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Vorwor?t ... s zor

*Tipp schon", meinte Klaus (mit dem weiBen Hut) zu mir und
dies tat ich dann auch.

Stunde um Stunde, Tag fur Tag saB ich in meinem kleinen
Kimmerchen und himmerte auf die Tasten meines Computers
ein, angefevert von den beispielhaften Taten der edlen
Recken in Krlensee, die es auf sich genommen hatten, den
Kinosaal bis zum Con zu renovieren.

Tja, ein Redakteur hat's schwor (oder so)!

Aber mal im Ernst, es sieht nun wirklich danach aus, als
wirde diese Ausgabe des "SPIELESPIEGEL® doch bis zu
unserem ersten Con fertig - allerdings mochte ich hier
auch gleich verkinden, daB dies der letzte "SPIELESPIEGEL"
ist, den ich verinechen werde, denn (wie ich schon in der
allerersten Sitzung der AG Zeitung erwahnt babe) mit
"Machte, Mythen, Noddermonster®™ habe ich momentan genug
Schreibkram am Hals, schlie8lich sollen ja jede MNenge
Abenteuer und etliches Material herauskommen und wenn ich
dies und den "SPIELESPIEGEL®" machen wurde, muBte
zwangslaufig die Qualitat von einem der beiden Produkte
darunter leiden (so nach demn MNotto: die Vorarbeit ist
geleistet, jetzt laBt mal *nen anderen ‘'ran, meine
Beweggrunde sind hoffentlich verstdndlich)...

Nichtsdestotrotz bin ich zuversichtlich, es gibt genigend
Leute mit PC's, genigend mit SpaB8 an der redaktionellen
Arbeit im Verein - wer Interesse am Redaktionsposten hat,
der wendet sich bitte an die AG Zeitung oder mich
personlich (ach ja, falls sich wirklich niemand finden
sollte, bleibe ich natirlich so lange Redakteur, bis ich
einen armen Dummen auftreiben konnte)!
Ganz aufhoren werde ich ohnehin
Infoblatter, Einladungen etc, werde ich auch weiterhin
gerne fur den Verein entwerfen & vervielfdltigen, wie
gesagt, ich habe nur echt keine Lust, mich zwischen zwei
Magazinen (das "N M .N*-Nagazin lavert im Hintergrund) zu
zerreifen und meine ohnehin schon arg eingeschrankte
"Frei*zeit noch weiter einzuengen (man hat ja Familie).

nicht, natrulich,

Ansonsten bleibt mir noch anzumerken, daf diesmal im
"SPIELESPIFGEL® sehr viel neues, bisher unveroffentlichtes
Naterial von Nitgliedern zu finden ist - wenn sich das
weiter in dieser Richtung entwickelt, wurde Iich sagen,
erleben wir die Geburt eines neuen "Grimen Gnom® (7),
leider ist der alte ja von uns geschieden (schnuff) - auch
eine Umfangerweiterung scheint unumgédnglich, denn das
Naterial ist so gut, daB nichts hintenan stehen kann.

Jetzt mochte ich euch aber nicht mehr lidnger aufbalien
(ich glaube ohnehin nicht, da8 auch nur einer dieses
immens geistreiche, sinnige und vollig uberflussige Vorwort
lesen wird) — aber eines vergesst bitte nie, dies ist EUER
Nagazin und ihr seid diejenigen, denen es gefallen muB..!
Bis irgendwann - viel SpaB beim Lesen!
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Intern .. s s

SPIELEN - FEine Eigenschaft, die jeder Mensch besitzt, oder

zumindest besitzen sollte. Und doch wird sie nach
Erreichen eines bestimmten Lebensabschnittes zumeist
vergraben und gebannt, denn nun beginnt die Arbeit in

einem rationalen Gesellschaftssystem.

DaB dieses System ebenfalls ein Spiel sein kann wird von
vielen verdrangt, und sie flichten in die monctone Routine
des taglichen Allerlei,

Der "1. Erlenseer Rollen—, Simulations- und Gesellschafts—
spiel Verein e. V." versucht, gerade diesen Menschen die
Freude am Spielen mit Gleichgesinnten wieder oder
weiterhin zu vermitteln. Fersonen, die ohnehin schon
Spieler sind, werden keinerlei Schwierigkeiten haben, bel
uns ihre Leidenschaften auszuleben,

"Mensch argere dich nicht" bis zu "Monopoly", "Kreml" oder
"Talisman" - weithin bekannte Spiele sollen ebenso gespielt

werden wie mittelalterliche Schlachtszenarien mit Zinn-
figuren, Fantasy-Kampfe zwischen FElfen und Ogern in
"Bloodbowl" oder das Leben in einer Welt, in der Farben
ihren Ursprung im Geschmack haben und {n der man

Gerausche sehen kann.

Das Annehmen einer fiktiven Fersonlichkeit in einer Welt
nach dem I[II. VWeltkrieg ist im Rollenspiel ebensoc moglich
wie die Identifikation mit einem amerikanischen
Frivatdetsktiv in den Jahren der PFrohibition im wisten
Chikago, der hinter Mafiabossen herjagt. Dutzende Fantasy-
Welten mit Magie und Gottern, Freud und Leid, mit Schurken
und dem Tod - warten auf Jene, die mutig genug sind, sich
als Dieb in eine gesetzestreue Gesellschaft einzuschleichen
oder als Zauberer den Geheimnissen ihrer Macht, der Magie,
auf den Grund zu gehen.

Der amerikanische Detektiv wird zum Gnom, der wverstrahlte
Mutant zum neuzeitlichen Geisterjidger - auBer der eigenen
FPhantasie kennt das Spielen keine Grenzen.

Gehen Sie mit Mr, Spock auf Reisen oder chartern Sie sich
ein eigenes Raumschiff, um den Iimperialen Sturmtruppen zu
entkommen., Bekannte Film- und Fernsehthemen wurden
entweder als Kampagne fur Rollenspiele, oder aber als
Szenario fur Brettspiele genutzt.

.. und wenn Sie etwas spielen mochten,
nicht gibt, dann entwickeln Sie es -
finden Sie bestimmt Spieler!

das es noch gar
bei uns im Verein

Diskussionen sind in den wochentlichen Treffen ebenso
angesagt wie viele verschiedene Arbeitsgruppen (AG's), in
denen man vom richtigen Bemalen einer Zinnfigur bis zum
Entwerfen einer geeigneten Spielwelt alles erarbeiten kann.

Feste GSpielgruppen und spontane Sessions - fiur Zuschauer
und Nitspieler immer offen!

Eine Spielebibliothek wird aufgebaut, ein Vereinsraum mit
angeschlossener Speisegaststdtte und genugend Flatz auch
fir die ausgefallensten Aktionen ist schon vorhanden.

Artikel

Brett & Spiel
von Harald Konrad

Das wichtigste BEreignis fir die
Brattspialszens, die Nirnberger Splel-
warenmesse, lst gelaufen,

Vichtig ist sie deshalb, weil dle meisten
Splelehersteller an dar tunsinnigen)
Tradition festhalten, i{hre neuven Splele
und samtliche Informationen dariiber erst
dort preiszugeben,

Vann und wo dlesa Spiele dann wirklich
auch zu kaufen sind, hangt wvon den
Herstallungs- und Vertriebsmoglichkeiten
der einzelnan Firmen ab (Ravensburger hat
z, B, schon vor der Messa die melstan
sainer neuen Splela in dle Laden
gebracht), Was aber gibt es an neuen
Splelen auf dem Markt?

Generall mul man (lelder) feststallen, dag
der B%ar Jahrgang lange nicht so gut Ist,
wle der des letzten Jahres.

Es gibt viels Koplem und Varianten von
bekannten  Spielen, aber auch einige
wirklich gute neue Sachen (z, B, "Villy
Vackar”®, "Globetrotter®, "Cafe Inter-
national®, "New York, New York" atc).

Eln Trend wie z. B. in den letzten Jahren
die Quiz- und Krimisplale let dleses Jahr
nicht =zu beobachten, aber man versucht
verstark? bewahrte Sachen wieder auszu-
graben und an den Mann zu bringen,

Positive Beisplele hierfir: "Ganovenjagd"
(Schmidt EZplele), "Ogallalla" (Ass), "Seln
oder Nichtsein® (Hexagames) oder ‘"Der

Favorit" (F, X. Schmidt).

