Spialwarsnmesse oder der Spiel 89), dber
Laute berichten, dla Splele erfinden (wer
¥ennt dle schon?), euch Termine wvon
Spielsabenden gaben, Flohmarkte
veranstaiten, wo man Spilele tauschen,
verkaufen und kaufen kann, Tips gesben uUber
Spiels, die aus den Programmen der Verlage
gestrichen wurden  und deshalb 2u
Spottpreisen varkauft werden etc. atc.
Naturlich sind wir froh (ber jeds Anregung
won esuch, denn nur so kann man wissen,
was Lhr wirklich wollt.

Sobald unser Clubraum fertig ist, soll
jeder dort die Gelegenheit haben, das zu
spielen, was ar mochts. Das basiert Jetzt

am Anfang unserer Varalnstatigkeit
iogischerweisa noch auf vial
Eiganinitiativa.

Deshalb: wer Splele hat, die ar gerne

spialen mochte oder die er anderen fir dis
sine oder anders Splelrunda zur Verfigung
stellen mdchte, der soll sle bitte
mitbringen, Super wére natirlich, wenn ihr
Splala habt, die sowlesg irgendwo in der
Ecke wverstauben und diess dem Vereln zur
Verfigung stellt, so dal wir mit der Zait
aine ordantliche Spielasammlung besitzan,

In naher Zukunft (wenn der Kassenwart den

Schlussal fur dia Veralnskasse
herausruckt) wird der Verein auch Spiele
kaufen (z. B. *“Carrom"™), die er den

Miglisdern zur Benutzung (m Clubraum zur
Verfuzuag stellt,

5o, nun aber genug der Vorrsde, hisr kommt
der allersrste Splelstest,,,

CARRON
CARRCM ist eins 4Art Tischbilliardspisel,
das wahrschelnllch wahrand der
Kolonialzait im damals snglischen Indien
als "Silllard das armen Mannes" sntstanden
ist und seitdem in Indien und Sri Lanka
von Millionen von Leuten gesplelt wird,
Bal uns ist disses Spiel noch relativ
Junbekannt, aber der Durchbruch fir dlesen
fast schon "Klassiker® staht unmittelbar
bevor, und in dem einen oder anderen
Kaufhaus kann man auch schon dis ersten
Bretter kaufen (Vorsicht - maist schlechte
Qualitat),
Bal CARRON handelt es sich um alne TdxT4
cm groBe Holzplatte dila von 1-2 cm hohen
Leisten eingerahmt ist und Locher in feder
Ecke besitzt, unter denen Jewalls ain Netz
befastigt ist,
Gesplalt wird @it
schwarzen und elnem

weillan, neun
Stein, dia

3

neun
roten




dhnlich wie MNihlestsine aussehen (aber
atwas schwerer sind) und einem weiflen
SchuBstein, der groBer und schweraer Iist
als die anderen.

Ziel des Splelas {ist es, selne elgenen
Steine in die vier Locher mit Hilfe des
Schuisteines zu versenken, wobel dlaser
{mmer auf die eigene Grundlinie gelegt und
von dort aus durch Schaippen mit den
Fingern der rechten Hand gesplelt wird.
Gewonnen hat derjenige, der als arster
alle Steine sainer Farbe varsenkt hat. Er
bekommt dann dia Anzahl der beim Gewinn
noch auf dem Bratt befindlichen Steina des
Gagners als Punkte gutgeschrleben.

Sowelt zu den groben Regaln des Spials.
Der eigentliche Reiz liegt aber in der
Noglichkedt, sich durch Training =zu
yerbessern, denn wer das ersta Mal CARRON
spielt, der hat noch keln Gefihl dafir,
wia stark oder fest er schanippen muB oder
wie man richtig zielt, aber je mehr man
spielt, desto sicherer wird man (falso
Varsicht, das Spial kann suchtig machen -
ein Sichtiger),

Ver das Spilel kaufen will, der muB mit
etwa 100,- DM inklusive Steine rechnsn,
abar das Geld lobnt sich auf alle Fallas.
Venn alles klappt, ist CARROM das erste
Spiel, das sich der Versin kaufen wird,
also Jjetzt schon rechtzeitig reserviaran
lassen.

Story

Der Preis
von Thomas Briickner

Ffrank Allows begegnete [HM wvor zwel

Jabren auf elner Studentenfete. Fraok
studierte damals noch Archaclogie.
Derjenige, der Frank mit THM bekannt

machta, war etwas Alter und ihm unbakannt.
Nachdem Frank sich dafir begeistert hatts,
wollte er ES auch besitzen. Br sprach den
anderen darauf an und dleser sagts: "Kein
Problem, aber du wirst einen Preis zahlan
miissen.. "

Und als er dies sagte, fialen Frank die
dunklen Ringe unter den Augen seines
Gegenibers auf, dessen Nervositat und
Angespanntheit,

Doch Frank war zu sshr von THN begelstars
als da8 (hn dies miBtrauisch gemacht
hatte, er war nur von dem einen Gedanken
besessen, BS 2zu besitzen und selnen
Freunden zu zeigen.

Und so erwarb Frank Allows ES!

Zwel Jahre spater...

In dieser Vollmondnacht war es soweit,

Frank iiberlief es eiskalt wenn er daran
dachts, was {n dieser Nacht geschehsan
wirda.

Vor nahezu zwel Jahren hatte er sain

Studium abgebrochen weil er sein Geld fur
eine Agyptenrelse und einige alte Bicher

benctigte, denn ES war onoch nicht
vollstdndig erschienen,

Und er hatte Recht behalten, selne
Neugierda hatte ihm die Erkenntnis

gebracht, doch auch die Erkenntnis, da er
nun dsn Preis zahlen mudte,

In dieser Facht,

Frank wurde aus seinen Erinnerungen
aufgeschreckt, als die alte Standuhr die
zehnte Stunde schlug.

Wie im Traum stand er auf und packte dis
Dinge, walche er benstigen wirds ln seins
groBa Tasche.

Ein paar seiner etwas

alten Bucher,

SeTELESPIEES]S

Ist es dem Glucklichen gelungen, all
dies zu erlangen, so zeichne er die
richtigen Symbole, welche das Buch
thm weist, wversehe seine FRobe mit
den Fedarn und nehme im
Rosenholzstuh! inmitten des Kreises
der Baschworung Flatz,

Nun spreche er die Formeln, welche
das Buch enthalt (dies davert zweil
Stunden) und éffne das Gefa@ welches
das Drachenfeuer enthalt.

Die Flamme wird nun den Magier samt
Stuhl verzehren.

Sobald nur noch Asche vorhanden Ist
wird sich iUber dem Beschwirungsplatz
eine Wolke leuchtender, magischer
Energie bilden aus der langsam der
bewuBtlose, junge Kérper des MNagiers
hervorgleitet.

Infarmationen fur den Spielleiter:
(Obwohl das Erlangen all der Zutaten
fiir das Ritval schon &toff fur
genigend Questen ergibt, soll es ja
noch Spielleiter geben, denen das
noch nicht reichkt.

Diesen wird empfohlen, den Spieler
noch eipne FProbe auf "Zaubern" o. a&.
ablegen zu lassen.

Der Kirper des Magiers hat esin Alter
von J3W6+10 Jahren (bel Nenschen),
bzw, was der SL festlegt.

Dies fihrt dazu, da8 die physischen
Attribute wie z. B. Kraft und
Konstitution erneut bestimmt werden
missen.
Fahigkeitswerte, die
beeinflult sind, andern
naturlich auch.

ebenfalls
sich

DER STREITHANNER
DES STURNGOTTES

Dieser reichverzierte Streithangmer
stammt aus einer Zwergenschmisde und
wurde in einem langen Ritual vor
langer Zeit vom Sturmgott personlich
geweiht; die Waffe erhielt wahrend
diesem Ritual Runen eingebrannt, die

soviel wie "Blitz" wund "Donner®
bedautan,

Die Zwerge reichten diesen magischen
Streithammer als Amtsinsigaium

Jewsils ihrem herrschenden Ragenten
weiter, aber bel einem iiberfall wvon
umherziehenden Orks ging dieser
verloren; ssither zishen stets einige
Zwergenkrieger umher, um dieses fur
sie immens wichtige Artefakt
zurtickzugewinnen - dafir geben sie
auch uber Leichen, wenn notig.

Die Waffe erhielt mittels der Runen
und der darin enthaltenen Nagie des
Sturmgottes einige auBergewshnliche
Bigenschaften, die nun aurgelistet
warden sollen,

Zunachst einmal Ist aurffallig, dad
der Trager der Waffe bei einem
Unwetter weder von Regen, Hagel oder
sonstigem  Niederschlag  getroffen
werden kann, auch Blitzschlag prallt
wirkungslos von i{hm ab; doch damit
aicht genug: wahrend des
Adufenthaltes im Gewitter besteht eine
15%-Chance, da8 der Sturmgott auf
die Prdsenz der von 1hm geweihten
Vaffe aufmerksam wird und vor dem

Trédger erscheint, um diese zu
fordera.
Einmal pro Tag kénpen auBerdem

folgende magische Figenschaften des
Strelthammers abgerufen werden:
BLITZ - ein bliulicher, wvielfach

verastelter Blitz umspielt plotzlich
den  Hammerkopf  uad verursacht
zusdtzlichen Schaden fiur die Dauer
elpes Kampfes.

DONNER - ein tiefer Ton ertént auf
einmal und wenn der Hammerkopf nun

auf solides Naterial (Tiur, Trube o.
&, Lriffe, s0 wird dieses
aufgesprengt, egal, welche

Schutzzauber darauf liegen mogen, im
normalen Kampfgeschehen bringt diese

Fahigkeit gegen z. B. Skelette
doppelten Scahden der Waffe.
BLITZ und DONNER - ein Blitz fahrt

aus dem Streithammer auf bis zu drei
Vesen zu, die einen Schaden (durch
Blitzschlag) hinnehmen mussen;
gefolgt wird der B8litzr wvon elnem
chrenbetaubenden Krachen, dessen
Schallwelle die betroffenen Kreaturen
(sofern sie nfcht  gro8er  als
Nenschen sind) davenschleudert und
ihnen nochmals einen gewissen
Schaden (durch Sturz o. 4.) zufigt.

Informationen fur den Spielleiter:
Sicherlich ein machivolles Artefakt,
aber wenn es sinnvoll vom
Spielleiter eingesetzt wird (z. B. als
Schatz und Endziel einer Kampagna)
eine schone Belohnung fur einen der
Spieler (fragt  sich our, fur
welchen); auBerdem sind da Jja noch
die umherziehenden Zwerge und der
Sturagott zu nennen...

SCHVERT DES NELANEK

Molanek ist ein umberziehendar
Gauner und Lebenskunstler, der sich
seipen Unterhalt vor allem durch den
Verkauf von Krautertrianken und
*magischen® Waffen verdient; er zielht

mit eipem grelsen, niledrigstufigen
Magier und efnem jungen Gaukler
mittels einer umgebauten Kutsche

durch die Lande und wvon GStadt zu
Stadt, um den Leichtglaubigen dart
seine unwirksamen Tinkturen und
Visserchen zu verkaufen.

Auf dem Narktplatz bietet er seine
Vare an und der Gaukler vollfihrt
Kunststuckchen, um Kundschaft
anzulocken; der alte MNagier aber
bleibt stets i{m WVagen wverborgen,
denn sein Auftritt wird fir den
Verkauf der "Artefakte" benctigt.

Vor allem die Schwerter Nelansks

sind grofe Erfolge; =zunachst 1Bt
Nelanek durch seinen Gaukler
auskundschaften, gb sich
durchreisende  Abenteurer in  der
Stadt befinden und holt moglichst

viele [nfarmationen uber die Gruppe

ain (=, B. Feinde, besiegte
Kontrahenten, Varlieben und
Abpeigungen).,

Dann 1d8t er Geruchte in Umlauf

saetzen uber das magische Schwert mit
Heilungs- und unglaublichen
Kampffdhigkeiten, das angeblich ein
fremder Krieger bei sich tragt, der
gerade in der Stadt ist; dies sollte
auch an die OChrem der Spieler
dringen, wenn diese [nteresse zeigen
folgt der zwaeite Teil der Posse.

Nelanek wverkleidet sich als besagter
Krieger und fihrt ein runenbedecktes,
reich verzilertes Schwert bei sich
(von dem er noch putzende anderer in
einer Kiste gelagert hat); sobald die
Spieler sich in einer Wirtsstube o.
B aufhalten, beginnt er ein




{hnen und
Rede auf

zwangloses (esprdch mit
wie zufdllig kommt die
seine magische Vaffe,

Im nachsten Moment fliegt die Tire
auf, Nebel wallt herein wund ein
vermummter Mann (nAmlich der

Magier) taucht auf, der die Spieler
mit seinem Rachegedanken
konfrontiert (z, B. "Jetzt zahlt ihr
fur die gemeuchelten Halblinge!™),

FEhe noch femand reagieren kann
springt Melanek auf und zieht sein
Schwert, ruft dabei lauthals: "Ha,
Schurke, erkennst du diese Waffe?!";
daraufthin zuckt der Nagier zurick
und flieht von dannen.

Melanek wird dann das Schwert (eine
ganz gewchnliche Warfe, evtl, mit
Lichtzauber o. 4. belegt, die noch
dazu wegen der vielen Verzierungen
schlecht zum Kampfen geelgnet ist)

an dle GSpieler zu Vucherpreisen
verkaufen wollen und dies mit den
dubliosesten Grinden rechtfertigen,

dabel stets die Vorzuge der Warffe
anpreisend.

Infarmationen fir den Spielleiter:
Eine Aufgabe fir dem SL ist es

.Solo.

S4: Du zégerst kurz, weil in Dir eine
warnende Stiame eérklingl; Im nichsten
Mosent ist es auch schon zu spat (7))

S8: Der Warfner stellt sich als Miler der
Einhirner vor und blickd Qich ernst dn/
er [ragt Oich, ob Du wihrend Deines
Aufenthaltes  hier fa  Walde  qwel
frisdliche Wesen gelitel hast, Wenn dew
so ist, lies (134); ansonsten (158,

letstet  nur

8L Der Elf sporadisch

Gegenwehr und haucht unier Deinen Hisben
bald schon sein Leben aus; Ou durchsuchst
ihn, findest aber nichis von Bedeutung
und kehrst aul den Plad zurdck (218),

sicherlich, Nelanek so zu fibren, da8
er nicht zu auffallig wirkt und die
Spleler denken, sie widren auf die
Idee gekommen, ihm das Schwert
abzukaufen; wenn sle dann aach
einiger Zeit feststellen, daf die
Vaffe nur Plunder ist, Ist Nelanek
samt seiner Truppe schon ldngst
spurlos verschwunden...

Artikel

von Dirk Pihl

Zuviel Panzer,

Zuwenig Hirmn

Jeder kennt sle aus "D&D"-Kampagnen
und Hollywood-Schinken, die
wandelnden Fisenwarenladen, die auf
ihren  nicht minder  gepanzerten
Ungetumen (die man heute hochstens
noch vor Bierkutschen spannt) sitzen
und fhres Zefchens unuberwindliche
Helden sind.

Die historische Idee des
schwergepanzerten und oft berittenen
riegers reicht bis in graue Vorzeit
zuruck.

Bereits um 1400-1200 v, Chr.
die mykenischen Fursten. die

trugen
durch

Homers "llias" und "Odysee" Weltruhm
erlangten, einen regelrechten
Flattenpanzer aus Bronze mit

schweren Schultersticken und einer
hoken Halsberge.

Auch  nach dem Untergang  der
mykenischen Zivilisation wurde in
Griechenland schwere Fanzerung ge-
tragen, allerdings zu Fu@ i{n der
Fhalanx und nicht auf dem Wagen wie
beil den Mykenern.

Fanzerreiter dienten in Europa
erstmals in der Garda der
makedonischen Kenige Philipp II. und
Alexander IV. (der GroSe), Sie trugen
die Glocken- oder MNuskelpanzer der
Hopliten, die allerdings am unteren
"Saum” weiter ausgeschweift waren,
damit der PReiter auch auf einem
Pferd sitzen konnte, sowie dem scg.
"bootischen" Helm, der seinem Trager
Sicht pach allen Seiten erlaubte,

Das waffenklirrende FRom hat sich
Jahrhundertelang auf seine chrom-
glitzernden Legionen verlassen. Erst

der Druck der Steppenviolker aus dem

Inneren Asiens varleitete die Romer

im 3, Jahrhundert, selbst Fanzer-
relter aufzustellen.
Diesa Reiter, Kataphrakten genannt,

waren samt dam Fferd von Kopf bis

FuB 1in Schuppen-, Lamellen- oder
Kettanpanzer gehillt und mit ein-
und zwelhandig zu fuhrenden

Sto8lanzen und langen Hiebschwertern
bawaffnet, viele besaBen auch =ainen
Reflexbogen oder mehrere Wurfspeere,
Die Kataphrakten gelten allgemein
als die Urviter des mittelalterlichen
Ritters.