Viele der neuen Splele werden slcherlich
in den BSplelerunden unseres Verelns
getestat und gespislt und das elns oder
andere wird auch sicherlich im
"SPIELESPIEGEL" rezensiert, so daB man
slch selbst ein Bild iber dle Splale
machen kann,

Nun mochte ich aber ein Splel vorstellen,
das 1988 von Hexagames auf den Markt
gebracht wurde wuwnd nur |knapp f{und
unverdienter Walse) den Sprung auf die
Auswahlliste des "Splal des Jahres" nicht
geschafft hat. Es haiBt:

NC NULTI

"Mc Multi" (st eln Splel um das Geschaft
mit 61 und Benzin. Jeder der 2-4 Spieler
verkorpert wahrend der ca. 2 Std,
Gplelzeit einen GroBkonzern, der (wie im
richtigen Leben) noch groBer werden will.

Deshalb beginnt man
popellgen 200, saondern
Millionen Dollar.

Sleger ist, wer als erster 2 Nilliardan
Dollar oder mahr an Bargald auf der Hand
hat.

Man tut pgut daran, sain Startkaoltal
moglichst bald in Anlagen wile Bohrtirme,
Raffinferien oder Tankstellan zu in-
vestleren, die man dann auf seiner 6x6
Felder groden Insel an belisbiger Stelle
plazieren kann.

AuBardem gibt es noch Glpumpen, dle man
aber {mmer nur dann kaufen kann, wenn man
mlt einem Bobhrturm auf ol stoit,

Um an das bendtigte Geld zu kommen, muB
man erst einmal mit Hilfe selner Slpumpen
Rohol fordern, das man dann durch seina
Ratfinlerlen in Benzin verwandalt.

Aber erst dile Tankstellen bringen das
Geld durch den Verkauf des Benzins an den
Varbrauchermarkt,

Deshalb sollte man durch reichlichen Kauf
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auch nicht mit
glaich mit 200
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vaon  Bohrturmen am
versuchan, in den
Olpumpen zu kommen,
Das ist besonders wichtig, weil dar Prels
fir eins Pumpe mit der Gesamtanzahl der
auf dem Spielfeld befindlichen olpumpen
immer tsurer wird.

Wahrend die erste noch 10 MNilllonen
kostet, mu8 man fir die zwelte schon 20
Millionen, fur die dritte 30 Nillionen usw,.
bezahlen.

Jedoch kann man nicht alle Anlagen in
einem Splelzug banutzen.

Um zu bestimmen, welche selner Anlagen
aktiv sind, wirfelt man 2 WVirfel, die an
die entsprechende Reihe und Spalte der
Insel gelegt werden.

Steht auf dem Kreuzungspunkt der
erwurfelten Relhe und Spalte ein Bohrturm,
sa kann man lhn durch eine olpumps
ersetzan (slehe oban),

Eine Rafflnerle, die auf elner Spalte oder
Relhe 1llegt, wandelt ein olfa@ In ein
BenzinfaB@ um, eine olquelle fordart 2
olfdsser und alne Tankstelle ermiglicht
den Verkauf eines Benzinfasees an den
Verbrauchermarkt (Im Kreuzungspunkt wver-
doppeln slch jeweils die Mengen).

Da dle Inseln der Splsler quadratisch auf
dem Splelplan angeordnet sind, wird bel
der waagrechten wund senkrechten Nach-
barinsel zusdtzlich noch eine Reiha bzw,
Spalte aktiviert, die dem Besitzer dle
selben Vorteile ermoglicht, wenn ar in der
Reihe/Spalte Anlagen stehen hat, so daf
man auch von den Wirfelergebnissan der
Mitspleler profitlieran kann, obwohl man
gar nicht an der Relhe lst. Wievliel man
fir den Verkauf elnes Benzinfasses erhalt,
hangt vom Angebot und HNachfrage auf dem
Verbrauchermarkt ab, der als eine Spirals
mit Zahlan veon 1-80 dargestellt wird,

Am Anfang marklert ein Banzinfal den
augenblicklichen Verkaufsprais in Nil-
itonen und bei einem Verkauf warden die
verkauftan olfdsser auf dle niedrigaren
Felder gestellt und man erhdlt den WVert
in Millionen.

Belspial: Das Benzinfal steht auf 30 und
man aktiviert mit seinem Vurfelwurf 2
Tankstellen, so kann man ein Fal zu 29
und eines zu 28 MNlllionen Dollar an den
Markt verkaufen,

Je mehr also verkasuft wird, desto weniger
bekommt man pro Fafl

Um kurzzeitig Knapphelten oder Uberfluf an
benzin oder ol zu verhindern, kann man
am Anfang seines Zuges beldes auf vier
verschiedenan Markten (jaweils ainen
flktiven In- und Auslandmarkt fir benzin
und 51) kaufen pder verkaufsn.

Die Markte funktionieren nach dem selben
Prelsprinzip wie der Verbrauchermarkt
Interessant wird das Splel aber erst, wenn
Jemand elnen Pasch wirfalt, denn der Pasch
hat bel "Nc Multi" eine Doppelfunktion.

Zum einen bringt er eventusll EHreignis-
karten ins Spiel und zum anderen
verandert sich die Virtschaftslage.
Am  Anfang des Spilels liegt
Erelgniskarte offen aus.

Wurfelt man nun eilnen ler- oder 6er-
Pasch, so kommt dle Karte zur Ausfihrung,
Meist haben dle Karten negative
Auswirkungen, wle z. B. Steuer zahlen fur
Anlagen, Lagergebuhren fiir ol oder Benzin,
Ruckgang der Prelse auf dem Ver-
brauchermarkt etc, und stoppen so
manchen finanzlellen Hohanflug.

Wurfelt man einen 3er—Pasch, war alles nur
ein Gerucht, die Karte verschwindet unter
den Stapel chne zur Ausfiihrung gekomman
zu seln und die nAchste wird aufgedeckt.

Anfang des Splels
Besitz der begehrten

eina

AuBerdem mull nach Jedem Paschwurf alna
naua Virtschaftslagekarte aufgadeckt
werden.
Hier
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Eibt as Vohlstand, schnelles

Rollenspiele auf der Buhne sind ebenfalls geplant, AuBen-
Abentever und groBere Cons gleichfalls!

Vas an OSplelsystemen auf dem Markt ist - Sie kénnen
beinahe alles bei uns finden - und... wenn Sie etwas haben,
was es bei uns noch nicht gibt - bringen Sie es einfach
mit!

Kommen Sie im Vereinsraum vorbei und schaven Sie zu oder
spielen am besten gleich mit - oder wenden Sie sich an
eine der unten aufgefuhrten Fersonen wegen ndherer Info's...
Wir erwarten Sie!
Jorg  Ganther, 6456
0618471728

Karl-Heinz Zapf, Nenzelstr. 35, 6450 Hanau 1, 06181/13502
Ullrich Buttner, Ravolzhduser Str. 24, 6455 FErlensee,
06183/72130

Hanaver Str. 8, Langenselbold,

Vereinsraum: Wirtshaus “Zur GStadt
Strafe, 6455 Erlensee (Erster Stock),

Artefakt

DAS VER-VOLFSFELL

Hanau", Ravolzhauser

von Thomas Briickner
und Jan Hulverscheidt

Tigiria, die Kriegerin aus den nérdlichen Landern betrat
den Raum des toten Zauberers als erste. Und so sah sie
zuerst jenes strahlend weiBe Wolfsfell und sie wuBte - dies
wird meine Beute!

Nachdem die Munzen, Ringe und Edelsteine verteilt waren,
legte Tigiria das Fell um und drehte sich, damit die
anderen sie darin bewundern konnten. Aber Tigirias Freude

uber das schone Fell verebbte schnell. Sie verspurte
urplotzlich ein seltsames Brennen auf ihrer
sonnengebraunten Haut. Nicht kalt, nicht heif - irgendwie

seltsam...

Und dann die entsetzten Schreie ihrer (Gefahrten und
Freunde, als 1ihr Korper fiel und eine andere ® Gestalt
annahm. Aus den zerrissenen Resten Tigirias Kleider und
den anderen Dingen, die sie bei sich getragen hatte, trat
ein sehr groBer, weiBer Wolf mit leuchtend grunen Augen und
riesigen Zahnen.

In einer KurzschluBreaktion zog Ungulf sein Schwert...

Durch die menschenleere Gadnge und Hallen tonte das Geheul
efnes riesigen Volfes!

Informationen fur den Spielleiter:

Das Wer—Wolfsfell hat seine Tiucken. Wohl geschaffen fir
Druiden oder Waldlaufer, damit sie die Natur in der Gestalft
des Tieres durchstreifen konnen, oder fur den Schamanen
der die Stammeskrieger von seiner Macht iberzeugen will,
aber todlich fur denjenigen der unwissend Ist,

Denn das Fell 138t teilweise das menschliche BewuBtsein
verschwinden und verstarkt die Instinkte. Wird der WVolf
angegriffen, so wehrt er sich, Das Tier ist vorherrschend
und nur ein kleiner Teil der Gedanken bewahrt die
Erinnerung an den Menschen und sefne Gefuhle,

Die Verwandlung halt 1-6 Tage an, jegliche Ausrustung oder




Kleidung wird nicht mitverwandelt. Der Wolf ist mit den
maximalen Werten fur diese Kreatur bei den jeweiligen
Spielsystemen zu versehen.