Nach dem Niedergang des
romischen Reiches bewahrte Byzanz
die Tradition der Fanzerreiter in
Europa weiter, Die Franlken
schlieBlfch stellten als  erstes
wieder ein Reiterheer 1im Westen auf,
das npach Art der Kataphrakten
bewaffnet war,

Noch zu Beginn dieses Jahrhunderts
wurde diese Ausrustung In Tibet ge-
tragen, uber die vermutlich schon
das historische Vorbild des Konig
Artus im 5. oder 6. Jahrhundert ver—
fugte, als er seifne ‘“Tafelritter”
gegen die sichsischen Findringlinge
fuhrte.

Fin grofler Nachteil dieser
Reitertruppen aber waren dis astro-
nomischen Summen, dife fir {hren
Unterhalt aufgewendet werden muBten.
Die Riustung elnes Panzerreiters hatte
im 9, Jahrhundert nach der ‘"lex
Salica® eifnen Wert von 45 Kihen!

Um diese Kosten nicht mehr tragen zu
mussen, vertellte mwan an die
FReitarsoldaten Landguter, von deren

west-

SPTEUESPIEES]=

eingewickelt

zylinderférmiges in
und zum SchluB ES.
Frank verschlo@ dis Tasche scrgfaltig und
atmata tief durch., Dann zog er sainen
Mantel an und machte sich auf den Veg zu
seinen Freunden,

In Gedanken malte er sich alle moglichen
Situationen aus und es ekelte Lhn vor dem,
was er tun muBte, aber andererseits...

In dieser Nacht wirde er seine Freunde
traffen, wahrscheinlich zum letztan Mal,

Frank schluckte schwer,
sich da nur aingelassen?
Aber nun war es zu spat,
Frank lachts hamisch.

Ihr Ende wirde schrecklich sein, so
erwartete man es von lhm und so sollta eés
sain,

Endlich erreichte er das Haus (n dem sie
schon auf ihn wartaten.

Papler

worauf hatte er

um umzukshren;

"0h mein Gott", schria James, "was Iist
das!™

Und wdhrend die anderen wor Entsetzen
gelahmt waren, stief Frank =it dumpfer
Stimme folgenda Vorte aus:

"Ia nafthgn Cthulhu R'lyeh nafh,
Eha'ungl..!®

“0Oh gro@er Cthulbu, dar du in R'lysh
traumst, dein Priester bletet dir dleses

Opfer an..t*

Die vier Freunde versuchten verzwelfalt zu
fliehen, aber die todlichen Schrecken der
GroBen Alten liefen sie nicht entkommen.

"MuBte das wirklich sein?",
drgerlich, ‘“schon wieder
besten  'Auf Cthulhus

fragte James
einar meiner
Spur'-Charaktere

WENLFET " c—
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Artikel

Tonendes
Rollenspiel
von Andreas Trageser

Viele werden sich waohl {ragen, was
ausgerschnet Muslk bal Rollensplelan 2u
suchen hat und welchen Zwack sia

aigentlich erfillen soll, Dazu mul gesagt
werden, dal die Nusik nicht direkt zur
Unterhaltung konsumiert wird, sondern als
Stimmungskompaonente das Spiel
unterstutzen und verstarksn soll,

Selbst da gibt es untarschiedliche
Nethoden zur Anwendung der Musik, auf die
ich spater eingehen werda.
Als eorstes einmal: welche
sigentlich zum Splel geslgnet?
Samtliche gatexteten Musiksticke kann man
getrost vergessen. Der [nterpret (egal
walcher, wvon Michael Jackson bis Hainal
lankt zu sshr mit dem vorgetragensn Text
vom Splelgeschehen ab.

Abgesehen davon kommt es immer wieder
vor, dall die Spieler sich bewulit oder
unbewuBt so weit ablenken lassen (wenn z.
B. der Interpret jemandem verhasst ist o
4.), daf sis plotzlich den Baezug =zur
Raalitat innerhalb des Splelas verliaren
(und vielleicht anfangen, mitzusingen!).

Muslk

ist

Aus diesem einfachen Grund ist
Instrumentalmusik £ir Rollensplela wohl
am bestan geelgnet.

Das Angsbot hiarzu ist ziemlich

reichhaltig, von Klassik uber Soundtracks
bis hin zur Synthesizermusik.

Der Spiellaiter sollte allerdings darauf
achten, da selne Musik den allgameinen
Geschmack der Gruppe trifft und nicht nur

seinen eigenen; am besten spricht man
sich vor dem Kauf mit der Gruppe ab.

lch  persgnlich empfehle am llsbsten
Filmmusik zum Splel, da sis, wia Ich
finde, dia Emotionan am bestan
unterstutzt.

Dhwahl &s natirlich varschiedene
Moglichkaiten gibt, dls Muslk ins Spisl zu
integrieren, sollte man grundsatzlich
wahrend der Splelsitzung nur Kassetten
verwenden, da sia leichter zu bhandhaben
und auszuwechseln sind und somit nicht

den Spielflu stéren,
Um dis verschiedenen Moglichkeitan bessar

vor Augen zu fihren gehe ich sle nun
einmal durch:
1) Die Musik zur “Berieselung® ist dis

billigste und am wenigsten stimmungsvolle
Nathaoda,

Die Musik
(laisa) lm

lauit die ganze Sitzung uber
Hintergrund, scllte aber
zumindast zum System passen, Vorteil
dieser Masthode: wenlg Vorberaitungszaelt
und Arbelt fur dem Splelleltar,
2) Im groBen und ganzen wie 1), aber der
Spielleiter hat mehrera gut
gekennzeichnete Kassetten In Reichwelite
liegen fiir Jewalllgs "“Szenen®, z. B. =2ine
Hassstts fur Hampfe (schwungvolle,
mitreiende Musiks, eina fiir den
cbligatorischen Knelpenaufenthalt (Musik,
die von einzelnen oder wenligen
Instrumenten vorgetragen wird und so von

einem Barden stammen konnte), eine fir
Landschafts- und Wanderszenen (ruhigs,
friedvolle Musik), eine fir unheimlicha

Orte wie z. B, Friedhofe (Musik, dle unter
die Haut geht und eine stwas grusalige
Athmosphare besitzt) usw,

Vorteil dieser Methode: die im Hintergrund
splelende Muslk verstdrkt optimal dia
Stimmung, da besser passend, und macht =s

Erlos sia diese Ausristung selbst
bezahlen muBten. Der Ritter, wie wir
{hn kennen, war geboren.

Im Laufe der Jahrhunderte wurde die
Fanzerung, die er trug, immer
schwerer und umfangreicher, was
zverst Kettengeflecht war, wurde bald
zuy Stahlplatten.

Gegen Ende des Nittelalters waren
sie schlfeBlich so schwer geworden,
da8  1hr Trager jgegen  normale
Schwerthiebe fast {mmwun war.

Auvch im Rollenspiel ist diese Art
Gegoer im Nahkampf nahezu upbe-
siegbar, Die starke Fanzerung ladt
kaum noch einen todlichen Treffer zu,

es sel denn, man ruckt fhnen mit
allerschwerstem Gerat, selen es
riesige Axte und OSchwerter cder

titanische Streitkolben, zu Leibe.
Die Unhandlichkeit dieser Waffen ar—

fordert zum Ausgleich allerdings
efnen hoheren Ristungsschutz. Fine
teure und @ vor allem unbequeme

vor allem, wenn man
und stickige

Angelegenheit,
andavernd durch enge
Katakomben krauchen mug!
Vas also tun gegen den gepanzertien
Felnd?

Zundchst einmal solite man den Nah-
kampf mit {hm meiden, sei das nun
unsportlich oder nicht (meistens ist
es der Gegner auch nicht). Den Stod

einer aus vollem Galopp gefilrten
Lanze wird onamlich kaum einer
uberleben.

Auch der Treffer elnes Bidenhdnders

kann ernstliche Schaden zur Folge
haben (neben der Lanze waren diese
Zweihandschwerter eine Lieblings-

waffe der Ritter).

Am besten alsoc, man bereitet i1hm eln
kleines Crecy.

In dieser Schlacht im 100jdhrigen
Krieg bhaben englische Langbogen-
schitzen die Nutzlosigkeit der uber—
Ristung unter Bewels gestellt,

Nan h&lt es kaum fur moglich, daR
eine im Grunde so einfache Waffe wie

ein Bogen eine derart todliche
Virkung haben soll, aber bei einex
wissenschartlichen Versuch zeigte

sich, daB ein Langbogenpfell in dar
lage war, ein 9 cm dickes BEichen-
brett zu durchschlagen, 200 Meter
waiter zu fliegen und noch einmal 2
1/2 cm Fiche zu durchbohren!

Laut uberlieferung konnte man mit
einem Langbogen auf bis zu 100 Mster
nahezu Jjeden Fanzer durchschlagen,
wobei die Wirkung fir das Ziel, man

kann sich das vwvarstallen, recht
drastisch war.
Beim besagten Crecy also verfiigte

BEnglands Konig Fdward [Il. uber 6000
Langbogner, die in der Lage waren,
sechs gezielte Ffelle in der Ninute
abzuschieBen. 24 Pfeile trug jeder
Schutze bel sich, was eine Feuerkraft
von 144'000 Geschossen In vier
Minuten abgibt.

Crecy war bereits nach 90 Ninuten zu
Ende.

Ein Abenteurer, der sich darauf
versteht, einen Langbogen zu
benutzen, kann jfedem Gegner, sel er
auch noch so gut gerustet, den
Garaus machen, bevor dieser
uberhaupt ans Zuschlagen denkt.

Umgekehrt kann es naturlich Ober—

mutigen, well hochstufigen Spieler-
charakteren passieren, da8 sie trotz
ihres teuren Plattenpanzers ihr Leben
als FNadelkissen beschlieBen,

Die Armbrust bat efpe ahnliche
Effektivitat wie der Langbogen, wobel
man mit einer Armbrust den Vorzug

bat, langere Zeit wie mit einem
Gewehr schiefen zu konnen, wahkrend
man die 50 kg Zuggewicht eines

Bogens nur wenige Sekunden zu halten
fahig ist.

Ihre langsame SchuBfolge von maximal
zwel Bolzen in der Ninute Ist im
affenen Geldnde natiurlich efn Nach-

teil. Trotzdem war die Armbrust sehr
gafirchtet,vor allem als Waffe des
kleinen Nannes gegen den @ (ge-
panzerten) Adel, weshalb die Kirche
das  Armbrustschiefen als  "tod-
bringende, von Gott gehasste Kunst"
mit dem Bannfluch belegte.

ErschieBen fst aber nicht die einzige
Noglichkeit, einen gepanzerten Gegner
zur Strecke zu bringen.

Um sich wie die MNakedonen oder
Schweizer wirkungsvall zur Fhalanx
zu formieren, dirfte wchl kaum eine

Spielergruppe groé genug sein,
trotzdem sind Stangenwaffen aller
Art  auBerst wirkungsvoll  gegen
Reiterel.

Sind keine Fiken zur Hand tunm es zur
Not auch zugespitzte Ffahle, die man
vor sich in den Boden rammet.

Fir die mit der FLO
sympathisierendan Charaktera gibt es
speziell einige extra fir die Geisel-
nahme wvon hochgestellten Adeligen
entwickeltsa Stangenwarffen.

Das Spektrum dieser Waffen reicht
von der Saquebute, einem Spie8, der
etwa wie ein Bootshaken aussieht,
bis zum komplizierten Fangeisen, das
man eher aus allen moglicken Sarari-
filmen als aus dem MNittelalter kennt.
Die Anwendungsmoglichkeiten dieser
Gerate sind naturlich vielfdltig,

Fir diejenigen, die lleber erst
zuschlagen wnd dann fragen, sind
Vaffen mit dem vielsagenden Namen
"Rofschinder® dann schon sher
geelgnet..,

Eine Delikatesse fir Magier sind

schlieflich Blitzschlagspriche aller
Art fir das Rosten von Eisenge-
panzerten auf kleiner Flamme; auch
Feuarbidlle  socllen da  angeblich
Vunder wirken.




.Solo

Z4: Schmeli werschwindet die Lichtung
hinter Dir und pach einea halben Tag
Wanderung verlift Du den Wald und sivhst
vor Dir die Strabe, die Dich nach Rhuule
bringen wird,

Der Kampf mit Schwergepanzerten mul
also kein Himmelfahrtskommando sein,
und iberschwere Riustungen haben viel
mehr Nach- als Vorteile, das sollten
sich vor allem "D&LD"- und
*Fendragon"-Spieler und Spislleiter
zu Herzen nebmen.

SchlieBlich sind die Saurier auch
ausgestorben, well sie zuviel Panzer

ZB. Der Aufstieg filll Dir  picht
sonderlich schwer und bald schon kommsi
Ou auf dem Gipfel des Berges an; dort
entdecksl Du eine grode Anhiufung von
Zvelgen wnd dsten, elme  Arl Nesi,
Untersuthsé Du #s genauer (18] uder
sebzt Du soglaich Deinen Weg bergad [lort
(84)?

und zuwenig Hirn Katten..!

JC: Nach einigen Schritten fdlll Dir eine
salisane Verinderung an ihe auf; seine
Haul  verfirbl sich schwarz und e&r
zareelBl  die Kellen achelos, wihrend
seine Augen in rotem Licht gliben, Eine
Falle! Hast Du aus einer duelle geirunken
(13€)7 kimpfsi Du gegen ibn (19C) oder
flishst Qu (108)?

Com1
Omlc von Frank Schleich
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fir die Spieler einfacher, sich auf die
Handlung zu  konzentriersn; man mul
allerdings eine grafers Sammlung besitzen,
um auf die gewunschten Musiksticke
zurickgreifsn zu konnen.

3) Im Gegensatz zu 1) und 2) wird die
Nusik bel besonderen Momenten  zum
tragandan Element.

Dias heiBt, wenn z. B. eine tragenda Figur
auftritt setzt als erstes dia, nicht zu
lauts, Musik ein und wird kurz darauf
atwas lalser und der Spislleiter beginnt
sainen Kommentar abzugeben, wobei zu
beachten ist, da ar nicht gegen die Musik
anbrullen sollte.

Dar Spielleiter mul den Lautstdrkeragler
{n Seichwalte haben, wenn er disse Methode
anwendsn will.

4; Fur Leuts, die es ganz
haben waollen; Gerausche,

Am besten geht man wie bel Punkt 27 var
und nimmt verschiedena Kassstten fur die
untarschiedlichen Effakte auf.
Zusamzenfassend muB gesagt warden, dal
Musik- und Gerauschuntermalung die
Spislargruppe naturlich nicht ganz billig
wommt und daB sle alcht immer jedermanns
Sacha ist.

extravagant

Zavor man sich also Platten fir dla Splals

holt, =sollte man erst einmal mit
irgendsiner Instrumentalaufnahme  (egal
welche) austesten, ob man sich iberbaupt

dafiir pegeistern kanmn.

Umsa mehr Zelt sich der Spielleiter
yorher fur dle Vaorbersitung nimmt, umsa
gréder ist spater die Unterhaltung; am
besten (st elne Kombination aller wier
erwahnten Punkte,

¥och ein paar Tips: der Splelleiter sollta
di= ganze Sache soweit vorbereitat haben,
daR ar nicht mehr spulen mul; die
{assetten msglichst laise und unauffallig
wachsaln,

Dan Rekorder so aufbauen, da@ dia Spieler
zwar den Scund héren, aber nicht dle
Vechselet sehen (sonst gibt es solche
Kommentars wie "Achtung, das Band wird
gawechselt, glelch passiert stwas").

Auch mit dsr Lautstdrke sollte nicht
ubsrtrisben warden.