DIE STRICKNADELN DES BGSEN

Manos erbleichte. Im disteren Schein des Herdfeuers war
sein Schatten und der seines Bruders FErgan gespenstisch
anzusehen. In der Kuche des Hexenhauses roch es nach
verschiedenen Krautern und Ingredenzien,

"Horst du das?" fragte er flusternd. Ergan lauschte. Kein
verdachtiger Laut drang an sein Ohr,

Die Standuhr war zu horen, das PFrasseln und Knacken des
kleinen Feuers, das Fiepen der FRatten, die in ihrem Kafig
an der Decke hingen und... ja, da war noch ein Gerdusch!
Ergan schauderte. "Sie strickt wieder." sagte er tonlos.

Das klappernde Gerausch von Stricknadeln kam aus dem
Nebenzimmer.

Infarmationen fur den Spielleiter:

Die "Stricknadeln des Bosen" sind aus den Knochen von
Damonen hergestellt. Sie sind pechschwarz, so schwarz, dal
man meint das Licht wirde von ihnen verschluckt. Hat man

nun diese Stricknadeln und ist des Strickens fahig, so
benotigt man nur noch Faden und kann dann ein gar
teuflisches Kleidungsstuck fertigen.

Poch jedesmal wenn man dies tut, besteht eine 3%ige Chance
dafur, da8 die Stricknadeln nicht gehorchen. Dann
verwandeln sie sich in Feusr und verbrennen die Hande des
Strickenden.

Zusatzlich zu dem Schaden werden die Hande auf ewig nicht
mehr voll einsetzbar sein, Dies hat natiurlich Auswirkungen
auf die Ceschicklichkeit, sei es im Kampf oder beim
Gebrauch anderer Fdhigkeiten des Charakters.

Durch einen Fluch bleibt das gestrickte Kleidungsstick
ubrigens an seinem Trager sclange haften, bis es mittels
Magie ("Fluchbrecher" p. a.) oder anderer drastischer Nittel
entfernt wird., Die Fahigkelt, welche die Stricknadeln dem

Kleidungsstuck verleiht, ist immer negativ - und zwar fur
den Trager!
Welche Fahigkeit es 1ist, bleibt der Fhantasie des SL

uberlassen.,

Ein Beispiel: "Hemd der Schwache" - korperliche Starke des
Tragers sinkt auf 1/3, er kann weder kampfen noch schwere
Lasten mit sich fuhren; selbst das Gehen fdllt schwer.

Denkbar widren auch Kleidungssticke, welche {hr Opfer
langsam vergiften oder erdrucken. Oder vielleicht machen
sie ihr Opfer Iimmer uncharismatischer, oder... aber dies

sollte wohl als Anregung reichen.

DAS ELEXIERKASTCHEN DES ZAGYS

Das FElexierkastchen des Zagys ist ein machtvolles, aber
auch sehr gefahrliches magisches Artefakt, Zundchst solltet
lhr wissen, daB Zagys ein verruckter Erzmagier ist, der
zwar verruckt, aber dafir ungleich machtiger ist - so
machtig, daB er zum Gott wurde.

Der Wahnsinn von Zagys &uBert sich vor allem in der Wahl
seiner Waffen und magischen (egenstdnde. So schliagt er mit
einer wattierten Keule zu und benutzt bevorzugt den "Stab

der Wunder", ein Zauberstab, bei dem man nie weiB, was
passiert; aber es passiert eigentlich nie das, was man
will,

Systeme, die schon elnen anderen verruckten Erzmagier

haben, koénnen das Kistchen ja diesem zuschreiben,

SPIELESPIEGEL

Wachstum, Wachstum, Aufschwung, Abschwung,
depression und Rezession.

Auf Jeder Karte stehen die aktuellaen
Preise fir Kauf und Verkauf der Anlagen

sowle eine Tabella die bestimmt, bel
welchem Paschwert walche neue Wirt-
schaftslage eintritt,

Diese Entwicklung 1st durchaus nicht

zufdallig, sondern ergibt einen Sinn.

Ist z. B, Vachstum die aktuella Wirt-
schaftslags, dann gibt ea bel einem ler-
bis Sar-Pasch schnelles Vachstum und nur
bal einem 6er-Pasch Abschwung.

AuBerdem bestimmt die neus Virtschafts-
lagekarte, wie stark sich die Preise im
Verbrauchermarkt erhshen,

Hier gilt: je besser die Virtschaftslage,
desto mehr stelgen die Preise,

Wichtig ist es, dal man seine Anlagen
rechtzeitig anfangt zu verkaufen, weil am
Ende des Splals wle bareits erwdhnt nur
das Gald zahlt, das man auf der Hand bat.
Man kann aber nicht alla Anlagen auf
einmal verkaufen, sondern immer nur dle,
die auf der aktivierten Relhe bzw, Spalte
llegen.

Sowelt zum Ablauf des Spilels.

Dis Ausstattung ist sehr gut, denn neben
einem ansprechenden Splelplan Iist dis
Bpleleschachtel randvoll mit Anlagen, die
alle aus dreildimensionalan Plastikfiguren
bestehen,

Einzig dis Spielanleitung hatte man besser
machen konnen, denn hier mangelt es etwas
an Beisplelen, um den  Spielablauf
deutlicher zu machen.

Wirtschaftsspiela gibt es viele auf dem
Markt, aber nur wenige, von denen man
wirklich behaupten kann, dal sie das
Splelthema realistisch simulieren, einen
zugigen Splelablauf ermoglichen und
glelchzeltig dem Spieler zahlreiche
verschledene taktische und strategische
Moglichkslten eroffnet, an das Splelziel zu
gelangen.

Genau diese Higenschaften hat mneiner
Melnung nach "Mc Nulti® van Hexagames,
Hinzu kommt, daB simple Splelmechanismen
wie wirfeln oder Erelgniskarten (n
genialer VWeise in das Spilel aingreifen, so
daf der Zufall zur berechenbaren ¥ahr-
scheinlichkaelt wird, ohne die taktischen
Moglichkeiten zu dominieren,

"Mc  Multi" ist meiner Melnung nach ein
rundherum gelungenes Virtschaftssplel, das
selnen Prels von ca. 59,- DM mehr als nur
wart ist,

ROLILENSPIELE —
EINE NEUE DIMENSION DES SFPIELENS

Rollenspiele und Miniaturan von:

Citadel, Ral Partcha,
Prinz August,
RuneQuest, AD&D, Standard Miniatures,
Midgard, MERS, Grenadier,
Traveller, D&D, Denizen,
Das Schwarze Auge usw. Metal Magic usw.

ERNALTLICN BEI:

Kuschel-Muschel
6455 Erlensee
Ravolzhiuserscrale 24
Tel: OBT83/72730
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Story

Silly
von Jan Hulverscheidt

Haupttriebwerk - in Ordnung
Lenktriebwarke — in Ordnung
Impulslasar — in Ordnung
Schutzschirm - 1o Ordoung
Protonentorpedos — in Ordnung

"Silly"war in Bestform.

Ein erstklassiger Raumjager der “Des-
troyer"-Klasse, extrem klein und wendlg
abar bis an die Zdhne bewaffnet.

Ich habe sie "Silly® getauft, well sle mich
an eine Freundin von mir erinnert, die ist
auch klaln, wenidg und bis an dis Zahne
bewaffnat,

Ich bin Calmia, meines Zeichens Raumpllot
disser Schiissel und, verdammt nochmal,
nicht der Schlechtesta.

Nach dem BSystemcheck geht es In dle
Katapultrohre; irgendwo in der Nahe von
Galan sind wieder {irgendwalche FPiraten
aufgetaucht und mein Auftrag lautet wie
meistens In solchen Fdllen,

Aber wir wollen uns jJetzt nicht milt
etlichen Problemen befassen, im groBen und
ganzen ist der Job OK.

Dle Hatapultrshre, wir nennen sle den
Allerwertesten won Seilon, eine lange
kreisrunde Rohre und alle psar Meter ein
Satz bunte Lichter, nur am Ende ein
winzlges schwarzes Loch - und dahinter
der endlose Raum.