Im folganden werde {ch noch mshrars
Scundtracks fir entsprechende Systeme

empfehlen (wobel dis melisten davon sich
allerdings fir verschiedene Rollensplels
eignen); ich hoffe, dad lch euch mit

diesemn Artikal ein paar {ntaressanta
Anregungen verschaffen koaonte.
Kentaktat mich elnfach, wenn 4ihr mshr

iibar disses Thema erfahren wollt, da ich

Soundtracksammler bin kann ich euch
wahrscheinlich waiterhaifen.
Horrorrollenspiele (z. B. *Call of
Cthulhu®): Alien, Die Fllege, The Faog -
Nebel des Grauens, Outland, Terminatar
USH;

Fantasyrollensplele (z. B. "Nidgard™):
Battle beyond the stars, Clash of the
Titans, Conan I[+II, Flesh and Blood,
Lawrance of Arabia, Masters of the

Universe, Licnheart I+II uswj

SF-Rollenspiele (z. B. "Star Wars"):
liens, Delta Force, Jager des verlorenen
Schatzes, Rambo [-II1, Running Man USW. e
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Die Gruft
von Karl-Heinz Zapf

Der Trend geht in letzter Zeit elindeutig
in Richtung der Abenteuer, walche sich in
Stadten, Dorfern o. .4, absplelen; viels
disser Module aber bedsuten fur die
Spielergruppe stundenlange detsktivische
Nachforschungen und geschicktes
Kombinieren, ein wenig Abwechslung in
Stadten tut also Not.

Hier nun ein kleines Abenteuer auf einem
Friedhof, das vom GSpielleiter nach Lust
und Laune eingeschoben werden kann, falls
er seiner Gruppas wieder =in wenig "Action®
fir zwischendurch bieten mibchte.

; Auf dem dltesten Friedhof der
Stadt/des Dorfes sollemn des  Hachts
unheimliche Dinge geschehen und seltsame
Gerdusche eind {im WNebel, der ibar die
Grabsteine wabert, zu wvernehmen; uber
solche Geriuchte kommen die Spleler zum
Ort des Geschehens, einem Ort, der selbst
die Werven der hartgesottensten Abenteurer
strapazieren dirfte.
Der Grund fir diese Gerichte ist die Gruft
der Familie Ghaast, um die sich zahlreiche
iible Legenden ranken; alle Angehérigen
dieser Familie sollen Dimanenbeschwirer
und Nekromanten gewesen sein und viele
Menschen seilen ihnen zum Opfer gefallen,
bis die aufgebrachten Stadt/Dorfbewchner
Feuer an 1hr Haus legten und die dred
Ghaasts darin umkamen.
Sie wurden in ihrar Gruft beerdigt, doch
siner wvon ihnen lebt noch heute, dank
finsterster Nagia tevtl, magisches
Artefakt), und treibt In einem kleinen
Hohlensystem unter der Grabstatte sein
Unwesen,

Der Friedhof der
Stadt/des Dorfes liegt, egal zu welcher
Tages- oder Nachtzelt, unter =siner dichten
Nebeldecke verborgen, so daB auf seinem
Gelande ewiges Dammerlicht herrscht; alte,
wuchtige Grabsteine stehen und liegenm,
teilweise in grotesken Vinkeln, auf
dunkler Erde, die an zahlreichen BStallen
tief eingesunken ist (namlich dort, wao die
vermoderten Sarge dem Druck nachgegeben
haben).

Kein einziges Tiler Ist hler zu finden,
dafir aber wiela Statuen von Fabelwesen
und Ungeheuern, die wohl den ewigen Schlaf
der Taten schitzen sollen; der ganze
Friedhof ist =it einem alten Netallzaun
umgeben, das rostige  Elngangsportal
quietscht beim Eintreten der Spieler so
laut, dal selbst dle Toten davon aufwachen
multen.

In der Mitte der Anlage steht sine grofa,
uralte Gruft...

Dis Gruft: Die Gruft der Familie Ghaast
ist ein fensterloses, finsteres Gebaude
var dessen welt offenstehendem Eingang
zwel bedrohlich wirkenda, stelnerne
Harpyenstatuen stehen <(oder irgendein
anderes Wesen); durch einen Zauber werden
diese lebendig, aber da der Zahn der Zeit
auch an der Virkung der Magie genagt hat,
geschiaht dies erst bel der Rickkehr der
Spleler aus dar Grabstatte.

Im Gebdude selbst stehen im einzigen Raum
drei Sarkophage, zwel davon enthaltan
verrottete, zerfallene Leichnama, der

HOFFETLICH HRT
LR BULH SEMOE fOmDEZL
R, USER MILCUBUBS , SDOST
KRIEAT ER GLETCH GANE
DASE HASEW

Hfen TRIOKT &R,
ULSER. KLETLER. [

Ré:tsel von Karl-Heinz Zapf

84: Ou komast auf edipen Pfad, der vor
einen schwarzen Steinblock endet; an ihn
ist wil schweren Kellen ein npackier
Mensch gefesselt, [st es nur ein Sprel
des Lichts oder leuchten seine Augen
blutrot, als er Oich bittet, ihn zu
befreien? Gehst Ou schnell vorbel (70),
befraist Du ihn (5A) oder tilest Du ihn
(317

88 Du kimpfst gub, aber die Dunkelfeit
peeintrichiigt Dich einfach zu sedr; ein
Prankenschlag beraubt Dich Deiner Waffe,
der nachste kostet Dich Dein Leden, .

Vagsers
selne

8.  Das  herbe Aroma des
verwundert  Dich  zwar,  aber
erfrischende  Wirkung vertreibt  Ogine
Bedenken rasch; wihrend Qu  drinksi,
erscheint ein Einhorn und trild so nahe
an Qich heran, daB Oir sein wirmér Alea
dber das Gesicht sireift,  Frohgesui
wanderst Du weiler (200),

Sol O-

In dieser Ausgabe nun erstmals: das Zinofiguren  ("Fantasy Lords" von
Prelsratsel; wenn ihr U den  Greanadier) gehiren wollt, dann ldst
glucklichen Gewinnera eines GSets die nachfolgenda Ratsel-Story und

schickt dle  Auflosung an  die
Redaktionsadresse.

Falls mehrere richtige Antworten
eingehen, entscheidet das Los (der

Rechtsweg ist ausgeschlossen),

"So, mein Lebrling, ich bhabe bhiar
etwas, das dich sicher interessieren
wird. ™

Mantugaar, der alte Magier und dein
Lehrmeister, zeigt dir eine pompose
Statue, die ganr aus purem Gold zu
bestehen scheint, in deren Augen
Jedoch so etwas wie Intelligenz
schmimmert.

Du fragst Mantugaar, was es mit

dieser Statue auf sich habe und er
lacht laut auf,

"Dieses Geschopf wurde von mir Ain
langer und muhsamer Arbeit erdacht
und angefertigt. Mit meiner MNagie
habe ich ithm Leben =ingshaucht, so
daB dis Statuve auf alle Fragen mit
'fa' und ‘'nein' antworten kaon!”

Du runzelst die Stirm und fragst
dich, was daran so besonderss sei,
aber Mantugaar unterbricht dich.
“Venn du dilese Statue fragst, ob im
Verlaufe eiper Stunde durch jene Tir




dort mein Magilerkollsge Nomarc Hell
eintritt, so wird sie entweder mit
'ia' antworten - und Nomarc wird
eintreffen, oder dife Statue sagt
'‘nein’', und er kommt nicht durch jene
Tir."

Jetzt erst erkennst du, was fir ein
groBartiges Werk da wvor dir steht;
diese Statue kann also Fragen
beantworten, und stets wird
eintreffen, was sie vorbersagte!

Doch auf einmal lachst du und sagst
zu Nantugaar, daB es eine Frage géabe,
auf welche die Status weder mit “ja*
noch mit "nein™ antworten kdnne.

Der Zauberer blickt dich erstaunt an.
"Ausgeschlossen! Wenn deine Frage
sich auf etwas bezieht, das

geschehen kann, s0 wird mein
Geschopf die richtige Vorbersage
treffen! Naturlich darfst du nichts
tun, was das FEintreffen dieser
Vaorhersage verhindern konate, also
zum Beispiel Nomarc Hell auf dem
Vege hierher aufhalten. Stelle daine
Frage!"

Du  grinst, stellst die  Frage,
woraufhin sich Mantugaar an den Kopf
fasst und die Statue In tausende von
Teilen zerbirst!

Doch wie lautete nun fene
geheimnisvolle Frage?
Die Auflosung folgt 1im nachsten

"Spielespiegel®; Finsendeschluf ist
der 28. Februar 1989,
Viel Spag beim Knacken des Ratsels'am

Modul

von Thomas Brickner

Der letzte Flug des Maroukh

Ein  schnell spielbares  Fantasy-
Abeateuer ohne sperielle Angaben :zu
Spielsystemen; splelbar entweder mit
einem GSplelleiter und einer Gruppe
von 3 bis 4 Charakteren niedriger
bis wmittlerer Erfabrung, bzw, mit

einem oder zwel Leitern und zwei
Gruppen (3-4 Charaktere) niedriger
Erfahrung.

YORWORT; Diese Art von spielfertigem

Abenteuer wallen wir in Jedem
SFIELESFIEGEL bringen.
Dabei haben wir vor, den Weg des

Universalabenteuers weliterhin zu be-
schreiten, d. h. wir werden keine
Werte fir irgendein System angeben,

sopdern nur efpen Gefidbrlichkeits-
grad fir die N§SC's und Nonster
(folgt im Anhang).

Alle Leser sind aufgefordert zu
schreiben, ob wir dies weiterhin so
machen sollen oder ob wir auch
lingere Abentever bringen sollen, z.
8. uber zwal Ausgaben verteilt,

Und nun wviel Spa8.

Ab hier sollte nur noch der Spiel-
leiter lesen!

- =

trivm-
Nionuten

Naroukh

phierte, denn vor wenigen

batte er as geschafft!

SPIELESPEES]=

dritte jedoch Ist lear und enthullt ein
gdhnendes Loch, das in dle Tiefe fihrt,

Die Wande der Gruft werden von den Szenen
einer Damonenbeschwirung verziert (in den
Stein eingemeiBelt und mit seltsamer roter

Farbe nachgemalt), in den Ecken des
Raumes stehen ebenfalls vier Statuen,
diese warden allerdings nicht lebendig

(oder wiellelcht doch?).

Me Hohlen: Das Hohlensystem besteht fast
nur aus leeren Hohlen in denen versinzelt
die Knochen won Leichnamen, die aus den
zerborstenen Sirgen gefallen sind, wild
verstraut durcheinanderliegen; dar
Spielleiter kann fir die Hohlen elne Karte
fertigen und selbst Begegnungen einfigen.

In der letzten Hohle schlielich finden
die Spleler einen klobigen Stelnaltar, vor
dem =in Vesen {m langen Kapuzenmantel
staht, von dem eln bestlallscher Gestank
ausgeht; dies ist naturlich der letzte der
Ghaasts, ein Nekromant der noch nichts
von selnen Fahigkeiten elngebiBt hat -
hier kommt es also zum unvermeldlichen
Showdown zwischen den Splelern und i{hm
tWarte des jewelligen Splelsystems
einfugen).

Da bel einem so kurzen Abenteuer kaina

sahr ausfihrlichen Beschrelbungen
geliefert werden konnen, liegt es belm
Spiellsiter, dis unheimliche, mysteridse

Athmosphare des Friledhofs einzufangen und
die Spileler damit zu fesSall m———

Story

Unicorn
von Thomas Rau

UNICORN

My father told me once a tale
which him his father told:
A wizard had come to the vale
where grandfather grew old,
To him one sunny day the wiz
sald: "Don't you see?

The Unlcorn a wonder is
not Just like you and me!"

Grandpa said not "Yea!" or "Nay!"
but wished to see for 'ms=lf,
So they went on the very way
and walked straight to an elf:
"The Unicoran you will not miss

in Lightwood over the sea -
But Unicorn a wonder ls
not just like you and ma.

They travelled far across the sea
and reached a sparkling placa,
Vith hummingbirds, all kinds of trse
and very strange a trace.
Right by a bubbling flzz
no mistake, there it had toc ba
The Unicorn a wonder is
not Just like you and me.

They sought to catch the steady mars,
it vanished like a puff of smoke.
They chased it hers and chased {t thare
Alas - with no success! Then spoke
the wizard toc the companion of hls:
"Now finally you will agree
That Unicorn a wonder is
not just like you and me™




Vell, grandpa hushed inta the trees
to search the Unicorn once mare,
found it fast and came in peace

and listended to 1it's wondrous lare.

Vhen he returnad, he taught the wiz

and everybody he did sea:
"Unicorn a wonder is -
just lika you aad me®

Artikel

Zitate
von Karl-Heinz Zapf

War keont sie nicht - die unzahligen
Zitate und Szenen in Rollenspislen, die
schon manchen Spleler zur Verzweiflung
odar zu Lachkrampfan gatrisben haben;

nachfolgend nun eine kleine Auflistung wves
Zitaten unserer Gruppe hai den
verschiedensten Spislsystemen, vielleicht
und hoffentlich ein Anreiz fir die Leser,
auch einige markants Spriiche aus lhren
Spislen niederzuschreiben - sie sind auch
nach Monatan noch fir Lacher gut.

Es badeuten:

5L = Spielleiter, SC = Spialercharakter
und NSC = Nichtsplelercharakter, dle
Klammer gibt das leweilige System an.

SL. "Die Sahne hat nur wenig Hit-Polnts."
=) J

SC; "Vann kommen die Zufallsbegegnungen,
wir wollen was zum Schlachten baben?!"

SL: "Neeiln, das {st doch ein 9,80 DN-
Abenteuer!™ (DSA)

SL: *Du kommst ins Untardeck!”

8C: "Wen darf ich denn decken?
SL: "Du darfst das Deck

(Traveller)

schrubben!®

SC; "Hast du eine ungefahre Vorstellung
davon, wie lange das Abentsusr davert?™

. "Iwischen 20 Minutem und 20 Stunden!"
SC. "Ach, soo pgenau wollt' ich es gar
nicht wissen (DSA)

SL: "Das Gehaul wvon Wolfen und das
Geflepsa vwvon irgendwalchen Vischerm..”
(Midgard)

-SPIELESPIEGESS

Solo

104: Eg handelt sich bel dee Fremden us
einen Wanderer, der Dich freundlich
empfingt  und  Dir  warnend  von
menschendhnlichen Wesen berichlet, die
diesen Teil des Waldes unsicher machen;
in Wahrheit sefen es Jeduch Damonen, die
Ou an ihren unirdischen roten Augen
ertennen kinntest, Du unterhiltst Dich
noch einige Jeit wit iha und gehsi dann
welter (84,

-

10B: Der dimonische Freade ist wesenilich
schoeller als Du und holl Dich ohne Mihe
ein; Du suBt Dich zus Kampfe siellen
(15C)!

J0C: Dieser Teil des Forsies isé licht
und hell wnd dberall siehst Du [iere
friedlich beisanmensiehen; bald komast Du
an einen von Pflanzen fasé schon villig
gberwucherten Schrein, aus dessan Mitte
2ine Quelle entspringt, [rinkst Du davon
(6C), zerstirst Du den Schrein (174) oder
gehst Du werler (20017

SPIELLEITER: Beginnen sie nun, die
Spielergruppe(n) einzufihren,

Maroukh sturzte nach dem Diebstahl
des Steins mit seinem Luftschiff ab,
aus Grunden, die nur die Gotter
kennpen,

Der Priester dieses Gottes der Ge—

rechtigkeit wird nun zum  Auf-
traggeber und Begleiter der
Charaktere.

Dies ist die "gute" Seite.

Venn sie mit zwel Gruppen spielen,
fihren sie cder der zweite Leiter die
bose Seite ein, ipndem sie einen
michtigen Oberbosewicht auftauchen
lassen, der die andere Gruppe vor die
Vahl stellt: Entweder 1hr bringt mir
dies, oder i{hr bekommt einen sisben-
Jahrigen Urlaub in der Holle!

Venn sie nur @it einer Gruppe
spielen, kinnen sie entwsder die
*Guten® oder dile "Bésen" und die
Jjeweils andere Gruppe als N5(C's
fuhren.

Vas keine der beiden Seiten weid, ist
dal ein Didmon in das abgestirzte
Schiff eingezogen ist und den Stein
als seine Beute betrachtet.

Nun versucht er den Stein zu nutzen
und seine Chancen, damit Brfolg zu
haben, steigen pro Tag, den die
Gruppe(n) beadtigen, um ans Ziel zu
gelangen.

DIE ANWERBUNG: Ihr sitzt an einem
warmen Sommerabend in der Taverne
*Zum Guten Schluck® eines kleinen
Dorfes am Rand des Ulmenmoors.

Fs ist ein erbarmiiches Nest, nur
Holzfaller, Torfstecher und Bavern
laben hiler, Das einzig auffallige war
dieser Tempel, den ifhr heute fruh bei
eurer Ankunft bemerkt habt,

Es war einer der seltenen Tempel des
Gottes der Gerechtigkeit, das
besondere aber war, das Kuppeldach
war schwer beschadigt und die Rander
ruBgeschwarzt, obwohl es dort mit
Sicherheit nicht gebrannt hat.

Eine merhwirdige Angelegenheit, aber
ihr habt nicht weiter nachgeforscht,
well der gestrenge Gott aller Gesetze
miglichst nicht auf euch aufmerksam
wverden sollte,

Es war ihm gelungen, den wunder-
tatigen Stein wvon Itzlicu aus dem
Tempel des Gottes der Gerechtigkeit
zu stehlen,

Vor dem Zorn des Gottes furchtete
sich MNarcukh nicht, denn er hatte
machtvolle Zauber gewoben, um sich
zu schitzen.

Und auBerdem befand sich Maroukh in
seinem sichersten Ort, dem
fliegenden Luftschiff Oz, Momentan
stand er an Deck und lenkte die Oz
in die tiefhangenden W¥olken.

Naroukh schlug die Kapuze zuruck und

lackte in den eisigen Wind, wobel
seine langen Haare umhergewirbeit
wurden, Seine willenlosen Diener
setzten die Rahsegel, um die 0Oz auf
ihre Hochstgeschwindigkelt Zu
bringen, als NMaroukh plotzlich die

Kontrolle verlor!

Das letzte, was er wahbrmahm, war der
sich rasend schnell nahernde
Erdboden., ..

Ihr lauscht dem belanglosan Gerede
der anwesenden Dérfler, als die Ture
sich offnet wund ein Nann im
Priestergewand eintriti, Er schaut
sich kurz um, gruBit die Anwesenden

und ndhert sich dann zielstrebig
eurem Tisch.
*Seid mir gegrudt, reisende

Abenteurer, Ist noch efm Flatz an
eurem Tisch frei? Nachdem sick der
Fremde als Fatrizius Garwahl
vorgestellt hat, setzt er sich zu den
Charakteren.

"Sicher habt ihr die Beschadigungen
an meinem Tempel gesehen und euch
gefragt, was dort geschehen ist, ich
mochte es euch erzahlen und um einen
Gefallen fir mich und meinen Gott
bitten.”

Fatrizius wird nun von dem vberfall
des Zauberers MNarcoukh erzihlen, wie
dieser mit seinem Luftschiff und dex
Objekt des Disbstahls entkam - und
wia ithn der Gott strafte!

"Und so komme fch nun zu meiner
Bitte; begleitet mich zv dem Ort ano
dem Maroukk den Tod fand und von wo
ich den bheiligen Stein zuruckholen
will, Wenn ihr mir helft, so scll
euch mein Dank und der meines Gottes
zugesichert sein. AuSerdem durft i1hr
alles, was ibhr noch aus Maroukhs
Schiff holt, behalten, Nehmt ihr an?"

Venn die Spieler den
Fatrizius aktzeptieren, konnen sie
sich bei einmem Kramer i{m Ort
ausristen, allerdings werden dort
swar Seil, Fackeln und auch X¥Nahrung
zu erhalten sein, abar keinerlel
Ristungen oder seltene Ausriustungs-
gegenstande,

Patrizius kann den Charakteren auf
deren Wunsch weltere I[nformationen
geben:

- Der iberfall liegt zwei Tage zuriuck
- Das Zielgeblet liegt in den
Simpfen und 1ist higelig, Fatrizius
sah den Ort in einer Traumsequenz,
konnte aber kalne Entfernung
feststellen

= Der gestohlene Stein Ist
wundertatig und wer ihn beberrschen
kann Ist sehr wmdchtig; allerdings

Auftrag von
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SPIELESPLEESS

SL: "Wollt ibr Zufallsbegegnungen?"
£C; "Jaaa!"

SC: "Ach, das ist wohl
Abenteuver?™ (DSA)

kain 9,80 DN-

SC; "Dia Sgldner finden in der Stadt eine
neua Anstellung.”
SC: "Ja, als Friedhofsinventar!® (-}

S8C; "Gut, dann firf i{ch die Wackel! (DSA)

8C: "SchmelfBan wir dle Statue doch um -
vielleicht ist sie hahl?

SC: "Vialleicht bist du hohl!® (Midgard)
halt der

SL: *"Mit quietschenden Hufen

Wagen an!" (DSA)

§C: "Was krieg'ich denn so als Prise?
SL: "Ja, einer bistet dir einen Schmalzlsr
an." (Traveller)

GL: "Bei 1| bis 20 passiert nichts.'
8C: "Auf 1W207" (Midgard)

ROLLENSPIELE —
EINE NEUE DIMENSION DES SPIELENS

Rollenspiele und Mintaturen von:

Civadel, Ral Partha,
Prinz ALgQUSE.
RuneQuest, AD&D, Standard Mintfatures,
Midgard, MERS, Grenadier,
Traveller. D&D. Denizen,
Das Schwarze Auge usw. Mecal Magic usw.

ERHALTLICH BEI:
Kuschel-Muschel

6455 Irlensee
Ravelzhduserstrade 24
Tel: 06183/72130

konne dles nur ein Priester oder ein
Dimon

- Patrizius hat Vorahnungen, da8
noch jemand anderes den an den Stein
zu gelangen versucht.

Fatrizius wird darauf bestehen, dall
die Gruppe mit ihm am pachsten Tag

Wihrend ihre Spieler durch den Wald
und die Simpfe reisen, denken sie
bitte daran, das Bewegungstempo zu
uberpriufen; eins Gruppe bewegt sich
so schnell wie {ihr langsamstes
Mitglied (hoffentlich ist ifhre Gruppe
so schlau, ohne Pferde zu reisen),

aufbricht. Der Friester trigt seine Beachten sie weiterhin eine mogliche
Fobe und einen Wanderstab; auflerdem Verlangsamung durch schwere Lasten,
reigt er den Charakteren eine Karte Im WALD gilt generell 2/3 des
der Umgebung des [orfes. normalen Tempos, Im SUMFF gilt 1/2
In siudlicher Richtung llegea Felder des normalen Tempos.

und dahinter ein bigeliger Wald; Fir feden Tag sollten sie uberprifen,
Linter dem Wald wiedsrum erstreckt ob es fir die Gruppe zu einer
sich das Ulmenmoor, Bagegoung kommt; dies Ist im Wald

—
L~

EREIGNIS (Anzahl)

Insektenschwarm (1-100)

Kobolde, Laternen tragend und singend auf dem Heimweg (1-8)
Schlangen (1-4)

Blutegel (1-10)

Echsenmenschen (1-4)

Ratten (2-20)

Vampirfledermiuse (2-40)

Valdlaufer, dieser Nann durchquert das Geldnde und kann der Gruppe
(gut) auf den Pfad zurickhelfen (1)

Gnoms, diese Gnome stammen von Ort Nr, 6 und verhalten sich
neutral (2-8)

Omen, SL: eine Erscheinung, welche vor elner Gefahr warnt, z. B.
Sumpfldcher oder Tisre.

N0 AW

o

-
A=

SC: "Ich splal' dem Nashorn was auf meiner
Mandoline vor, Schlaft es sin?
SL; “Jetzt wird es wiitend!® (DSA)

SC; "Kénnte os sein, dad er von alner
fremden Macht (ibernommen wurde, von den
Charmax?

SL: "Vas, von Karl Marx? (Traveller) e

Story

Die Katze
von Karl-Heinz Zapf

Der Raum lag in dammriges Halbdunkel
getaucht; die Fenster, welche auf die
belebten Straken hinauszeigten, waren von
schweren Jalousien verschlossen.

Nur wenig Licht fand seilnen Veg durch
einige Fugen und Ritzen.

Dle junge Frau sah sich um, ihr Blick

glitt iber das sparliche Moblliar das
kleinen Raumes und blieb dann an der
Katze hangen, deran Augen sle kihl

11
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Obne Grund lachelte die Frau und die Katze
schnurrte leise und begann, um lhre Beine
zu streichen, I[hre grinen Augen schlenan
im Dammerlicht unirdisch zu glihen.

Die zarta Hand der Frau bewegte sich fast
automatisch hinab und strich durch das
geidige Fell des Tleres,

Vieviel Mihe hat es gekostet, sis zu
bekommen, dachte sie bel sich und
schmunzelte. Ihra Frsunde wurden Augen

machen, wenn =ie sie sehen wirden.

Dia junge Frau blickte hoch und stand
dann auf, doch dis Katza sprang schnell
auf thren SchoB und mit elnem Saufzen
setzte sle sich wieder,

Ich darf sie nicht verargern, sle konnte
sich irgendwia verletzen und das wurde
ihren ¥Wert mindern.

Wo nur der Professor bliab?

Er hatte doch um drei Uhr hiar sein
wollen, um ihra seltene Erwerbung zu
begutachten, Nun war er schon geraums

Zelt dberfallig.
Nit ainem le!sen Maunzen sprang dls Katze

herab und landete geschmeldiz auf dam
FuBbodan, werfolgt wvon den Blicken der
Frau.

Wis schen sie ist, dachte sle - da klopfte
es an der Tir,

Ein paar hastigs Schritte brachten sie zur
Klinka und sanft druckte sie die Tire auf.
Halles Tageslicht fiel von drauBen hersin,
gefolgt von dem wile i{mmer etwas zerstraut
wirkenden Professor, der belm Eintraten
unwillkurlich die Augen zusammenkniff, um
sich an das Halbdunkel zu gewohnen.

Dieser Effekt war natirlich wvon Lhr
beabsichtigt gewssan, und der Gelehrts
wuBte dias,

Nach einer Weile schiof sie die Tir. *
"Nun, kinnen sle etwas erkengpsn?™

Er blickte umher und schniffelte ein paar
Mal, sha ar dis junge Frau entdeckta.

Der Hund vollfiuhrte einen Luftsprung.

"Ein Mensch? Ein echter Mensch? fragte er
unglaubig.

“Jawohl®, =agte die Katze nicht ochne Stolz
in ihrer Stimme, "sln schter MensSch!" e

Zinn

von Jan Hulverscheidt

Hcke

Halle Freaks, ich méchte wversuchen, euch
gin bichen beim Bemalen wvon Zinnfiguren
zu helren.

Dies soll aber nur fir Anfanger auf
diesem Geblst gedacht sain, war alse schon
langera Zeit malt sollte lieber glelch
waiterblattern, damit er sich nicht

argert, wenn er nichts Neues erfahrt.
Diesmal will ich esuch beschreiben, wie ich
Zinnfiguren-Basan gestalta.

Zunachst uberlege ich mir, welchsr Boden
zu der Flgur passt und in welcher
Situation sle sich befinden kSnats.

Dabel gibt =2s zwel groBe Unterschieda:
Steln, unterteilt in Naturstein und
Bauwerke, und Erde.

Der  Anfang ist immer gleich, die
"Citadel"-Flguran werden {in die Base

gesetzt und die komplatta Base wird mit
Gips Ubsrzogen.

leh benutze dazu eine
Modelllermasse. Wenn ihr irgendwann mal
Tablatop spilelen wollt, solltet ithr dis
Form der Basen von "Citadal" baibehalten,

12

salbsttrocknende

Solo.

128: Ou rennst w1t erhobener Waffe auf
ihn zu und er aursell eolwas in seinen
Barl; plitzlich wird Dir schwarz vor
Augen und Qu ervachst an einem villlg
anderen Ort (218),

L28: Es ist tatsichlich ein riesiges
Nest, Du enidecksi rwai grofe Efer und
villst gqerade welterziehen, als ein
lautes Kreischen Oteh aufschrecken lidl;
ein Greif stdrzt berab und abtackiert
Dich! Flishst Du den Higel himunter (84)
oder bleibst Du, um zu kampfan (20817

120 Wenn Ou geglaubt hast, die Einhorner
wirden Dich nicht angreifen, so siehst Du
nun schnell ein, caB Ou einen tddlichen
Fehler gemacht hast) Jdas Horn sines der
Tiere dringt in Deinen Kirper und besndet
Dein Leben hier und jelsl, ..

2) DER WEG TEILI SICH..

Der Pfad wverld8t nun den Wald und
teflt sich. Der sudliche Weg fuhrt
ins Ulmenmoor und der westliche Weg
am VWaldrand entlang; der sidliche
FPfad teilt sich kurz darauf ebenfalls
noch einmal und fuhkrt nach Sidosten
bzw. ubar das flache Noor.

SL: DER WESTLICHE WEG KoWNNTE ZU
EINEM ALTEN LANDHAUS ODER DER RUINE
EINES GASTHAUSES FiAREN, IN DEX
SICH RAUBER EINGENISTET HABEN ("DAS
VIRTSHAUS IN ULNENNOCR"),

) NHORR IS

Scheinbar endlcs ziahkt
schlecht erkennbars Ffad iber den
trigerischen Untergrund, immer
zwischen groflen Tumpeln fauligen und
dunklen Vassers hindurch.

Der Geruch des Moors harftet an euch
und {hr seid vellig verschmutzt.
Plotzlich fuhrt der Weg direkt in
einen der Tumpel hinein, aus dessen
Tiefe grofe Faulblasen aufsteigen und
laut schmatzend zerplatzen.

SL: JEDER CHARAKTER, DER STARKE
BELADUNG TRAGT, REITTIERE UND SEHR
GROSSE UND SCHVERE CHARAXKTERE (AB
400 KG GESAMTGEVICHT) NUSSEN EINE
FROUOBE AUVF EINS FAHIGKEIT ODER EIN
ATTRIBUT ABLEGEN UM DURCH DIESE
GEFAHRENSTELLE ZU GHLANGEN,
NISSLINGT DIES, VERSINKEN SIE IN 1-4
NINUTEN!

UN EINGESUNKENS CHARAKTERE/TIERE
ZU BERGEN BEDARF BS ENTVEDER EINES
SEILES 0. A, UND DER DOFFPELTEN
KRAFT, DIE NoTIG WARE DAS OBJEKT ZU
TRAGEN, UM ES HERAUSZUZIEHEN, ODER
MAGIE (TELEKINESE).

sich der

Schon seit einiger Zeit bemerkt ihr
die Higel wor euch und der Ffad
fuhrt direkt darauf zu.

Liegt hier das abgestirzte Luftschiff
des Maroukh? COder btergen die Hugel
andere Gefahren?

SL: DAS GEBIET ABZUSUCHEN DAUERT CA,
EIN5 STUNDE, AUCH WENN NAN VON DEN
GIFFELN DER HuGEL AUS SUCHT. AUSSER
DEN UBERRESTEN EINER ALTEN
HOLZHUTTE IST JEDOCH NICHTS 20
FINDEN.

5) LAGHR DER TORFSTECHER
Ihr bemerkt Stellen {m Noor, an
denen Torf gestochen wurde,

bei 1-3 auf W6 und im Noor beil 1 auf
¥6 der Fall.

Kommt es zu einer Begegnung, wurfeln
sle auf einer eigenen Tabelle oder
auf der folgenden; die Durchschnitts-

werte fir die aufgefihrten Wesan
finden sie sicher in threm
Regelsystem.

1) DER ULMENVALD
Der staubige Feldweg fibrt durch die
Felder des Dorfes, schlie8lich durch
die Wiesen in den Ulmenwald.
Der Ulmenwald ist ein hugeliger und
locker gewachsener Forst, hell und
freundlich.

SL: IN DEN HUGELN
KoNNEN SICR  CRKS,
AHNLICHES EINGENISTET HABEN,
DIE  CHARAKTERE THN

DES ULMENVALDES
GOBLINS (ODER
VENN

Nun npahert ihr euch einigen Higeln

und damit trockemem und festem
Gelande, Zwischen den Hugeln stehen
windgeschitzt drei Blockhiitten, leer
und unverschlossen,

Ihr findet Werkzeug und schlieft
daraus, da8 hier die Torfstecher
ubernachten wenn sie im Moor
arbeiten,

SL: IN EINER HUTTE IST EIN VERSTECK
ZU ENTDECKEN, EIN LOSER STEIN IM
KAXIN; DORT FINDEN SICH 2-20
SILBERNUNZEN UND EIN HEILTRANK.

Ihr nahert euch einer Higelgruppe,
welche lefcht bewaldet ist. Lebawesen
sind nicht zu sshen, aber steigt
dort nicht Rauch auf?

=L; HIER STEHEN ZVISCHEN DEN BaUMEN
UND HUGELN VERTEILT 12 KLEINE
HOLZHuTTEN; HISR LEBEN GNOME, DiE
FRENDE NIT EJNER 75%-CHANCE
ENTDFCKEN, BEVOR DIESE DAS DORF
ERREICHEN.

DIE GNOXNE SIND FRIEDLICH, WARTEN
ABER AUF JEDEN FALL DIE REAKTION
DER CHARAKXTERE AB.