Startirelgabe =
Vollschub und raus!
Dia wahnsinnige
mich in den 5itz,
Vie oft habe ich das schon gemacht, aber
Jedesmal bin Ich wledar dberwAltigt von
dem Anblick, dar mich beim verlassen der
Robre erwartat,

Erst bist du eingeschlossen von Metall
und dann 1st es, als ob du pletzlich Ins
Schwarza, Leere fHllst und echwarelos
zwischan Nilllonen von leuchtenden Sternen
hangst, obwohl du mit anndhernder Licht-
geschwindigkelt dahinrast.

Nur wenige Minuten und ich bin in der
Nahe von Galan, aber auf dem Slchtschirm
ist auBer einem der klainen Monde nichts
auszumachen,

Verflucht, scheint wohl wileder elnmal ein
Fehlalarm gewesen zu sain.

Ha Jja, hat auch eelne Vortells, ich
noch und bin wileder mal drauBen.
Also erst mal Maldung machen.

Hey, wo kommen denn auf einmal die vielen
kleinen Punkte auf dem Sichtschirm her?
Jetzt geht der Tanz los, dak as so viele
sind hatte ich nicht gedacht,

Raumkampf, nichts laBt sich damit ver-
gleichen; dle Piraten fliegen klsine,
plumpe Jager mit schlechter Bewaffnung,
also normalerwelse keln Problem fir mich.
tberall um mich herum explodleren Jager
und bisher habe lch noch nicht elnmal den
Schirm gebraucht,

Doch jetzt ricken offenbar bessere FPlloten
nach,

Ob nein, einer hat sich an mich gehangt,
ich kann ihn nicht abschiitteln, Jetzt...

Haupttriebwerk auf

Beschleunlgung presst

lebe

Eine grelle BExplosion erfiillt den Bild-
schirm, der Automat jault und fiept, um
dann mit blecherner Stimme zu sagen:
"Game over - pleasa insert coin®,
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Das Kastchen erscheint als eine 20 cm lange, 10 cm breite
und 15 cm tiefe, wunderschon gearbeitete Schatulle aus
Ebenholz. Der Deckel hat vorn ein einfaches Schnappschlof
aus Gold, Weder am SchloB noch am Deckel sind irgendwelche
Fallen, und so ist es moglich, den Kasten chne
Schwierigkeiten zu offnen.
Innen ist die Schatulle
nadmlich mehrere Fhiolen,
Schiadigungen zu schutzen.

weich gepolstert,
vor dem Umfallen

um den Inhalt,
oder sanstigen

Innen 1ist die Schatulle
namlich mehrere Fhioclen,
Schadigungen zu schutzen.
Der Inneraum ist ein massiver Block aus einem welchen,
schaumgummiartigen Material mit 18 zwei cm durchmessenden
Lochern in jeweils drei Sechserreihen angelegt. In den
Lochern stehen die Glasphiolen, die mit Korken verschlossen
sind. Sowohl vom Inhalt, als auch von der Schatulle geht
eine starke, undefinierbare Magie aus!

Das Besondere an dieser Schatulle ist, daf sie jede Fhiole,

um den Inhalt,
oder sonstigen

weich gepolstert,
vor dem Umfallen

die leer hineingestellt wird, mit einer magischen
Flussigkeit fullt. Nur hat die Sache einen Haken: keiner
weiB, mit was die Fhiole gefullt wird!

Das Auffullen funktioniert nur, wenn man den Deckel
schlieBt, doch wenn dies geschieht tritt noch etwas ein -
alle Fhiolen tauschen 1hre Flatze und jede Art wvon
Beschriftung oder Kennzeichnung verschwindet! Wenn eine

Phiole ldnger als 1 Stunde oder weiter als 3 Meter von der
Schatulle entfernt wird, sa verschwindet die in ihr
befindliche Flussigkeit spurlos.

Jetzt noch ein paar Tips, mit was man die Fhiolen, auBer
den ublichen Heil-, Gift- und Zaubertrdnken fullen kann:
noch ein Tip hierzu: schreibt euch eine Liste mit den
Tranken auf ein eigenes Blatt auf und vergesst nicht,
Konsistenz, Farbe, Geruch und Geschmack zu den einzelnen
Tranken zuzuorden, da die Gruppe versuchen wird, dies Tranke
dadurch zu sortieren.

Wenn jemand den Geschmack problert, konnen bel starken
Tranken leichte Wirkungen auftreten (z. B. "Paralysetrank" -
Zunge fur 1 Stunde gelahmt)., Als Trédnke eignen sich zudem

noch recht gut: Liebestrdnke, Salben, Impotenztrank,
Wachstumstrank (nur einzelne GliedmaSen) - auch als Zusatz
bei starken Heiltrdnken, z. B, alle Lebenspunkte zuriuck,

doch die FiuBe um 1¥W20 cm groBer, aber auch Farfume und
Stinkbomben erzielen recht witzige Effekte.
Noch etwas - wenn ihr sehr machtige Trdnke im Kastchen

habt, solltet ihr einen von gleicher Farbe, Konsistenz und
Geschmack mit ebenso starker negativer Wirkung beifugen,
damit die Schatulle nicht zu einseitig und machtig wird,

o
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Rezension .. we s

Bewertungssystem: Die Rezensionen im SFIELESFIEGEL setzen

sich immer aus einer kurzen Inhaltsangabe und einer
schuldhnlichen Bewertung am Ende des Artikels zusammen.
Alsa gilt:

NOTE - BEURTEILUNG

1 - sehr gut

2 - gut

3 - befriedigend

4 - ausreichend

B - mangelhaft

6 - ungenugend
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Layout und Gestaltung: Benarde Maleis

Umfang: ca. 47 Seiten

Titelbild: Dawn Wilson

Illustrationen: Lee Byerte

Preis: ca. 20,- DX

Man nehme ein mehrfarbiges Hochglanzcover, eine ganz nette
Story und lasse das ganze zwanzig Mark kosten, fertig ist
das "hochwertige" Rollenspielprodukt,

Na gut, sagt sich Pepe, einmal wversuch
fch's noch, und 1, DN verschwindet im
Munzschlitz,

Haupttriebwerk — in Ordnung
Lenktriebwerka - ln Ordnung

Zinn

von Jan Hulverscheidt

Hcke |

Hallo Leute, da bin ich wiedar, Und
dlesmal will Ich, wle wversprochen, ein
biBchen beschralben wie ich Dioramen baue.
Zunachst suche Ich wmir elnen schonen
Fahmen aus Holz oder ahnlichem Material,
der farblich und von der Form her zu dem
Diorama, welches ich im Kopf habe, passt.
Wenn lhr das auch so machen wollt,
solltet lhr euch o Kaufhdusern nach
kleinen Rshmen umsehen, dle gibt es haufig
Ilm Sonderangsbot, manchmal mit hallichen
Bildern drin.

Aber die kann man Ja entfernen und mit
Bild sind sie tatsdchlich oft billigar als
ohnea,

Gro#le Rahmen fir Dioramen, sagen wir ab
1010  cm sollte man beim Rahmer
bestallen, dies ist zwar sehr teuer, aber
der Effekt ist ubarwaltigend.

Man kann Dioramen auch ohne Rahmen
machen oder sinfach auf eln Holzbrett,
aber der Rahmen macht es zu elnem
Abschnitt wis aus der Landschaft gerissen
und umgrenzt.

Hinter diesen drei Worten verbergen sich fantastische Fahr-
nisse, atemberaubende Abenteuer und faszinierende Fabu-
lierkunst, dies ist der Stoff, aus dem das neue
Fantasy-Rollenspiel
Machte, Mythen, Moddermonster

gewoben ist. Dieses Rollenspiel von Fans flir Fans bietet flir
Freunde dieses Genres in drei Banden auf insgesamt 380
Seiten:
- 30 Charakterklassen, 10 Halbmenschenarten
- Uber 200 Zauberspriche
- durchdachte Regelmechanismen
- komplett beschriebene Hintergrundweit
- Grafiken bekannter Fandom-Zeichner

- und vieles mehr,
Dies alles und noch mehr erwartet den Leser in professio-
nellem Outfit fur nur DM 25,- (inkl. Porto)!

Aber auch in Zukunft wird dieses Rollenspielsystem mit
Material versorgt - Abenteuerbénde, Soloabenteuer und
eine Stadtbeschreibung sind in Vorbereitung!
Machte, Mythen, Moddermonster ist zu beziehen
bei:

Edition Einhorn

clo Karl-Heinz Zapf

MenzelstraBe 35

6450 HANAU 1

Machte, Mythen, Moddermonster
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Na Ja, dies ist Geschmackssache, es soll
ja auch Leute geben, die Ghule mogen,

Venn man den Rahmen hat, sollte man ihn
unten verschlieBen, bel kleinen Rahmen
reicht Pappe, aber bel groBen scllte man
echon ein Holzbrett aufnageln.

Jatzt wird der Rahmen mit Gips gefillt, am
besten bis zum Rand, aber so da@ in der
Mitte noch etwas bleibt um spater dle
Flguren einzuglpsen,

Bel der Aufteilung von groBan Dioramen ist
es vorteilhaft, eine AbschluBseite 2zu
haben, wie z. B. eine Felswand oder Mauer.

Diese sollte um den ganzen mehr Halt-
barkeit =zu wverleithan schon In den
Grundgips eingearbeitet werden.

Bel Hohlen oder uberhidngen ist es ratsam,
eln Maschendrahtgeflecht in den Gips zu
stellen, welches man spater mit Glpsbinden
verkleldan kann,

Wem das Diorama dann zu schwer wird, der
kann statt Gipsbinder auch durch Lelinm
gezogene Zeltungsstrelfen benutzen.

Das wird fast genauso hart, wilegt aber
fast nichts.

Aber dlese Technik davert langer und dis
Maschen missen gut vorgearbeitet werden,

Venn 1hr masslve Konstruktlonen haben
mochtet, wias Felswande oder Stelnhaufen,
solltet ihr Kieselsteina odar Schiefer
benutzen.

it  Schiefer habe lch sehr gute
Erfahrungen gemacht, da man lbn In klelne
Flattchen brechen und gut aufkleben kann.

Aber man erhalt naturlich nur spitze
Felsstrukturen,

Fur rauhen Fels lst ein fantastischer Bau-
staff Baumrinde und zwar von alten BElrken
und Eichen.

Man kann auch Korkrinde nsbmen, die man
in Modelleisenbahngeschaften schon pas-
send kaufen kann,

Fir vertrocknete Baume kann man gut aste
von Kirschbaumen nutzen,

Die Bemalung habe ich ja schon im letzten
"SPIELESFIEGEL" beschrieben,

Fur groBe Dioramen solltet 1hr euch
uberhaupt mehr in Modellelsenbahn-
geschaften umsehen, man kann sich viel
Arbait sparen, z. B, kann man Vasser nmit
blauem Untergrund und Seefolie herstellen,
so spart man viel Arbeit, Zelt und Farba,
Auch klalne Felsen oder Straucher kann
man kauten - Baume wmit Blattern sind
schwer herzustellen, wem aber Hodellbaume,
die es zu kaufen glbt, nicht gefallen, der
kann es mit selberbauen versuchen,

Pappel und anders sehr dichte Baume kann
man mit Glps oder Lelmzeitung modellisren
(Stamm mit elngipsen),

Dann dle Krone mit Leim odar Kleber
bestraichen und mit Elsanbahnstreu

bastrauen.

Zundchst wird man dariber aufgeklart, wie man das
Abenteuer mit (A)D&D, DSA, MERS und Nidgard-Regeln spielt.
Es  folgen allgemeine Regeln fur Zeitreisen, die
Hintergrundgeschichte, das eigentliche Abenteuer, die Werte
fir die oben genannten Systeme und die genialen Karten, die
auf einem Niveau von vor funf Jahren liegen.

Um was geht es eigentlich?

Kumberlande wird vom Heer der Westlande ernsthaft bedroht,
das einzige was den Konig wvon Kumberlande noch retten
kann - dreimal darf geraten werden! Richtig, die letzte
Rettung birgt das FElfenbanner, allerdings ist da ein
kleines Problem, denn dieses Wunderwerk der Magie fiel vor
ein paar Jahren einem Feuer zum Opfer.

Die Zeit unserer Helden naht!

Sie sollen in die Vergangenheit reisen und das Flfenbanner
wiederbeschaffen. Soweit, so gut bis hierhin finde ich das
Ganze nicht schlecht.

Das Abenteuer an sich artet leider schnell in ein sinnloses
*Tir-auf-Nonster—tot"-Spiel aus. Es erinnert ein wenig an
die alten D&D bzw. DSA-Abentever, mit ein paar netten
Gimmicks.

"Elfenbanner" zeigt sich mir als ein Faradebelspiel dafir,
daB jemand eine recht gute Idee hatte, aber diese nicht
umsetzen konnte. Mit etwas Aufwand laBt es sich bestimmt
noch retten...

Aufmachung: 2 (Karten 4)

Inhalt: 4

L]
CO lC van Frank Schleich
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Altera I
von 0laf Cunitz

VARNUNG: Dies ist definitiv kein "Ready—-To-Run" Abenteuer.

Zur Konzeption: In dem vorliegenden Artikel soll das
Frachtschiff "Altera"™ mit seiner Mannschaft, seiner
Geschichte und seinen Geschidften vorgestellt werden. Alle
Beschreibungen sind ohne Rollenspieldaten, d. h. Fersonen
werden durch ihre Vergangenheit charakterisiert;
Gegenstande, Maschinen und Raumschiffe  durch fhre

-

Fur lichte Baume kann man auch Kirch-
baum#ste nehmen und die Stellen, an denen
Blatter sein sollen, mit Lelm oder
Klebstoff bestrelchen und mit Elsenbahn-
streu oder Bissnbabnflocken bestreuen,

Die Flocken oder das Streu werdet Lhr
nicht in der gewunschten Farbe finden, ihr
solltet es vorher einfiarben.

Fur glatte Stamme kann man auch dle Aste
von anderen Baumen nehmen.

Soviel zum Dioramabau, nachstes Xal komme
fch zum bemalen und kleben von grofen
Figuren,

Haltet die Fineel sauber!

Terminee

Vereinsinterne
Terminae & Naws
Die Specinls der Brettsplel-AG

22. JULI 1989: "Blood Bowl"
Eine lustiga American-Football-Simulation
mlt Fantasyhintergrund

12. AUGUST 1989: Virtschaftsspiels
¥ein, neln, kelne Thekensplels,
alle Splels bel denen es slch
Erwerb des liaben Geldes dresht

sondern
um den

26. AUGUST 1989: Neuhelten '89
Alle neuen Splele dleses Jahres, dle bis
zu diesem Zeitpunkt vorliegen

9, SEPTEMBER 1989; "Kings & Things"®
Ein sehr interessantes Fantasy-Brettspial

23. SEPTENBEE 1989: Kultsplele
Alle Spiele, von denen man einfach nicht
die Finger lassen kann

14, OKTOBER 1989: Splalea mit Karten

Kelna Splels mit dem normalen Skat odar
Rommeblatt, sondern alle anderen Splels,
dis auf Karten basieren,

Jeden Donnerstag,
flguren-AG

ab 18.30 Uhr: Zinn-

LaBt Blumen sprechen: Wer spendet Blumen,
Pflanzen aller Art fir die Vereinsraume?
Kontaktet Ulll, der wird das Grunzeug dann
schon verteilen (eina groBe Palme haben
wir ja schan)...

Artikel

Betridgen
leichtgemacht
von Peter Scholz

Auf der einen Selte der allmAchtige Game
Nastar, auf der anderen Seite die hilf-
losen Spleler? Das mull nicht so sein. Hier
ein paar Tips, um pgeféhrliche (Wirfel-)
Situatlonen besser zu Uberstahan:

1) Dile Wiurfel anzufellen oder mit kleinen
Gewichten =zu versehen 18t eine faine
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Sache. Allerdings wird ein so praparierter
Virfel immer nur eine Zahl werfen, also
{mmer einen anderen Wirfel nehmen, sonst
wird dar dimmste GM miBtraulsch.

2) Mit etwas Farbe und etwas Geschick
wird die 1 zur 7 und die 3 zur 8. Aber
Vorsicht - bei vierseitigen WVirfeln fallt
niemand darauf herein.

3) Sage dem GN mit unschuldigem Blick:
"Nein, lch kenne dlese Module nicht, die
kann ich mir nicht leisten!" Dann kaufs
alle jemals publizierten Nodule und lerne
sle auswendlig.

4) Venn Dein GN alles selber entwirft,
investiere Dein Geld in einen Taschen-
koplerer oder elne Sofortblldkamera, um in
einem unbewachtan MNoment die lnterlagen
des GM zu duplizieren.

5) Venn das alles fir Dich zu teuer ist,
uberzeuge den GM davon, dal es cool lst,
belm Splel eine versplegelte Sonnebrillas
zu tragen. So kann man als Spleler zwar
nlcht alle Unterlsgen erkennen, aber ein
guter Spleler kann aus wanig
Informationen schon visl machen,

6) Ein schlechter Wurf in ainer
entscheldenden S5Situation 1st unangenehm.
Durch eln umfsllendes Glas oder einen vom
Tisch fallenden Aschenbecher arbalt man
dis Chance fur eimen nauen Wurf,

7) Mache den GM lmmer auf Fehler
autmerksam, dle zu Deinem HNachtell waren,
nie auf Fehler, dia zu Deinem Vorteil sind.