VERDENY SIE ANGEGRIFFEN, VERTEIDIGEN
SIE SICH 50 GUT ES GEHT; SIF KoNNEX
DEXN CHARAKTEREN UNTERSCHLUFF,
PROVIANT UND WEGEKUNDIGE FulRUNG
GEGEN ENTGELT ZUKONMEN LASSEN.

IMN DORF LEBEN 30+3VW10 GNONE,

Z) DIE HaNDLER
Eure Gruppe entdeckt einen
verrotteten Wagen und die schreck-
lich  aussehenden  Lelchen  zwei=sr

FPferde neben dem Ffad im Moor; als
ihr npaker komamt entdeckt fhr noch

drei Wagen sowie zwel FRefter au:
{hren Fferden und finf bewarfners
Mcorleichen.
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& auch wenn es nicht so gut aussisht, da es
O lc Konzept: Grafik: das Spislen ungemein verainfacht.
~ Bei den Figuren anderer Firmen kann man
Karl-Heinz Zapf Tora sich das Eingipsen sparen, trotzdem wird
I_ die Base mit Gips ubarzogen.
Danach modelllert man den Boden. Bel

Gebauden zlehe ich den Boden einfach glatt
und ritze dann ein Fliesenmuster ein,

Bai Naturfsls ist es geschickt, schon
laicht hartem Gips zu benutzen, der an der
Oberfliche schon in eine Art Felsstruktur
brockalt, oder man arbeitet mit viel
Wasser, sSg dai beim Trockoen Risse
entstehen,

Bal Oelindebasan sallte man leichte Wallen
und Erhebungen in den Boden machen,
gegebenenfalls kleine Stellen schon Jetzt
leicht anrauhen w4 spater Steina im Boden
sein sallen.

Venn der Glps trocken ist, wird die Base
grundiert und bemalt, genau wis die Flgur
auch ¢nein, nicht in den selben Farben
sondern nach dem selben Prinzip), man
kann die gleichen Farben benutzen und
benotigt keinen Haftgrund, aber dafir
braucht man mahr Farbgrundierung, da der
Gips so saugt.

Fur die erste Farbgrundierung empfiahlt
sich schwarz, wobal dis erste Grundierung
so gut sein sollte, dad keine wailen
Flecken mehr blsiben, man spart sich wiel
Arbeit, wenn man eine gute Grundierung
hat, dies gilt ubrigens auch fur die
Figuren salbst.

Bal Gras- und WValdboden grundiere ich
danach #in zweites Mal, weniger ordantlich
mit sinem Braunton; bei Fels male (ch im
Drybrushverfahren, im feweiligen Farbton
wvan wvon dunkalster Tonung bis zur
hellsten ungefahr 4 bis 6 Schichten.

Jetzt beginnt man zit dem Bekleben der
Base,

Bal Fels nehme ich getrocknetes Moos und
klebe es in eilnzelpe Felsritzen. Ansonsten
kann man hlar, fa nach Situation, diverse
[tems beniitzan.

Ich habe inzwischen =eine ganz nette
Sammiung an Kleinkram, dem man iiberall
findet, man mull aur erkennen, dad sich der
Krempel fiir Basen und Dioramen eignet.
Toll z. B. sind Raubvogelgewdlle, wenn man
diese ausaipander nimmt dann hat man die
Knochen won 1-2 Mausen, die vom Ma@stab
her gut passean.

Fur Erde und Grasgelande nehme ich
sbenfalls Moos, fir Striaucher getrocknete
Graser, fiir Blumen und Schilf alle
miglichen und unméglichen Arten und
Mischungen von Eisenbahnstreumaterial,

Den letzten Schliff bekommt eine Basa,
wenn man durch dis Bemalung dia Figur mit
dem Boden optisch verbindst, wie z, B,
durch Blutspritzer auf dem Boden oder
Schmutzstreifen an Mantel und Rustung der
Figur.

Sc, ich habe versucht, zu beschraiben, wie
ich Basen gestaite, und mich dabel bemiht,
nicht das zu erklaren, was sowisso in
jedem Fanzine staht.

Nachstes Mal will ich euch ein paar Tips
X . zum Dioramenbauy geben.

LA Der Harfner nickl lraurig und deutet Tschi sagt euer Jan und haltet dis Pinsel
auf Qich; ehe Ou reagieren kannst SAUDET | e—

durchbohrd Dir ein Einhorn das Herz,,,

J3B. Mit einem schnellen Satz bist Dv in
Sesiripp und uberraschi einen jungen Elf,
der Dich angslerf@llt anstarrd; reigst Ou

ihw Daine [Iriedfertigen Absichien (15() ) s
oder graifst Du ibn an (5C)7
%, N
L3C: Der Dimon wendel sich schrelend und n Q
"q_ A/ kreischend ab und Ou nitzd die Chance zur C e 3
A Sl Nz Flucht (218)! LA
A AN
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Story

Schonmne Sternmne
von Jan Hulverscheidt

Sle saBsn Arm In Arm auf einem Higal hoch
uber dar Stadt.

Der Moad schien und die belden
beobachtatan dia Sterne.

"Schauy, wie hell der dort leuchtet”,
flisterte sia.

"Ja, dieser Stern explodiert gerada®,
antwortete er und strich 1hr elne
goldblonde Strahne aus der Stirn.

Der Stern lsuchtete noch einmal hall auf,
dann war er vergluht,

Sle schauts Lhn sehnsichtig an und
seufzta: "Schon”. Dann gab sia sich ihm
hin, die beiden kuBten sich lang wund
ausgleblg, voller Zartlichkelt.

Ein Sirren in der Luft lis@ sla
aufschrecken

Silberne Faketen sah man am Himmel
fliegen und der Horizopt begann rot zu
schimmarn,

Es war nicht dle Morgendammerung,

Ein [Conmern liel sle zusammenschracken
und ein paar Segunden spater setzte elin
grellar Lichtblitz lhrer Liebe und ihrem
Leben =in Enda.

Eine Nillion Lichtjahre entfernt...

“Schau, da explodlert eln Stern! Schin,
aicht™, sagte sie,

Er nickta und strich ihr mit seiner
Daumenkralla langsam uber den
gringeschuppten Riickan bis zu dem
Stachelkranz, so wie sia es liobte,,

Artikel

STARD—ZwoO1f
von Thomas Briickner

Dia sehr unterschiadliche Abordnung des

"l Erlisnsear Hollen- und
Gesallschaftsspiel-Vereins" aerrelichte nach
sechsstindigsr, abenteyerlicher Fahrt

Hamburg; gegen zehn Ubr fand man endlich
den Besenbindsrhof und warf sich in die
Bchlacht.

Fur finfzehn Mirker Eintritt bekam man
zahllose fallerdings meist  besatzta)
Splelrunden zu sahen,

Aber zuerst begaben wir uns mal zum
Niniaturenwettbewerb; dort wurde zwischen
"Anfingarn® und "Fortgeschrittanan”
unterschieden, wobei ainige hofften, unter
den  Anfangern eher einen Preis zu
bekomman (nicht sehr fair)!

Stark besucht war der STARD-Shop, bel denm
man superbillige Zionfiguren und auch
Nodule und Zubehsr ergattern konnte.

Hach einem schnellen  Abstecher zum
Look'schen Laden (dem sich alle wviel
groBer vorgestellt batten) kehrte man
dann zum Besenblnderhof zuriick.

Vahrend die elnen nun doch eine offens
Splelerrunda fanden, ging der Rest der
Gruppe zum "Fanzine-Workshop" um sich zu
bilden; neben Vertretern der "ZauberZeit®-

",,q”’g .

62\
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Fast alle tragen Schmuck und ebemals
wohl teure Kleider.

Vas enthalten wohl die Wagen?

SL: SOBALD DIE SPIELER DARUBER ZU
SPFRECHEN BEGINNEN, WIE SIE AN DIE
SCHATZE DER TOTEN HANDLER GELANGEN
KSNNEN, GSTEIGEN PLSTZLICH  FAUL-
BLASEN AUF, DIE SKELETTE UND DIE
GBERRESTE DER WAGEN STEIGEN AN DIE
OBERFLACHE,

DADURCH VERSFERREN SIE
CHARAKTEREN DEN WEG,

DER ANFUHRER DER HANDLER ZEIGT MIT
KNOCHIGER HAND IN DIE RICHTUNG, AUS
DER DIF CHARAKTERE KAMEN; GEHEN
DIESE NICHT ZURUCK, SO GREIFEN DIE
UNTOTEN AN (2 UNTOTE REITER, 5 UN-
TOTE SSLDNER, 3 UNTOTE HANDLER)!
INHALT DER WAGEN: SCHNUCK (WERT 500
GOLDNUNZEN), BARGELD (130 GOLD- UXND
215  SILBERMUNZEN), WAREN  (VER-
DORBENE STOFFE UND LEBENSNITTEL).

DEN

)
Der Ffad fihrt aus dem Moor hinaus
und in einen gemischten Wald hinein,
Aber eins seltsame Aura umgibt
diesen Wald, er wirkt finster, still
und voller Gehkeimnisse; eine unsicht-
bare Bedrohung scheint von ihm
auszugehen.
SL: DIESER WALD KSNNTE EINE WEITERE
GEFAHR BEHERBERGEN, EVTL. MAROUKHS
GEHEIMES LABOR ODER IRGENDEINEN
TENFEL DES CHAGS.

@) DAS LUFTSCHIFF 0Z

Ihr erreicht eine grofe Hiugelgruppe,
welche ein relativ trockenes Gebiat
umgeben; als ihr die Higel erklommen
habt, seht ihr Im Zentrum des
Kreises der Higel das Luftschiff.

Das ehemals so stolze Schiff llsgt
oun zerborsten und teilweise
versunken am Boden; die filigranen
Fligel, welche es in der Luft
hielten, sind zerschmettert.

Aus dem Sumpf ragen Vorder— und
Achteredeck, sowie ein Teil der
Masten. Takelage und Segeltuch sind

zerrissen und liegen weit verteilt
umber.

SL: DAS VORDERDECK HAT  KEINEZN
NATURLICHEN EINGANG, MAN KANN

JEDOCH VON OBEN ODER DEN GSEITEN
EINDRINGEN.

IN INNERN HERRSCHT CHAOS.

SAMTLICHE  BINRICHTUNG GING 2U
BRUCH, VENN MAN ABER CA. 30 MINUTEN
SUCHT, FINDET NAN BEI 1-4 AUF V6
EINE EISENTRURE; SIE ENTHALT
UNTERLAGEN UND BUCHER ZUM BAU URD
BETRIEB VON  LUFTSCHIFFEN  (WERT
100'00 GOLDNUGNZEN),

TRUHE UND INHALT WIEGEN ZUSAMMEN
50 KG,

Das  Achterdeck kann Uber eine
beschiadigte Leiter erklommen werden.
Am Steuerrad des Schiffes hingt eine
Leiche in schwarzen Koben, die Augen
wurden von Vogeln ausgepickt.

Es handelt sich um Narcukh, den
Zauberer,
Naroukh tragt noch seine Amulette
und Ringe.

SL: NAHERT SICH EIN CHARAKTER DER

LEICHE AUF NMEHR ALS 3 METER, 50
BEGINNEN DIE AUGENHGHLEN GRUGN ZU
LEUCHTEN!

DER  DAMON IN MAROUKHS  KSRPER
ERVACHT UND VERSUCHT SOFORT DEN
HEILIGEN STEIN 2ZU  BEHERRSCHEN,
DAFiR HAT ER EINE CHANCE VON 2% FRO
TAG, WELCHE DIE GRUFFE(N) BENoTIGT

DORF
GELI¥GT ES
VERSCAVINDET SOFORT DAS SCHIFF, DER

HIERHER ZU
I1¥, S0

HABEN, VON
GELANGEN,

STEIN UND DER DAMCN IN MAROUKHS
KGRFER UND DIE CHARAKTERE SOWIE
FATRIZIUS  STEHEN INNITTEN DER
HUGEL!

DER DAMON 15T BNTKONNEXN,

MISSLINGT DEM DAMON DIE XUTZUNG DES
STEINES, S0 SCHREIT ER WUTEND UND
GREIFT DIE GRUPFE AN; DA ER SICH IN
EINEN KoRFER BEFINDET, KANN ER
VERLETZT WERDEN (AN EESTEN DURCH
FEUER).

VENN MAROUKHS KSEFER ZERSTORT IST,
ZERFALLT ER ZU STAUB UND DER DAMON

KEHRT IN GSEINE DIKENSION ZURUCK.
PATRIZIUS WIRD NUR IN  NOTFALL
EINGREIFEN, Z, B. ¥ENN DIE

CHARAKTERE KEINE NAGISCHE VAFFE BE-
SITZEN UN DEN DANON ZU TSTEN BIW,
ZU VERTREIBEN.

DER HEILIGE STEIN VON ITZLICU
STECKT IN NARQUKHS ROBE; AUSSERDEN

TRAGT NAROUKH NocH MEHRERE
MAGISCHE GEGENSTANDE: 1 RING
(SCHUTZ GEGEN FEUSR), ! AMULETT

(SCHUTZ VOR GEDANKENLEZSEYN), 1
GURTEL (NIT ERHGHUNG DER STARKE).

MAN KANN VON HIER AUS AUCH IN DAS
INNERE DES SCHIFFES GBELANGEN, EINE
LUKE SFFNET DEN VEG IN DIF
ZERTRUNNERTEN INNENRAUXE; NACH 60
NINUTEN SUCHE FINDEN DIE CHARAKTERE
BEI 1-5 AUF ¥6 FOLGENDE SCHATZE: 1
FERGAXENTROLLE  (MIT ZAUBERSFRUCH
ZUR BESCHVWGRUNG EINES LUFT-
ELEMENTS), 1 RING (ERMSGLICHT
HERRSCHAFT uBER VaGsLl), 2100
GOLDNUNZEN UND 500 SILBERMUNZEN.

IST ALLES (BERSTANDEN, SO BIETET
PATRIZIUS DEN CHARAKTEREN AN, SIF
ALLE INS DORF ZURUCKZUVERSETZEN,

.So0lo.

184: Der Gberraschie Fremde filll unter
Deinen  geziellen  Hiebéen und Qv
durchsuchst seinen Leichnan; Dy (indest
2inen Lederbeutel alt einigen
Kuplersticken und kehrst dapn auf den ey
zurack (84),

158: Der Harfner fragé Dich weiler, ob Qv
aus einer Quelle getrunken Nast (184);
fails dies nicht der Fall ist, so
beschreibt er Dir den Weg zus Valdrand
und Qu verabschiedest Dich (74),

150 Du erhebst Deine Hinde urd der Elf
atael erleichierd auf; er erziblt Dir von
wenschendhnlichen Wesen wil roten Augen,
die Dimonen seien wnd diesen [lerl Jes
Valdes unlerjocht hitlen, Ou dankst [ha
fir diese Inforsalion und kehrsi aul den
Plad zurdck (218),

SPTELESPIEESS

Redaktion waran noch Laute von
"Drachenland®, dem “"latzten Hald", dar
"Sehriftrolle® u. a. anwesend und die
Diskussion dauerte schlielich zwel
Stunden, wodurch dies Diskussionsrunde iiber
Stadtabenteuer letdar auf der Strecke
blieb.

[nteressant waren auch die Table-Top und
CoSim-Rundsn, wo dia  *Happy  Ents"
auffislen, als sie mit lhrer "Dark Future®-
Demonstration ainen Heidenldrm
verursachten (demzufalge ist die Zukunft
wirklich distar).

Als Ehrengast war diesmal Chris Tubb
arschienen (der Modslliersr der "Mithril®
und "Prince August"-Minlaturen), aber man
hatte sich zerreiBen mussen, wenn man
uberall hatte sein wollen,

Sa gegen 20.00 Uhr erfolgte dann die

Eekanntgabe der Sleger im
Ninlaturenwettbawerb, wabei dle
Veranstalter lelder nlcht sagten, welche
Figur/Diorama siegfe, sondern lediglich

die Nummern vorlasen.

Danach konnte man entweder an der Auktion
oder der Diskussion mit der "ZauberZeit®™-
Redaktion teilnshmen; bel der Auktion ging
es hosh har und manpch elner machte ein
prima Geschaft.

Gegen 21.00 Uhr war alles beendet und wir
traten die Heimreise an,

Zum Abschlul bleibt zu sagen, dal wir uns
vom groftan Rollenspielertreffen
Deutschlands mehr erwartet hatten, denn
dle Atmosphare war zu stark  vom
Kommerzgedanken durchzogen.