8) Mache den GM auf Fehler aufmerksam,
die anderen Spielern Vorteila bringen
wiirden, denn auch die sind Deine Falinde,

9) Lerna alle moglichen Regelvarianten,
alch zusatzliche aus Zeltschriften, aus-
wendig und setze sle zu Delnem Vortell
ein.

10) In unwichtigen Sltuationen kannst Du
Varianten erwahnen, die Dir Wachtelle
bringen, So gewinnst Du das Vertrauen des
GM

11) Zweifle auch korrekte Hntscheldungen
des GM an. So wird er verunsichert und
macht mehr Fehler, aus denen man Kapital
schlagen kann,

12) Schreibe auf Deines Charaktarblatt
alles dinn mit Bleistift. So kann es kein
anderar lesen, und man kann es lelchter
andern, AuBerdem gibt es keine Problems
mit der Ausrustung, wenn man sie unlesbar
in =ine Ecke schraeibt ("Hier steht doch,
daf an melnem Waultier ein FaR mit
tunfzig Speeren hangt!")

13) Benutze mehrere Charakterblatter, alle
leicht abgewandelt fur bestimmte Situa-
tionen.

14) Setze Dich moglichst welt weg vom GN,
Zufalllg auftauchende Gegner greifen meist
den an, der am nachsten am GNM sltzt.
AuBerdem kannst Du so besser an Delnem
Charakterblatt herumandern.

15) lnspiziers die Plattensammlung des GM
uad notlere alle Gruppen, die mehr als
dreimal auftauchen, Gibt eine der Gruppen
eln Konzert in der HNahe, kaufe eine Karte
und schenke sie dem GN mit den Vortsn:
"lch haba leider aetwas anderes vor, nimm
Du die Karta!" Das stimmt dem GN gnadig.

16) Bringe Jeden Spieleabend Bler, Chips,

10

"technischen" Daten.

Dies bedeutet zwar jede Menge Arbeit die noch investiert
werden muB, auf der anderen Seite widre der Nutzen von
solchen Daten wohl auch recht zweifelhaft, da es wohl im
Augenblick kein SF-System gibt mit dem die meisten Leser
vertraut wiren auBer vielleicht "Traveller", deesen Regeln
der Autor allerdings fir absolut unzulanglich halt,
Die Begriffe "Imperium" und "Imperial® werden
stellvertretend fir dife je nach Spielsystem
Zentralregierung verwendet.

Die "Altera" bietet sich sowohl als NSC-Schiff, als auch
als Ausgangspunkt fir die Spieler an. Genauso ist es
naturlich moglich, das Schiff mit einer vollig neuen
Mannschaft zu versehen und ihm eine vollig neue Bedeutung
zukommen zu lassen.

Moge jeder das Beste aus diesem Artikel machen,

hier
groBte

Der Frachter: Die "Altera" ist ein alter Militdrfrachter,
der in der imperialen Raummarine seinen Dienst tat.
Jedenfalls bis zu dem Tag als der Kapitan, nach einem

Blick auf die kiimmerliche Lohnabrechnung, den Entschlug
fasste sich selbststindig zu machen.

Seit

diesem Tag ist die "Altera" eines von vialen
zwielichtigen Schiffen, die in den Randgebieten des
Imperiums  Menschen und  Fracht transpartieren. Die
besondere Starke der "Altera® ist auf der einen Seite
natiurlich ihre militirische Ausrustung, die die
Vaffensysteme, die elektronischen Abwehranlagen und noch

eine Menge Dinge mehr umfasst, auf der anderen Seite macht
sich aber auch die liebevclle Pflege der Mannschaft
bezahlt, die sich sehr wohl bewuBt ist, daB im Weltraum ihr
Leben von der reibungslosen Funktion aller Systeme an Bord
abhangig ist.

Aufriiskizze der “Altera” w-d.-yu'n:‘l-h.

Dack VI
Daik W
Dbarer
Ceachijtetirm Deck 1V
» - N frrrr>rrrrTrrrrroTy

Beck 11
Deck 11

Cmechlitziurm

Deck |l

01: Ersatzteillager 07 Platz des Kanonlers Fir den untersn Turm

02: Warkstatt 08 Lin
03; Wartungsklappe zu Deck | 09 Wartungsklappe fur unleren Turm
D4 LI und unterer Ausstieg 10: Motoren fir die Landestiitzen

05 nnterer Tell von Hangar A 11:  Uberlichtantrieb
06: Ladarampe 12: Unterlichtantrieb
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Die Geschafte: Die "Altera" befordert in den Randgebieten
des Imperiums alle Artem von Waren und Personen die
schnell, diskret und gut geschitzt transportiert werden
sollen und wollen., Jarnac stellt nicht allzu viele Fragen
und fliegt alles wenn der Freis stimmt und es nicht gegen
seine vollig eigene Moral verstoBen wirde, wie =z. B.
Sklaven zu verschiffen oder einem wahnsinngen
Massenmérder zur Flucht zu verhelfen.

vberhaupt keine Skrupel hat Jarnac allerdings wenn es
darum geht den Behorden ein Schnippchen zu schlagen, da er
mit dieser Art von Burckratie auf KriegsfuB steht, Fallt
ein Auftrag an, so pflegt er diesen mit der ganzen
Besatzung zu besprechen, wobei er fir jeden begrundeten
Einwand ein offenes Uhr hat. Details bespricht er dann
meistens mit dem Sicherheitsexperten.

Grundsatzlich wird auBerdem jeder Auftrag noch einmal
uberpruft, da Jarnac nur zu gut weiB, da8 er ein Deserteur
ist und die "Altera" gestohlen, kurz und gut, ein gefundenes
Fressen fur Kopfgeldjager, Folizisten und anderen Abschaum.
Vider Brwarten ist der Gewinn aus diesen Geschaften nicht
allzu gro8, was hauptsdachlich an den schon erwahnten
Unterhaltskosten liegt, doch wer achtet schon aufs Geld
wenn es um Abenteuer geht?

Deck N

. T 13 /X
g Py
11— [ 5
0% AE J —[ A4
03 fo i
S %~ =
e q"‘% ‘13 J".‘
L =
‘-\—.-\_I—-__

01 Aufstieg zu oberem Turm

02: Kammer mit Raumanziigen

03 Bricke

04: Lilh & obera Luftschleyse

05 Platz des Kanoniers fiir den oberan Turm
06: Laulsteg In Hangar A

07 Schott das Hangar A & B trennt

08, mittlerer Tell von Hangar A

09: Hangar B mit Ladeklappen Im
Boden

10 Lift

1. Lebenserhaltungssystem

12: Landestitzenschacht

13: Ubarlichtantrisb

14: Unterlichtantrieh

Deck IV

g o .

=
03 na
o3 5
0% '_“/
01: Raketenabwehrsystem [:

02: Schutzschirmgenarator
03: Laufgénge

04: Lift

05: Schott

06: Treibstotfschieusen

07 Uberlichtantrieb

08: Unterlichtantrieb

09: oberer Tell von Hangar B
10: oberer Tell von Hangar A
11 Gravitationsgenerator

Kekse o, &, mit, Der GN wird Dich nicht
durch das Ableben Delnes Charakters
verstimmen wollen, wenn er dann in

Zukunft Bier und Knabberzeug sslber kaufen
muld,

17)  Arranglere zwei- bis dreimal pro
Abend elnen Anruf, bel dem der GN zum
Telefon muB. Bin kurzer Blick in die
Unterlagen kann Vunder wirken.

HINVELIS AN DEN GK:

Lege diesen Artikel so auf den Tisch, dail
alle Spieler ihn einsehen kiénnen, VWer 1hn
ganz durchliest, Ist Deines Vertrauvens
unwirdlg. Wer dabei grinst, plant eine
Bchurkerei. Schliea diess Leute sofort
vom Spiel nus, denn wer splelt schon
gerne mit Betriigern?!

Artikel

Brett & Spiel
von Harald Konrad

DIE BRETTSPIEL-AG

Selt nunmehr 4 Monaten existlert die
Brettspial-AG und noch {mmer werde ich
selbst van Verelnsmitgliedarn gefragt, was
das nun elgantlich ist, und was da so
gemacht wird.

Erst einmal sel gesagt, dal der Begriff
Brattsplal-AG etwas irrefihrend Ist, denn
unter Brettsplelen varsteht man Unter-
haltungssplele, die man auf einem
Splelbrett mit Hilfe von Figuren splelt,
dis gesetzt und/oder gezogen  werden
(Vorsicht - Definitionl).