Auch die Organisation 1ie8 zu wiinschen
ibrig, vislleicht klappt's beim dreizehnten
Male &

Artikel

Killer
von Thomas Rau

Robin Bastian mochite den Regen, mochte
seln Gefihl, seln Gersusch, seinen Geruch.
Er stleg aus seines BMV und stand fir
eine Weile bel d=a BSeltenslngang des
Hauses, der hohe Krazen seines Mantels dle
Ohren kitzelnd, seine Hande in den Taschen
und elne schlaffe Zigarette zwischen
sainen Zahnen blubbernd,

Dann ging er hinein, nahm den Aufzug In
den neunten Stock und lachelte frihlich
die Aufzugtir an.

Sie erwiderte e=inez Miena mit einem
unschuldigen Augenaufschlag, den er Ihr
nicht so ganz abkaufte,

SchlieBlich sffnete sich die Tur mit elnem
lelsan Zlschen.

DrauBen stand Michael,

Auch er lachelta,

Und er hatts eine WVasserpistole in der
Hand...

Nit sinem Lied auf den Lippen nahm Karl-
Heinz die Stufen zu selner VWohnung, lmmer
zwel auf einmal,

Gutgelaunt schickte er sich an, die Tire
zu Bffnen, da filel i1ha das kleine
Stiuckchen Papler eln, das er bein
Weggehen in die Tur eingeklemmt hatte.

Es lag jetzt am Boden.

Saln Gesicht wurde bleich, erstarrte damn
zu einer Maska grimaiger Entschlossenheit.
Er kniete sich hin und entdeckte nach
kurzer Suche den kaum slchtbaren Faden,
der ganz unten an der Tur befestigt war.
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Mit einer geibten Handbewegung loste er
ibn und offnete, aufatmend, die Tur.
Lachend kickte ar den Luftballon, der ihm
fast zum Verhdngnis geworden war, aus denm
Veg..

Das sind nur zwe{ von wvielen Szenen, wie
sia bel "Killer" auftreten kinnen,

Erst mal vorweg: dies  wird elne
Vorstellung des Spieles "Killer", eines
Spiels, dessen Name zwar makaber, aber

dennoch recht gut gewdhlt lst.

“Killer" ist die Fortsetzung des Rollen-
spialgedankens: das Live-Rollenspiel,
Angefangan hatte es mit dem Film "Das
zehnte Opfer® nach elner Kurzgsschichte
("Das slebts Opfer™) von Robert Sheckley.

In dem Film, der ({rgendwaan in der
paheren Zukunft splelt, geht es um ein
morderisches  Splel. Jeder Teilnehmer
erbilt einen anderen Teilnehmer als
"Opfar* zugawlesen und st damit auch
"Opfar" einss anderen Mitsplelars,

Hat man sein "Opfer" umgebracht, kommt
dessen "OUpfer" an dle Relhe

Strengstens verboten {Ist dabel, andara
Leute (und schon gleleh gar nlcht
Nichtspialer) als das gzugewlesene "Opfer®
zu beldstigen.

Seinen "Morder" darf man zwar schon
attackieren, nur weil eben keiner, wer

iberhaupt mitsplelt, und schon gar nicht,
wessan "Opfer" er ist.

An amerikanischen Colleges entwickalten
eich aus disser Ides einige Spiels, und
"Killer® ist die vernutlich ersta
offizielle Version dieses BSplels. Anders
als beim Rollenspiel spislt Jjeder Teil-
nehmar bel "Killer*®* zwar nicht unbedingt
sich selbst, aber er kann genau das, was
er im wirklichen Leben auch kannm, er ist
genauso intelligent, geschickt, phantasie-
voll wie in der Realltdt,

Gespielt wird {n Realzelt, sagen wir mal,
eine Woche lang.
Nan kaon den
stellen, ibnen auflavern,

Fallen
was das

Mitspielern nun
alles,

Herz begehrt - aber man muE es wirklich
tun und nicht wie belm Rollensplel eain
pear Wurfel sprechen lassen.

GEIE

10} DIE STRASSE DER FAUBER
Diesa recht gut befestigte Strafe
nennt man so, weil die  hier

verkeshrenden Karawanen 1mmer wieder
uberfallen werden; als Einzal-
reisendem kommt es einem Selbstmord
gleich, hier zu reisen.

SL: DIESE INFORMATIONEN SIND
ZUTREFFEND; JEDOCH WaRE E5 DEY
CHARAKTEREN MoGLICH, AUF DIESER
STRASSE OHNE UMVEGE DIE ZWEI

NACHSTLIEGENDEN GRGSSEREN STaDTE ZU
ERREICHEN.

NONSTER/GEFAHRLICHREITSGRAD
Insektenschwarm/1

Kobalde/l

Schlangen/2

Blutegel/2

Echsenmenschen/3

Ratten/2

Vampirfledermause/2

Gnome/3

Untote/2-3

GEFAHRLICHKEITSGRADE:

GRAD GEFAHRLICHKEIT

keine

niedrig

ungerdhr gleich

gefahrlich

sahr gefahrlich

unbesiegbar

Der GEFAHRLICHKEITSGRAD gibt dem SL
ungerahr an, welche Schwlerigkeiten
die NSC's/Nonster efner durch-
schnittlichen Spielergruppe maches
sollten; dieser Grad gilt fur Einzel-
wesen und Gruppen,

QU = Lo By

Die Suche nach Krautern:

In den mit diesem Zeichen (\ )
markierten (Gebieten kopnen darin
kundige Charaxtere Heilkrauter
finden; wenden sile 1lhre Jeweiligen

Regeln fir das GSuchen/Finden ven
Krautern in Sumpfgebisten an.

NSC-Anhang
a) Die (esgenspieler-Gruppe (GG 3
Diese Gruppe (entweder gut oder bose
gesiant) scllte ungefahr die gleicie
Zusammensetzung haben wie die Gruppe
der Spieler.
b) Der Friester (GG 5):
FPatrizius  (Garwohl, ein  Friester
hochsten Ranges, ein machtiger Ver—
bindeter und gefihrlicher Feind.
Er wird, weisa wie er Ist, stels Iz
Hintergrund bleiben und nur -
wirklichen Notfdllen (chne eaigenes
Verschulden) eingreifen; d. A4, die
Charaxters, die sich salber in eine
Notlage manovriert haben, durfen von
ithz keine Hilfe erwarten.
¥ill die Gruppe aber z. B, den Gnomen
Unrecht tunm, sg wird er die Cruppe
warpen und gegebenenfalls den Gnomen
helfen.
c) Der Damon (GG 4):

Der Damon kana von einfachen
magischen Waffen/Zauberei  besiegt
werden; auch das Verbrennea wveon

Maroukhs Korper totet ihn.
Yerfahren sie sonst, Wi 18
Ragelwerk den Damon BesCArelDr. e

Rezension .. e seye

Zur Bewertung im allgemeinen:

Nach langem vberlsgen entschied ica
mich fir ein System, das sich aus
einer kurzen Inhaltsangabe und einer
schulahnlichen Eewertung zusammen-
setzt (die  naturlich our rela
subjektiv ist).

Im Normalfall wird hierbei der
Inhalt und die Aufmachung bewertet
(dies soll auch bei Rezensicnen in
den weiteren “SpiSpi" beibehalten

Solo.

184: Etn Etnhorn tritt herbai wnd fuhri
Qich auf Gehelk des Harfners sicher durch
den Wald und zu der Strabe, die Oich nach
Rhuule bringen wird: ail einem letzien
hellen Wishern verschwinget es damn
wieder ia Dunkel des Waldes, .

168" KHastig eiflst Du durch das Unterholz
und das belichter des Zauberers finter
Jir wird tamer leiser; auf einmal brichsi
Qu auf einen Pfad hinaus, dem Ou ohne tu
zogarn folgst (218),

6L Der Berg ist nicht allru grof und Bu
usrundest ihn In kurrer Zeit; aul Deines
¥eg entdeckst Ou ein Lligerfever in

Valdesinneren, Sishst Du Dir das piher an
(38) oder stapfst Du zielsicher weiter
(8417

werdsanl,

N¥OTE - BEURTEILUKG

1 - sahr gut

2 - gut

3 - befriedigend

4 - ausreichend

5 - mangelhaft

<] - ungenugend

REZENSION

Titel (Originaltitel): “Jenseits der

Hugel" (Towns of the Outland)
Autaren: Weslay Divin,
Edwards, Fussel Young
vbersetzung: Josef Ochman
Verlag (Originalverlag): Verlag fir
SF & Fantasy-Spiele (Nidkemia Fress)
Karten/Illustrationen: Josef Ochmann
Umfang: ca. 52 Seiten

Titelbild: Tim White

Preis;: ca. 25,- DX

Inhalt/Kategorie: finf  Siedlungen,
Zubahsr fur alle Systeme (besanders
gesignet fur das neve “Midgard").

Richard

Dieser aun dritte Band nach
"Corrinis" und "Tidford" ("Birger,
Battler, Eeutelschneidsr") geicht iz

Aufbav seinen Vorgangern.

In der Umschlaginnenseite sind dis
ublichen Preislisten abgedruckt.

Zu Jeder Siedlung wird ein Ortsplaz.
eine allgemeine Beschreibung mit der
ortlichen Folitik, Sozialstruktur
Geschichte sowie der geggraphischen
Lage geliefert; es folgen die Angabsn
zu den einzelnen Gebauden und ikre
Bewphnern mit ihren kleinen wua:




grofen Verwicklungen, Innerbalb und
auBerhalb ihres Helmatortes.

Die  Falstte  reicht von einem
geheimen Kult Gber Schmuggel bis hin
zu einer Berreiungsorganisation, also
genug  Stoff  fir sg manches
Abenteuer.

Ach Jja, das wichtigste hitte ich fast
vergessen, denn um welche Siedlungen
bhandelt es sich uberhaupt?

Man findet meiner MNeinung nach fur
feden etwas: ein Rasthaus im Wald,
ein Handelszentrum {m subarktischen
Geblet, eine im Vorgebirge Illegende
Goldgrabersiedlung (mit Regeln fur's
Gold schiurfen!), eine Wistencase und
ein Schmugglernest, das in einenm
kustennahen Sumpfgebiet liegt.
"fenseits der Higel" hat nur zwel
kleine Nachtelle - =zum ersten der
etwas uberhohte Freis, und zweitens
ist es fragwirdig, in wie welt dieser
Band spielberait ist.

Ansonsten kann ich fedem Spielleiter,
dem das dumme  Dungeongeprigel
langsam auf die Nerven geht aber
sich noch nicht an so groBe Stidte
wie "Havena" oder “Corrinis"®

.Solo

178: Als Du Deine Waffe hebst, erscheinen
mehrere ¥ille und Biren und fallen dber
Oich her; Du hast keine Chance gegen
diese ubermacht,

178 Der Hehlenbir verfolgt Dich zwir,
aber irgendvie kannst Ou ihn ie Dunkel
der KHohle abschatleln; Du enidecks! einen
Gang, der nach einiger Zell ins Frele
fihet (84),

12 Als Du Dich ein wenig hinlegst,
ertént ein leises BSrummen aus der
Richtung der vor  Dir  aufragenden
Felswand; Ou wniersuchst die dorl

wichsenden Busche und entdeckst elpen
Hihleneingang, PBeiritist Du die Hihle
(138), erklimast Du nun den Berg [78)
oder versuchsl Du, 1hn ru uagehen (16C)F

herantraut, dieses Werk warmstens
empfehlen,

Aufmachung: 2 (Karten 3)

Inhalt: 2

Der

opiegel

eister
antwortet... .o oar cnitz

In diesem Teil des MNagazins scllt
ihr, die Leser, die Gelegenheit be-
kommen, euch mit Fragen zu Rellen-,
Gesellschafts-, Karten- und was-
wel8-ich-noch-Spielen an eine kompe-
tente Stelle zu wenden : den
Splegelmeister,

Viele von euch werden auch in den
komplexesten Regelsystemen schon auf
Licken und Unklarheiten gestofen
sein und wer kann schon chne
weiteres die Frage nach der Anzahl
der benétigten BIO-E Funkte
beantworten, die notwenig siad, um
bel Teenage Nutant Kinja Turtles sein
Kdnguruh Springerstiafel tragen zu
lassen?

Lasst euch also nicht den Spa8 am
Spiel durch unzuldngliche Regelwerke
verderben, sondern sucht lfeber wver—
travensvoll Rat bei! unserem Splegel-

melster, fir den keine Frage zu
ausgefallen oder kompliziert sein
kann - im schlimmsten Fall bleibt

eure Frage unbeantwortet.

Und nun noch einige der Fragen und
Anmerkungen die bisher den WVeg rum
Spiegelmelister gefunden haben:

Schon vor geraumer Zeit tauchte elne
Frage auf die sich mit denm
waltverbreiteten und beliebten
Rollenspiel Sternengarde befasste,

Es ging um die leidige Tatsache, dad
man gut 8 bis 10 Schisse bendtigt,
um Jjemanden mit einem Gewshr auBer
Gefecht zu setzem, aber nur rund 4
bis 5 Stofle mit dem Kolben derselben
Farffe.

Der  Spiegelmeister schligt  aus
diesem Grunde vor auf das sowieso

ineffektive wverschiefen wvon Gewehr-
kugeln zu verzichten und sich dafur
mit entsprechend wirksameren Waffen
auszustatten, sprich solchen, die
Gewshrkolben abfevern,

Eine andere Frage befasste sich mit
dem im Rolemaster Companion IT
aufgefithrten Zusammenhang =wischen
dem Steigern von Hit Foints und dem
damit automatischen Erlernen der
Fertigkeit "Tanzen".

411 denen, die  einen solchen
Zusammenhang seltsam finden, sei
gesagt, daB die Autoren des RNC I

viellaicht Fans von Nuskelidol
Schwarzenegger sind, der bekannt-
licherweise auch Jahre seines Lebens
mit Ballett verbracht hat, und dieses
in den Regeln verarbeiten wollten.

Anlass fir einiges Kopfzerbrechen
bietet auch der exzessive Gebrauch
des Wortes "official™ in den AD&D-
Regelwerkean,

Vie der Spiegelmeister allerdings
aus gut informierten Kreisem erfulr,
handelt es sich bhier our um den
verzwelfelten Versuch, einen Flatz im
“Guiness Buch der Rekorde® fur das
meistverwendete Wart in einem
Rollenspiel zu erlangen.

An dieser  Stelle  mochte  der
Spiegelmeister noch auf die Tatsache
verweisen, daf ein "Fhantom II"
Kampfflugzeug 8 Sekunden fir die
Beschleunigung von O auf 100 km/h

benstigt.
Allen SF-Rollesnspielern sei also
hiermit angeraten, bei ihrem

SPIELESPIEES]S
Als Waffen ist alles erlaubt, was erstens
deutlich als saolche erkennbar ist, also
eine echte Waffe simullert, und zweltens
ungefshrlich ist.

Und Waffe bedsutet nicht nur SchuSwaffen,
oh nein.

Ein biBchen Bittermandelaroma ergibt per—
fektes Zyankall - man mul es eben nur
unbemerkt verabraichen.

Und die Bomben - ah, die Bomben!

Eine Bomba Ist alles, wass plotzlich Larm
von sich gibt (ersatzweise auch Licht).
Die klassische Version: eln Weckar.
Subtiler: ein Timer, der elektrische Gerate
tzum Beispiel ein Radio, volle Lautstarke)
zu sinem bestimmten Zeltpunkt einschaltet.
Oder dia Luftballons, mit einem Faden mit
dar Turklinke verbunden, Dazu ein
geschickt  plazierter ReiBnagel... der
Phantasia sind hier kalne Grenzen gesetzt.
"Killer® 1st melner Meinung nach eln
zlemlich anspruchsvolles Spiel. Die
Spleler mussen ehrlich und fair sain und
jeda Menge Phantasle haben.
Dafir werdsn sis aber dann
reichlich Nervenkitzel belohnt.
Man behalt schon fast automatisch die
Vand im Ricken und dis Tir im Augs.

Jene urspringliche Splelversion Ist langst
durch unzahlige andere Szenarios erginzt
worden. Es gibt Szenarios, die in der
Zukunft splelen und Szenarios fir die Ver-
gangenheit,

Man kann Jeder gegen Jeden oder In
Gruppen splelen. Spieldauvsr, Spielort und
unzahlig mehr Bedingungen konnen varilert
warden,

Das Regelwerk zu “Killer®, =it einer
Portion gesunden Menschenverstandes nicht
notig, aber dennoch hilfreich, erschien bel
"Steva Jackson Games" und umfadt etwa 60
Seiten; zu arhalten lst es sicherlich in
den meisten desutschen Spielaversandladen
(wenn sie dar Artikel in der "Bildzaltung"
nicht zu sehr verschreckt hat).