Das sind Splele wla z. B. Schach, Mihle,
Manopoly, Trivial Pursuit oder Risike.
Gesplelt werden aber bel uns elgentlich,
wWann man as genau nimmt, Gesall-
schaitssplela.

Gesallschaftesplels: "Splels fir zwel und
mehr Personen bellebigen Alters. Nan
versteht darunter sowohl Tischspiele, fur
dle man Spielmaterial benctigt (Brett-
splela, Virfelspiels, Lotto— und
Legespiale, Geschicklichkeltssplela, Kar—
tensplele) als auch Splele, die ohne
Hilfsmittel gesplelt warden kannen
(Ratesplele, Danksplela, Bprechspiele,
Scherzsplele usw.) Auch Unterhaltungs-
splale,

Aus: Spiel 89 - Virterbuch der Spiele

oder absr ohne Fachchinesisch: Alles, was
irgendwle feste Regeln hat und Spal macht!

Dla Brettspial-AG 1st elne offene Spilal-
moglichkelt, d. h. wir sind kein elltdrer
Krels, der Jede Voche regelmaBig selne
Skatrunde abzieht, sondern wir spielem ain
breites Spektrum an Splelen, das wvon
alnfachen und schnellen Kartsnsplelen uber
Strateglesplele und Familienspiele bis zu
"harten" Konfliktsimulationen reicht,

Was nun wirklich gesplelt wird, hangt
davon ab, walche Leute da sind und wer
auf was Lust hat. Wir treffen uns deshalb

Jeden zweiten und wvierten Samstag im
Monat zu unsarem Splaleabend im
Verelnsraum,

Beginn ist ab 18.00 Uhr und gespielt wird,
50 lange man Lust oder zeit hat, oder aber
bis die Wirtschaft zumacht (ca. 1.00 Uhr),
was auch schon Gfters vorgekommen sein

soll... 11
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Zu diesen Tarminen bringe ich dann Immer
elne  Auswahl an Splelen aus meiner
Sammlung mit. Das sind melstens einmal
die Renner, die sich aus den letzten
Spielerunden herauskristallislert haben,
sowWle auch alte unbekannte oder brandneus
Spiele, die darauf warten, von Neuglerigen
gesplelt zu werden.

Da das Spektrum an Spielen rlesengroB ist,
ist es unmiglich {mmer alla Arten wvon
Splelen mltzubringen., Deshalbk hat jader
Spleleabend ein "Special®, d. h. eln Splel
oder eine bestimmte Art von Splelen steht
im Mittelpunkt des Abends.

Diese Specials hdngen Jewsils Immer Im
Verainsraum aus. Dle aktuellen Specials
sind auBerdem In diesem “SPIELESPIEGEL"
unter der Rubrik *"Yereinsinterne Termine®
veroffentlicht!

Ver also I[nteresse an elinem dieser Splela
odar Splelarten hat, kann sicher sain, da8
an diesen Abenden entsprechende Ein-
fuhrungen und Splelrunden zustande kommen
werden,

Naturlich braucht sich keiner an den
Spleleabanden mubsam durch dile Regaln zu
kampfen, da lmmer jemand da ist, der das
Epiel kennt und auch gerne erklart.

War nun auf den Geschmack gekommen Ist,
der kann natirlich asuch auBerhalb der
Spieleabende splelen,

Hierfur 1ist der Aufbau einer wvereins-
eigenan Spleleblblicthek geplant, so dal
dlese BSplela jedem Verelnsmitglied im
Vereinsraum Jederzelt zur Varfugung
stehen,

Letider ist das bel unserer derzeltigen
finanziellan Lage noch etwas schwlerlg,
aber die Sache entWwickelt sich schon und
es lohnt sich auf alle Falle, wenn man eh
schon einmal im Vereinsraum {st, einen
Bllck in das Spleleregal 2zu werfen,
ubrigens wurde dem Verein das ersta Splel
("[1luminati") von elnem doch recht
bekannten Verainsmitglied gestiftet.

AuBerdem soll das schwarze Brett lm
Vereinsraum als Kommunlkationsmittel
dienen, um Leute mit gleichen I[nteressen

an Splelen fir Splelabende zusammen-
zubringen.

Natirlich stelle |ch dafir pgerne Splele
van mir zur Verfiugung (apropos - wer
splelt mit mir ealnen Sonntag lang
"Civilisation"?),

Aber dls Brettsplel-AG soll noch mehr
sein als nur dle Moglichkeit Splala zu
splelen. Da gibt es z, B, elnige Leute, die
haben still wund heimlich ein Splel
erfunden und finden nlemand, der es mit
Lhnen splelt und/oder ihnen sagt, was er
davon halt,

Vem es so geht, der Ist in der Brettsplel-
AG bestens aufgehoben, denn Leute mit
ernsthaftem Interesse am GSpilel gibt es
dort mehr als man glaubt,

AuBerdem plana ich noch einige
Aktivitaten, dle dariber hinaus gshen,
Beispiel hierfur {st eina gemeinsams
Busfahrt zur "Splel 89" In Essen vom 19,
bis 22.10,1589, der graBten deutschen
Spleleveranstaltung, wo alle bekannten und
unbekannten Verlage lhre Spiele vorstallen
und Jedem Splaler die Geleganheit bleten,
dlese dort auch auszuprobleren!

Oder aber ein Besuch des Deutschen
Splelearchive in Marburg. Denkbar waren
auch versinsinterne Turnisre in bestimmten
Eplelen und, und, und...

Was haltet i1hr von dlesem Ideen? Jeder
Ist aufgerufen, eigene Vorschlage zu
machen und Kritikzu uben!

Ver noch Fragen zu der Brettspial-AG oder
zu diesem Artikel hat, der kann mich
jederzelt anrufen (Telefon 06048/3130).
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01 Kabine von Terrel Jarnac
02 Kabine von Szavan Anay

03: Kabine von Sheera Varyn T—— — —
& Vela Asgalan
04 Kabine von Sal Parsin 1. Zellen
& Darik Kuragin 12: Messe
05: Kabine von Shikoro Joare 13: Lift
& Pan Ulikon 14: Rettungsboote
06 Bad & WC 15: Tanks
07 Lagerraum mit Kabinenelnrichtungen 16: Trelbstoffachlnusen
08, Krankenstatlon I7: Hauptgenerator

09 kleine Passagierkabinen
10: groBe Passagierkabinan

Deck VI

Lift
02: Raketenrampe & Magazin
03 Funkanlage

04 Computerbanke

05; Ersatzbricke

06 getarnter Raum gegen Zollkontrollen 10 Kammer mit Raumanziigen
07 Labor 11 Luftschleuse

12: Watfenkammer

08. Tielschlalkammer

09: Ersatz-Lebenserhaltungssystem

Technische Daten:

Verdrangung: 16480 t

Lange: 100 m

Breite: 56 m

Hohe: 24 m

Bewaffnung: 2 Doppelturme mit schweren Energiewaffen, 1
Raketenrampe mit einem S5er Raketenmagazin

Panzerung: Die Transporter dieser PBaureihe sind nicht so
stark wie normale Kampfschiffe gepanzert, dafir aber mit
einem guten Schutzschirm ausgestattet

Sensoren & Systeme: Das Schiff verfigt uber ausgezeichnete
OUrtungs- wund Kommunikationssysteme, ein Raketenabwehr-
system (ECM), einen ausreichenden Computer und ein
vollautomatisches Verteldigungssystem

Unterlichtantrieb: Die Leistung der Triebwerke liegt etwas
iber der von vergleichbaren zivilen Frachtern

vberlichtantrieb: Die Sprungleistung entspricht wvéllig
einem vergleichbaren Schiff dieser GroBenordnung

Reichweite: Die  "Altera" ist fir Langstreckenflige
konzipiert und verfugt (uber die Moglichkeit, ihren

Brennstoffvorrat an Gasriesen zu erganzen
Generatar: Aufgrund der opulenten elektronischen Ausriistung




ist der Generator der "Altera", besonders in
Kampfsituationen, oft am Rande des Zusammenbruchs und
zwingt die Crew dadurch immer wieder dazu, zwischen

verschiedenen Systemen umzuschalten um eine vberlastung zu
vermeiden
Besatzung: 2 Filoten
Kommunikationsexperte
Bordingenieur
Waffensystemtechniker
Bordarzt
Zum fetzigen Zeitpunkt gehéren
auBerdem noch ein Computerex-
perte und ein Sicherheitsex-
perte zur Mannschaft
Beiboote: Die "Altera" verfigt iiber zwei Rettungsboote und
ein Shuttle,
Ersatzsysteme: Es gibt eine Ersatzbricke und zusatzliches
Lebens-Erhaltungs-System

Zusammenfassend la8t sich sagen, da8 die "Altera" sicher
einige Vor- und Nachteile hat, Sie verfigt iber eine, im
Laufe der Zeit sogar noch verbesserte, militirische
Ausristung, die es i{hr ermoglicht den meisten Firaten (und
manch einem Zollschiff) zu trotzen, doch darf man auch
nicht die vergleichsweise hohen Unterhaltskosten vergessen,
Ein ganz anderes Froblem ist die Tatsache, daB in den
meisten ‘"zivilisierten" G(ebieten eine solche Ausriistung
dazu fuhrt, daf dem Betreiber unangenehme Fragen gestellt
werden (sofern eine soulche Schiffsbestickung nicht sowleso
verboten ist),

Die Folge ist, daB die Mannschaft uber gefilschte
Zulassungen fur das Schiff -In seinem jetzigen Zustand
verfugt, welche allerdings bei jedem Umbau mitgesndert

werden mussen.