S0, nun aber noch ein paar personliche
Warte,

fch selbst halta mich fir auch nicht
kriegerischer als der Nachstbestas. Und ich
wirde vermutlich auch bel den
Kriegsspielen, dies 4in Japan und den
Simpfen wvon Florida stattfinden, wo die
Spieler schicke Uniformen und Prefluft-
gewshre mit Farbmunition kriegen, nicht
mitsplelen - aber {ch spiele "Killer®,

Und das gerne,

Bei dem Spiel behilt man stets die Grenze
zur Realitat {m Auge: eine leuchtand-
orange Gummipfeilpistole bleibt nun mal
deutlich sichtbar eine lsuchtend-orangs
Gummipfeilpistole.

Jedes gute Spiel ist nun mal {irgesadwo
kriegerisch, auf Konflikt ausgelagt.

Ich kenne da keine Ausnahme.

Ein simplss Ballerspial ist *Killar®,
richtig (1) gesplelt, auch nicht, Dazu
stellt es viel zu hohe Anspriche, hohers
als ich mir vorgestellt hatte.

Zum einsn muB man das Spiel ernst nehmen,
um SpaR daran zu haben, Klingt paradox,
ist es aber nicht,

Beim Rollenspiel macht es ja auch keinen
SpaRl, sich dauernd zu sagen: "Ist ja our
ein Spiel™ und eins Flgur nach der
andersn zu verheizen.

auch mit

Und es 4st nicht leicht,
ernst zu nehmen.

Man braucht Phantasie, Humor und Taleranz
Dazu kommt eine groBe Portion Elnfalls-
relchtum.

Richtig gespislt ist "Killer" eine aulerst
lohnenswerte Herausforderung an alle Mit-
spleler.

so eln Spilel

Das erste Szenario fiir diesen Vereln ist
auch nur eine Frage der Zelt. s
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Story

Das Ding
im wald
von Karl-Heinz Zapf

Die folgende Geschickte hat sich wirklich
zugetragen!

ind zwar im Abenteuer *The Madzman" des
Rollenspieisystems "Call of Cthulbu, das
am 01.02.1986 in Augsburg gesplelt wurde;
ein paar Details gind verandert worden,
aber im grofen und gFanzen lief das Splel
so ab...

In einer wahren Wolke aus Wasserdampf kam
der Zug #schzend zum GStillstand und ich
trat auf den einsamen Bahnsteig hinaus,
auf dem auler sinem erstaunten Zugwart
niemand zu Sehen war.

Ich schenkte 1hm eines meiner be-
zauberndsten LAcheln und ein wenlg
verwirrt grinste der alte Mann zurick -
es war offansichtlich, dal er uber meine
asiatische Erscheinung verwundert war,
odar vialleicht auch lber das, was manche
Leute Schonheit nenmnen wurden.

MNein Hame ist Mika Harugawa, ich bin
Japanerin und stshe nun also ziemlich
varloren auf dem Bahnstelg in Arlington;
mein Blick irrt an dem alten, shrwirdigen
Gebdude auf und ab.

Elgentlich hatte lch hier von der Cousine
meines Schutzbefohlensn und  Freundes
Roger HNightside abgeholt werden sollen,
doch weit und breit war nichts von ibr zu
sehen.

lch muBte bei dem Gedanken an die
Geschichten, die Roger mir schon iiber
salne Verwandta Mary erzahlt hatte,
uawillkirlich licheln. Er besal eine hohe
Neinung von seiner Couslne, das war stats
aus seinen Reden hervorgegangen.
Wahrscheinlich war Gile sogar die Person,
die i{hm neben sainer Frau Marianna Blalr
am nAchsten stand.

Mary muSte eine wirklich bemerkenswerta
Frau sein, mit thren 23 Jahresm gerade =0
alt wie ich. Ste hatte wohl schon elniges
in ihrem Leben mitgemacht und =rholte
sich jetzt i{n Ytrarvilla Manor, dem Haus
einer gewlssen Allson Smith.

Zwischen den belden Frauen herrschte mehr
als nur f{reundschaftliche Zunelgung, wie
Roger mir schmunzelnd berichtet hatte, und
diese Gafihle gingen vor allem von seiner
Cousine aus, deren zuletzt erschisnenes
Buch “Das Liebesleben der Frau im Amerika
der 20er Iahre®, das ich mit wahrsr Be-
geisterung verschlungen hatte, auch sshr
viel Uber dlesa nahezu verbotena Liebe
zwischen Fraueam ins Spiel brachta.

Ich seufzte und begann, rastlos auf dem
Bahnstelg hin und her zu wandern,

Vas war, wenn Roger mir nicht die
Wahrheit gesagt hatte, als er mich wvar
zwel Tagen in dem klainen Lokal, in dem
ich als Kellnerin arbeitete, anrlef und
mich bat, zu thm zu Eommen?

Er benstige meine Dienste, batte er
gemeint, und hatte nur etwas iber eine
seltsame FPhobie gemurmelt, die er auf
einer Seersise vor einigen  MNonaten
erhalten habe, und die 1hn trotz des
Aufenthaltes in einer Spezialklinik (die
man getrost auch als Irrenhaus bezeichnen
konnte) immer noch ans Batt fessalta.

Ein kalter Wind kam auf, ich schauderte
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nichsten Alarmstart liieber auf ein
gutes Motorrad o. 4. zurickzugreifen,
Sollte der Spilelleiter euch an dieser
Stelle auf die schlschten Flugeigen-
schaften eines soclchen Ausweich-
vehikels hinweisen, so 1Ist dies als
plumper Versuch zu werten, die
Mobilitat dar Spieler durch
Scheipargumente elnzuengen (der
Splegelzeister bezog seine Fakten
aus dem Fegelwerk Abentever Heutel.

Ebenfalls Anlass fur Spekulationen
bietet die Tatsache, da8 =zu NERS
mittlerweile ein Buch mit dem Titel
"Der Herr der Ringe" erschienen ist,
auch hier wversucht wchl wieder
irgendein Autar vaerzwelifelt, auf der
Erfolgswelle eines Splalsystems mit-

zuschwimmen.

Und wieso sind am Ende dieses
Nachwerks eigentlich keins Werte fir
die darin auftauchenden Wesen
angegeben?

Eine traurige Nachricht zum Schlu
fir die zahlreichen Nagie & Nacht-
Spleler.

Leider ist der Spiegelmeister nicht
in der Lage, den fir KXimpfe gegen
Silberlowen so essentiellen Stuhl in
Zahlenwerte zu fassen.

Bine sclche Stuhlbeschreibung soll
allerdings zu einem spateren
Zeitpunkt im Rahmen der Serie "Der
Stuhl im  Rollenspiel® publiziert
WErdell, e

Veranstaltungen

In dieser Rubrik diesmal (leider) nur
Termine, die den Verein betreffem -
ab nachstem NXal dann aber sicher
mehbr..!

10, Nirz 1989; Vollversammlung des

#), Erlepseer FRollen- und (Cesell-

schaftsspie] Vereins e, V."; alle Nit-
und Nichtmitglieder sind Lerzlich
dazu eingeladen,

1. Erlenseer FRollen-
und Erettspielbiise, fede Nenge
Xaterial zum Flohmarkt mitbringen.

6455 Erlensee

- JPIELZEUG
AN-und VERKAUF

Comix-2Zinnfiguren-Bucher

Ravolzhiuserstr. 24

Tel. 06183 772130
.O.I'fnungszeil: 900.1300 ynd 1590-1900




Nebenher laufen FRollem- und Brett-
spiele (siehe hisrzu auch die Anzeige
auf dam Backcover),

14, bis 15, Juli 1989; 1. Erlenseer
Rollen- und  Brettspielconvention;
neben den ublichen Rollen-, Brett-
und sonstigen Splelerunden  auch
Live-Rollenspiel!

Vettbewerbe, Diskussionsrunden,
zine-Stande und vieles mehr...

Fan-

Nichts wie hin!

Alle diese Aktivitaten finden Im
Vereinsraum des "1. Erlenseer Rollen
und Gesellschaftspiel Vereins e. V.®
statt, dieser befindet sich im der
Ravolzhauser StraBe 12, im ersten
Stock der Gastwirtschaft "Zur Stadt
Hanau" in Erlensee; nahere
Informationen fOlZen

Blaster Master
von Andreas Trageser

lSyste

FEINLEITUNG: das Splelsystem von
*Blaster Master® ist nichts fir
Leute, dle ausgekligelte Regelwerke
oder detektivisches Spilel lieben - es
ist wvielmehr ein CGerist fir fena
FPersonen, die sich biswellen mal
wileder richtig austoben wollen.

Ohne lange Vorbereitung splelbar und
aufbavend auf den Filmen “Allen" und
fvor  allex) "Allens®™; fir die Fans
von Splatter—Novies sel auf das
kommende Spielsystem "Tanzende
Kettensdgen" hingewlesen.

Das gesamts Spielsystem von "Blaster
Naster™ baut auf Frozentwerten auf;
der erste Schritt im Zusammenhang
hiernit besteht in der FAntwicklung
eines Spielercharakters.

ATTRIBUTE
Die Charakterattribute werden nach-
folgend vorgestellt und gleichzettig
soll erlautert werden, wofir sie
benstigt werden; alle werden mit dem
¥% ermittelt, wobei{ Werte unter 20%
als auch iiber 87% ignoriert werden.
Diese Zahlen kinnen dann frel nach
Wahl vom Spleler auf seine Attribute
vertellt werden.
STARKE: dife Stdrke eines Charakters
dient zum Tragen von Waffen und
Ausrustung, ebenso wie fur Kraftakte
und 1st wichtig fiur den Nahkampf;
bei einer Stirke ab B0% erfolgt ein
Zuschlag  von +1W¥4  Funkte  auf
Schadenswerte bel Nahkampfwaffen.
Ab 85% +1V¥6 Funkte;
ab G0% +1W8 Funkte;
ab 95% +1¥W10 Funkte Schaden.
GHSCHICKLICHKEIT: dle Geschicklich-
keit ist einzusetzen fur das
Reparieren mechanischer Gerdtschaf-
ten und ahnlichem, aber auch kérper—
lichen  Anforderungen wie z. B.
Balancier=n; deswe{teren wird die fe-
schicklichkeit fir den NAHKAMPFVERT
benotigt.

Die TREFFERCHANCE eines Charakters
ermittelt sich aus dem Wert von
Geschicklichkeit + Reaktlon, der dann
durch 2 getellt wird (ergibt die
TREFFERCHANCE des Charakters in
Frozent),

AUSDAUER: die Ausdaver entspricht
den Lebenspunkten (LFP) eines
Charakters 1in Frozent; desweiteren
ergibt dle Ausdaver geteilt durch 5
das DURCHHALTEVERNGGEN des
Charakters.

Dies ist ein Wert, von dem Dnach
Bntscheldung des Spielleiters bed
tberanstrengungen 1 bis 3 Funkte
abgezogen werden; erreicht der Wert

dle Zahl 0, so iIst der Charakter
erschopft wund benotigt Rube. Fro
halbe Stunde FRast kehrt ein Funkt
zurick, ab der Hilfte des Ursprungs-

wertes ist der Charakter wieder
elnsatzrahig,
REAKTION: die Reaktion dlent zu-

sammen mit der Geschicklichkeit zur
Brmittlung der Trefferchance; auBer—
dem ergibt der Reaktionswert
zusammen mit dem Nut (geteilt durch
2) dia INITIATIVE des Charakters,
denn im Falle einer {berraschung
wirfeln die Kontrahenten auf diesen
Wert und wessen Zahl den groferen
Abstand zum Wert aufzeigt, kann
zuerst reagleren,

INTELLIGENZ; die Intelligenz ist ein
universell einsetzbarer Wert, der fir
die Reparatur von Geridtschaften, das
allgemaine Wissan und  Ahnliches
wichtig {ist; die Intelligenz steht
fir das PBegrelfen von technischen
Gerdten und Computern, Raumschiffen
und Fahrzeugen aller Art, deren
Funktion hiermit erfasst werden
kann., Fin Charakter mit hoher
Intelligenz kann auBerdem bel
gelungenem Wurf Reaktionen und Ver—
haltensweisen von Vesen besser ein-
schdtzen - ' er wird normalerweise
eine Gruppe anfihren.

NUT: der Nut steht fir die Art des
Charakters, ins Kampfgeschehen ein-
zugreifen und ergibt auch zusammen
mit der Reaktion (:2) den Wert der
INITIATIVE; auflerdem wmuB befm uber—
raschenden Auftreten von Allens oder

.Solo.

194: Ein Pfeil zischt avs dea Unterholz
auf Dich ru, aber Du kannst gerade noch
dusweichen; dann erténen Schrille, die
sich  raseh  endfernan,  Kopfschitielnd
gehst Du weiter (218),

188: In Innern der Hohle ist es
stockfinster und Du tastest Dich adhsas
voran, plotziich sparst Du Fell unter
Deinen  Fingern und schon ist  der
gevaltige Hohlenbir erwachi! Fliehst Du
blind weiler in die Dunkelheit (178,
stellst Du Dich zum Kampfe (88} oder
eilst Dv nach dravken, wn den Perg zv
ungehen (16C) oder ihn zu erkliamen (78)1

15C: Nach wenigen Augenblicken ist alles
vorbel, denn gegen diesen disonischen

Gegner hast Ou keine Chance,,,

und erschrak furchtbar, als der Zug sich
mit einem schrillen Pfiff verabschiedete

und sich langsam wieder auf den Weg
machte.

Sinnend blickte ich ibhm nach, wie er
langsam in der Ferne entschwand, dabei

eine Rauchfahne hinter sich herzlehend,
die immer dinner wurde und schliefilich
dem Vind zum Opfer fiel und verwehte,
Unweigerlick {rostelte ich, doch nicht
allein wegen des kihlen Luftzuges um mich
herum, sondern auch bel dem Gedanken an
Roger und das dustere Geheimnis, das {hn
seit ainiger Zeit zu umgeben schien.

Als ich diesen gutaussehenden,
sympathischen Mann vor einem Jahr in dem
Lokal in Boston, in dem ich notgedrungen
als Kellnerin arbeiten muBte, kennenge-
lernt hatte, war er mir sofort angenehm
autgefallen, BSeine herzliche, humorvclle
Art und sein charmantes Lacheln eroberten
mein Herz im Sturam.

Ich kann wohl von mir behaupten, eine
gute Menschenkenntnis zu besitzen, dies
brachten die in Japan erlernten

Fahigkeiten meines Standes mit sich, und

so entdeckte ich in  Roger eimen
wunderbaren, vielschichtigen und gutigen
Charakter, der irgendwie gar nicht im

{er war Schau-
seinen 29

Einklang zu seinem Beruf
spieler), geschweige denn zu
Jahren, zu steban schien,

furz, ich lernte ihn kennen und schatzen,
doch nur als Freund, ocbwohl ich manchmal
fast zu sehr bedacht war, seine Liebe zu
gewinnen, was er jedoch stets mit einem
erstaunten Heben der Augenbrauen und
einam teils belustigten, teils traurigen
Lacheln ebwehrta.

Doch seit einigen Monaten war Roger nun
seltsam verandert.

Er reaglerte oft
autgebracht, was friher nie der Fall
gewesen war, und er benotigte meine
Dienste jetzt baufig, um sich entspannen
zu konnen.

Auch sprach er lmmer wisder von seltsamen
Gaschehnissen und Vesen, deren Namen er
stets flusternd erwahnte.

jahzornig und

Als ich dann, neugierig geworden, mehr
uber diese Dinge  erfahren  wollte,
antwortete er immer ausweichend, Einmal
sprach er zu mir wvon "Geschopfen, uber

deren Existenz man besser Stillschweigen
bawahrt* und sein =sonst so gltiges
Gesicht wurde dabei hart und abweisend,
Die Wolken triebem schnell ubar den
Himmal.

Ich blickte die BStraBe entlang, darauf
hoffend, ds@ Roger mir nicht einen ublen
Straich gespielt batte, obwohl das gar
nicht zu ihm passen wollte - iberhaupt
schisn ich die Dinge viel zu negativ zu
betrachten, aber irgendwie bedrickte mich
die Atmosphare dieses (Ortes namens
Arlington, es schien etwas von ihm
auszugehen, das...

Ein greller Ton ri8 mich aus wmeinen
Gedanken und mit wild klopfendem Herzen
drehte ich mich um und sah einen himmel-
blauven Sportwagen rasch naherkommen -
allercdings nicht aus der Richtung, aus der
ich ihn erwartet hatte. Schon entdeckte
ich den  Schriftzug “Ace® auf der
glanzanden Kuklerhaube des Automobils, Ja,
das war Rogers Spitzname und sein Vagen,
auf den er in einer kindlich-paiven Veise
eigenartig stolz war,

Doch wer saB am Steuer?

Roger war es sicherlich nicht, wie auch,
schlie@lich lag er krank im Bett - es
wurde wohl seine Cousine Mary sein.

Kurze Zeit spater hielt der Wagen neben
mir und eine lachelnde junge Frau stieg
aus und wandte sich mir zu. Fur einen
kurzen Augenblick scilen sle verwirrt iiber
mein Aussehen, doch sie beherrschte sich
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schnell und reichte mir eine Hand, die ich
sagieich freundschaftlich ergriff,

Eie war hiibsch und machte irgendwie einen
gebildeten Eindruck auf mich, und von
diesem ersten Moment an mochte ich Mary
Fightside, obwohl es mir so vorkam, als
umgebe sie ein Geheimnis.

Zine fast spurbare Aura ging von ihr aus,
und ganz sicher war ich nicht, ob mir
diese Ausstrahlung gefallen sollte,

“"Nein Name ist Mary Nightside", sagte sle
nun, und plotzlich umarmte sie mich.

Diese spontane FReaktion dberraschte mich
zunéchist und ich wich ein wenig zurick,
dock trotz amller Geschichtem uber Mary
naftete dieser Beruhrung nichts Erotisches
an.

Es war vielmehr eine herzliche BegriBung
unter Schwestern, und jetst wverstand ich,
weshalb Roger seine Jungera Cousine so

vershrte,

“Du bist also Mika, vorn der Roger mir
schon =o oft arzahlt hat", meinte sie und
trat zuruck, nahm meinen Koffer auf und
legte ibn in den FKofferraum des Wagens,
dessen Motor immer noch wvor sich hin
brummte,

Ich nickte lachelnd und verneigte mich.
Mary blickte ein wenig verlegen drein.

"Du werzeihst mir  hoffentlich meine
Varwunderung, aber Koger sagte nir nie,
dail du Asiatin bist - ich kenne noch
nicht einmal deinen vpllen Namen.,"

Sis nanm hinter dem Stever Platz und
bedeutete mir wmit einer Handbewegung,
neben ihr einzusteigen, was ich dann auch
tat,

Irgendwie war es diaser Frau gelungen,
mich fur sich zu gewinnen, obwohl ich sie
noch kaum kannte.

"lch heiBe Mika Harugawa
Japan - was wohl auch mein schlechtes
Englisch erklaren durfte® antwortete ich
und lennte mich entspannt zuriuck, als der
Vagen Fahrt aufnahm,

Mary sah zu mir heruber und lechte, ein
herzliches Lacnen, in das 1ich einfallen
multe, ob ich wollte oder nicht.

und komma aus

"Nain, Mika, dain Englisch ist
hervorragend. ich kann dich doch MNika
nennen, obwohl wir uns noch gar nicht

richtig kennen? Nun Ja, Roger erzdhlte mir
oft vaz dir."

Mit feierlicher Wirde nickte ich und wir
oraches erneut in unbeschwertes Gelachter
aus,

Es war erstaunlich, wie gut wir uns schon
verstanden, und ick war wirklich froh uber
diese Entwicklung.

Dies Landschaft flog nur so an uns varbei

und wir unterbielen uns iber dies und
jenes, oberflackliche Dinge.

Ich  erzahlte Mary auch von dem
Amerikaner, der wmir damals in Japan

begegnet war - ein vermogender Reisender,
in den ich wmich in meiner jugendlichen
Unschuld hoffnungslos verllebt hatte,

Als er abreiste, sntschlo@ ich mich,ihm zu
folgen, und schlieflich gelang mir das
auch, obwohl ich mit den alten Traditionen
der Geilshas brechen mufite, denn zur Geisha
war ich ausgebildet worden.

Erst nach langer Sucha in Amerika erfuhr
ich, dal er bereits verheiratet war, und
da ich bald kein Geld mehr besal, muBte
ichk in  einem zweifelhaften Lokal als
Kellnerin arbeiten, was ohne Zwelifel ein
gewaltiger Abstleg fir mich war und eine
grofe Demitigung.

Ich konnte mnicht werhindern, dag eine
Trane uber meine WVange rann, und im
nAchsten Mcment lag ich schluchzend In
Marys Armen, die den Vagen an den
Wegesrand steverte und beruhigend auf
mich einsprach.

=0

Solo.

Forst um Dich wird famer
Totenstille herrsché, nur
von einém gelegentlichen
Siehst Du pach,
(138,
oder

04 Der
unheinlicher,
unterbrochen
fascheln im Unterholz,
wai dieses derdusch verursacht
aarschierst Du  veller (2)B)
verharrsd Qu kurz (1941

208: Dar Kampf wogt hin und her, doch als
Jder zxweile Greif ces Firchens erscheint
und beginnt, Dich anzugreilen, erlahwen
bald schon Deine Krille, ,,

200 Mit Blitr und Donnmer erscheint vor
Oir in erner Rauchwolke ein Magier, der
Dich zornig anfunkell, "Du hast in dieses
Teil des Waldes, den 1ch beschitze,
nichls zu suchen, Verschwinde!"™ Er habt

drohend seine Kande; greifst Ou ihn an
(124), flishst Ou (168) odar warlesi Du
ab, was geschieht (21C)?

Leichnamen o. A. ein sogenannter
SCHOCK-TEST pgemacht warden. fro
Schock (miBlungenem Nutwurf, gege—
benenfalls mit Nodifikation) werden
Frozentpunkte abgezogen; diese re-
generieren sich bei Rubepausen mit
Jewells einem Punkt pro Stunde,
SCHOCKBEISPIELE / NODIFIKATION
Leichnam 7 -5%

Zerfatzter lLeichnam / -15%

leichnam eines Kameraden / -20%
Allen totet Kamerad vor Augen des
Betrachters / -35%

Fro Schock entsteht ein Abzug von
1¥10 Frozentpunkten an Nut (oder
nach Spielleiterentscheidung).

FROBEWURFE

Auf alle Attribute kiénnen Frobewirfe
durchgefihrt werden, um festzu-
stellen, ob die Ausubung desselben
gelingt; dies geschieht mittels eines
Frozentwurfes.

Ist der erwirfelte Wert kleiner a's
der WVert des Attributes, so gelingt
der Wurf, falls er groBer sein
sollte, schlagt der Versuch fehl.

Es wurden nun die Begriffe der
ATTRIBUTE, der INITIATIVE, der
SCHOCK-TEST, der TREFFERCHANCE und
des DURCHHALTEVERNGGENS erliutert;
dem Spileler steht es frel, sich fur
selnen Charakter elinen Nanmen,
Aussehen, Hintergrund usw. einfallen
zu lassen.

Der nachste anstehende Schritt wvon
"Blaster Master" ist, wie konnte es
anders sein, die BEntwicklung des
KANFFSYSTENS.

Anhand der folgenden Tabellen wird
dis TREFFERCHANCE des Charakters
feweils in Frozentem modifiziert,
weltere Krlduterungen finden sich bed
der jeweiligen Tabells.

ENTEERNUNGEN adah aittel peil
VAFFENBATTUNG
leicht /=08 =254 =508
aillel +/-0f =108 -25¥
schver =10f =51 -5

ERLAUTERUNGEN; "nah® enispricht einer Enifernung von bis zu 15 Melern;
‘wiltel® entspricht einer Enlfernung von 16 bis 50 Nelern;

"weil"® betrigt eine Entfernung von 51 bis 100 Meler,

Alles gber 100 Neber erhdlt einen weiteren Malus von =15 Frozentpunkien,

uﬂl |
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VAFFENGATTUNG

leicht
aitiel
schver

langsas  aitfel  schnell =~
/=08 51 15y

+108 +/=0F -5

+58 =51 -15f

ERLAUTERUNGEN; *langsame’ Bewegung entspricht norsalea Gehen;

"milblere* Bewegung enisprichd eines Daverlauf;
*schnelle® Bevegung entspricht eines Sprint,

ZIFLGRGSSE  klein  aittel  grok
VAFFENGATTUNS
leicht =208 -1o¥ +/-0f
wittel =15 -5X +/-0F
scheer -10x +/=0F v/ 5k
ERLAUTERUNGEN; ein Gesichisklammerer bielet 1, B, ein ‘“kleines’, wine Kinigin ein

“grofes* Zigl,

DECKUNG JB2IEE
klein =108
alttel =208
grok =308

ERLAUTERUNGEN; "kleine® Deckung bedeutet,
ein Vierlel des Kirpers ist verdeckl;
‘aililere” Deckung bedeutet, die
des Kirpers ist bedeckt;

‘grofe” Deckung bedeutel, drei Viertel des
Kirpars sind verdeckt,

Killte

Nach Beschreibung des FERNKANFFES,
der ebenfalls nach Feststellung der
Boni und Mali mittels eines
Frozentwurfes wvollfiubrt wird, kommt
nun der NAHKANFF zu Wort.

Der NAHKANFFVERT eines Charakters
ergibt sich aus dean Werten Geschick-
lickeit + GStidrke + Reaktion geteilt
durch 3; anhand dieses VWertes wird
beim Nahkampf mit Frozentwurfeln
gewurfelt - dle Ferson, deren
Abstand der erwirfelten Zahl zum
NAHKANFFVERT  grofer  ist, trifft
ihren Gegner und figt 1hm Schaden
zu.

Es ist noch anzumerken, daf Nah- und
Fernkampf i{n FHASEN eingeteilt sind:
eine Fhase dauvert 3 Sekunden, hlerin
kann ein SchuB oder eins Salve abge-
feuvert werden, bzw. efn Schlag
gefuhrt; es llegt beim Spielleiter,
wle lange es davert, z. B. elne Vaffe
zu wechseln o. a.

WAFFENBESCHREIBUNGEN
Nachfolgend nun eine Auflistung der
bei "Blaster Master" ublichen Waffen
samt allen splelspezifischen Daten.

KAXFFNESSER
Vaffengattung: leicht
Beschreibung: -
Nindeststirke: -
Schadenswirkung: 1¥W10
Gewicht: 500 g

PISTOLE
Vaffengattung: leicht

Beschrelbung: Automatik (klemmt bel

96 - 100%)
Nindeststarke: 25
Schadenswirkung: 5W10
Cewlicht: 1 kg
Kaliber: 10 mm

Nagazin: 10 Schul (normale Ge-
schosse)
KANFFGEVWEHR

Vaffengattung: mittel
Beschreibung: pro KG
(Schaden 20W10)
Kindeststarke: 40
Schadenswirkung: 7W10 (dies gilt fir
EilnzelschuB, Salven zu 5/10/20 Schul
moglich)

Gewlcht: § kg

Kaliber: 10 mm (40 mm)
Nagazin: 100 SchuB
schosse)

10 Granaten

(Explosivge-

Fortsetzung des Systems
im ndchsten
“"SFIBELESFIEGEL"..!

.S0lo

Q4. Hastig rennst Du ins Unterholz und
sofort erschallem upzihlige aufgersgte
Tierstimmen wm Dich herus; nach eines
lingeren Lauf komast Du suf einer
Lichtung an. Dort sitzt ein blonder
Karfner vor einer Gruppe von Einhdrnern;
gehst Ov zu iha (58), eilst Ou weiter
(78) oder graifst Du ihn an (12017

218: Der Waldveg, dew Du folgst, dosa!
nach einiger Zeil vor einer Felswand an;
ein klaiper, bewaldeler Berg erhedt sich
an dieser Slelle ia Forst, Ertliamst Du
i (78), versuchst Du, ihn 2u uagehen
({6C) oder runst Du Dich ersi ein wenig
aus ({17¢)7

2IL: Aus den erhobenen Hinden des Magiers
wabern pltzlich vielfarbige Diapfe auf
Dich zv und hallen Dich ein; Du kannst
einige Jeit lang nichls sehr erkennen wnd
als der Fauch verscheindet, befindest Du
Oich aul einew Dir wnbekannten Pfad
(218},

S5 GGl

Tranen haben noch niemandem

SIPJE]

"Veine nur,

geschadet, Du hast Jja wirklich schon
einiges hinter dir - aber nun wird alles
wisder gut”

Es daverte lange, bis all die ungeweinten
Tranen der ungezahlten Wochen und Monate
versiegten und ich mich mit bebenden
Lippen zuriicklehnen konute,

Nary reichte mir ein Taschentuch und fuhr
mit ihrer zarten Hand uber mein Gesicht.
Dann beugte sie sich vor und kiEte mir
eine Trane von den WVangen, Ich lieB es
geschehen und lachelte sie an.

"Fun habe ich doch tatsichlich gedacht,
ich sel iber dissa Angalegenheit
hinweggekommen, aber..*

“Duy brauchst jemanden, der dir zuhsért und
dich asuch versteht®, antwortete Mary
zartlich, doch auf einmal wandte sie sich
ab und blickte in den Vald, der die
Strafle, auf der wir uns befanden, zu
beiden Seiten umgab.

Fragend berihrte ich sie an der Schulter
upd erschrak, als ich lhr verzerrtes und
angespannt wirkendes Gesicht arblickte,
Dann erst bemerkte auch ich, daB da
irgend etwas im Unterbolz war, das uns
belde beobachteta,

Ein trockener Ast knackte kaum
vernehmlich und im nhchsten Moment wehte
uns ein Schwall verpestetar Luft entgegen,
der mich an Moder und Verwasung, Verfall
und Tod erinnerte und mich zu heftigen
Schaudern brachte,

Auch Mary wurde bla@ und 1lieB dann
eiligst den Motor an. Endlich gewann der
Wagen Fabhrt und brachte uns von der
Stelle fort, wo unsichtbare Augan mich
gemustert hatten, unsichtbare und, Gatt
helfe mir, unmenschliche Augen.

Ohne es zu wollen fristelte Ich und Mary
sah besorgt zu mir heriiber,

"Hast du aetwas entdecken kénnen?" fragte
sle mich und ich schuttelte energlsch,
abaer irgendwie erleichtert, den Kopf. Sie
nickte nachdenklich,

“lch glaube, ich welB, was es war. Aber
ich kann mir nlcht erkliren, was es hlier
zu suchen hat.™

"Es?" fragte lch leise und Mary warf den
Kopf zuriick und lachte. Aber sis konnta
mich nicht tduschen.

"Ich jage dir nur Angst ein mit meinem
dummen Gereds., Deshalb jetzt genug davon.
Im {brigen llegt VYttervilla Manor vor
uns!"

Tatsdchlich tauchte hinter der nachsten
Wegblegung das alte, shrwirdlge Anwasen
aus dem VWaldesschatten auf, Es lag
inmitten einer kleinen Lichtung, an der
auch die StraBe aprupt endete.

Das Gebdude selbst war zweistockig, besal
jedoch einen groBen Eckturm, der wohl ln
gelnar Spitze noch ain drittes Gescho,
eln einzelnes Zimmer, beherbargen mochte.
Als wir naher heranfuhren, spirte ich
Irgendwie eine elne saltsame Ausstrahlung,
die um dlesen Ort lag, fast so, als whren
hier Dinge geschehen, dle ldsterlich genug
waren um sich auf ewig diesem Ort
aufzupragan.

Der WVagen hielt vor dem Eingangsportal,
Mary nahm meinen Koffer und stieg aus.
Ich hatte mich kaum vom Autositz erhoben,
da wurde dies schwere Tir geoffnet und
gine iiberaus gutaussehende Jjunge Frau trat
ans Tageslicht,

Dies war also Alison Smith, die Gellebtas
von Rogers Cousine; ich blickte hkurz zu
Mary hiniber und bemerkta den schwachen
Anflug elnes Ldchelns auf lhren Lippen.
"Willkommen nuf Yttervilla Manor®, esagte
die junge Frau und trat zu mir heran und
kiidte mich auf die Wange.
Ich verneigte mich vor
lachelts schalmisch.

thr und Alison

Fortsetzung folgt...
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Erlenseer Rollen-und Brettspielborse

GroBer Flohmarkt fur den An— und Verkauf
von Rollen— und Brettspielmaterial

Flohmarkt - Infostande - Diskussionsrunden - Brett- und Rollenspiele

Veranstalter:
1. Erlenseer Rollen—- und Gesellschaftsspiel Verein e. V.
Riick fragen unter:

Wann? Wo?
15. April 195)0 Wirtshaus '"Zur Stadt Hanau"
ab 13.00 Uhr Erster Stock, Vereinsraum
Ende offen Ravolzhauser Stralle
6455 Erlensese