Die Mannschaft: Die Besatzung ist ein zusammengewiirfelter
Haufen, nur der Kapitdn und der Bordingenieur sind von der
ursprunglichen Mannschaft (ibriggeblieben. Die meisten der
anderen sind erst in den letzten Wochen dazugekommen, da

der groBte Teil der alten Besatzung, nach einer
Meinungsverschiedenheit, die "Altera" verlassen hatte,
Kapitan Jarnac orientiert sich bei der Auswahl der Leute

besonders an ihren Fihigkeiten und legt weniger Wert auf
ihre Vergangenheit, Er bevorzugt allerdings Leute die bei
irgendeiner Form von Militir waren, da er von diesen
glaubt, da8 sie eher mit Gefahrensituationen vertraut sind
vund deshalb souverdner reagieren.

Er weist auBerdem jeden, der auf der "Altera" anheuern will,
ausdriicklich darauf hin, daB die Geschafte die er betreibt
weder immer ungefahrlich, noch in jedem Fall 100%ig legal
sind.

TERREL JARNAC
Beruf: Filot
Alter: 40
Verhalten: freundlich, ruhig
Nachdem er einige Jahre Volkerkunde studiert hatte, muBte
Jarnac  sich  ubersturzt bei der imperialen Armee
verpflichten um so einer Gefingsnisstrafe zu entgehen die
ihm auf seinem Heimatplaneten wegen zu grofem politischen
LSngagement drohte.
Nach 15 erfolgreichen Militdrjahren (sein letzter Rang war
Major) dachte Jarnac sich allerdings, da8 es an der Zeit
ware etwas fur die Altersversorgung zu tun und so

SPIELESP\EGEL

Story

Skyflyer
von Jan Hulverscheidt

Das war also der Tag, der ganz besondere
Tag, an dem Ich meinen ersten Auftrag
ausfuhren sollte,

Ieh war froh, daB Bug und Sit dabel seln
sollten, denn die beiden hatten mir {n der
Ausblldung schon immer gaholfan und wir
waren echte Freunde geworden.

Sit war kraftlg gebaut und eln exzellanter
Flleger.

Van {hm habe ich alle Knlffe gelernt, dis
man beim Fllegen braucht.

Bug ist eln richtiger Freund, der elnem
immer hilft und der auch mal eina WVachs
ubernimmt.

Ich brauchte selnen aufmunternden Blick,
den er mir Jetzt zuwlirft, denn lech bin
sehr aufgeregt und zitterig, aber als wir,
wia lmmer, alles iiberpriften, was fiir
einen guten und sicheren Flug notwendlg
Ist, beruhlgte mich dls Routine elner
schon hundert mal gemachten Prozedur.
Dann ging es los., Aus den Informationen,
die uns uberbracht wordan waren, 1le sich
aerkennen, da@ unser Zlelgebiet astwa sine
Flugstunde =middstlich lag und ginstige
Voraussetzungen fir unseren Auftrag hatte.
Also;, auf dia Startramps und warten,
letzte Checks an den Fligaln, alles In
Ordoung,

Dann kam die Startfraigabs, full speed -
und raus,

Safort flog ich mit Héchstgeschwindigkelt
nach Sidost, das Summen drihnte In meinsn
Ohren, alles klappt super und ich lag ganz
rubig in dar Luft.

Rechts {st Bug und grinst mich an, dann
streckt ar die Hand mit dem Daumen nach
oben aus, ich war unheimllich stolz,

Auch Sit gab mir 2zu verstehen, daB ich
alles richtig machte.

Plotzlich tauchte unser Zialgablet auf,
riesig groB, bunt und unhelmlich schen,
eln riesiges Blumenmear.

Obne HNachdenken zu missen,
alles richtig.

lch sturzte auf dle ersta Blute zu, landete
gekonnt und fing an, den Nektar zu
sammeln,

Toll, mein erster Tag als Arbeltsbiens.

machte ich

Leserbrief

Unterberg b, Nainz
Schattenstrale 24
1656 Ubr am 12.08.80

P, C, Scott

An den "SPIELESPIEGEL" - den neuen Starn
am Himmel der Fanzlnes)

Bavor ich nit melnem eigentlichen Brief
anfange, noch etwas zu meiner Person.
Ich bin 36 Jahra alt und ging mit J. F,

13
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Petersen zusammen 2zur Schule, und auch
heute sind wir noch oft auf Rollenspial-
Cons zusammen.

¥ir haben zusammen mit R. J. Robinson dle
ersten Runden D&D gesplelt.

Spater gingen wir zusammen nach Jamaika
um dort zu wohnen, verloren aber trotzdem
nicht den Kontakt nach Amerika und
England und seit zwel Jahren auch die ERD.

Das Titelbild ist grofartig.

Die Artikel sind vom Spektrum lustig,
interessant, lehhrelch wund wvor allem
allgemein.

Das heiBt, Jjeder {findet etwas, was ihn

wirklich anspricht.

Fir eure erste Ausgaba glbt es wenlg zu
bemangeln und das wenige werdet Lhr schon
selber andern, davon bin ich uberzeugt.
Also blelbt mir nur noch euch alles Gute
und viel Glick bel eurer welteren
Tatigkelt zu wiinschen,

Welter so, "SPIELESPIEGEL™!

Jamaika ist stalz auf euch.

Herzllchst auar P, C, Scott.

Story

Das Dinmng
imwald ITI
von Karl-Heinz Zapf

"So viel zu den Fiormlichkeiten.
daB es nicht nstlg ist, uns mit den
Famlllennamen anzuredsn, andererseits
richts lch mich natiirlich vollkommen nach
delnen Vinschen,"

Ich begann zu lachen und auch die beiden

Ich hoffe,

Frauem lachelten, ganz wie elne ver—
schworens Gemsinschaft.
Mary trug melnen Koffer Ins Haus und

Alison bat mich, {hr zu folgen.

"lech nehme an, du wirst dich nach der
anstrengenden FRelse erst einmal erholen
wallen, Mika? fragte sle, aber 1ch
schittelte nur den Kopf und blickte mich
aufmerksam in der grofen GElngangshalle
um, durch die wir schrittan,

"Zunachst einmal herzlichen Dank fiir
dlesen wunderbaren GEBmpfang, Ihr belde
habt mir das Elngewohnen sehr laicht
gemacht", sagte Ich daon und Alison
schmunzelte.

"0h Ja, wir sind hier wohl eln wenlg, nun,
ungezwungen. Ich hoffe, das stort dich
nicht allzu sehr, Ich welf nicht, wiaviel
dir Roger dir bereits von Mary und mir
erzahlt hat, aber da wilr keine Geheimnisse
winschen, michte {ch dir glelch sagen, daB

uns belda mehr als nur Freundschaft
verbindet.”
Ich nickte und musterte dle Junge Frau

neben wir aufmerksam - {nsgehelm wundarte
ich mich immer noch, wila freundlich hlaer
alle zu mir waren und ob Rogers Angebot
tatsachllich so fantastisch war, wie es in
selnem Brlef geklungen hattae.

"Du wirst dich nach daer Fahrt sicher
etwas frisch machen wollen. Ich zeige dir
deln Zimmer."

Vir schritten eine knarrende Treppe hinauf
und einen mit dunklem Holz getifelten
Gang entlang, bis wir schlieBlich wvor
elner schweren Tur stehen blieben.
"Elgentlich wocllte lch mich zuerst einmal
mit Roger unterbalten, sofern dies moglich
ist", antwortete ich und senkte den Kopf,
aber Alison legte mir sanft eine Hand auf
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entschlossen er und seine Mannschaft sich in den FRandzonen
selbststandig zu machen.

Das Grundkapital war die "Altera", die man kurzerhand
mitnahm als man des Nachts den Stitzpunkt verlieB,

PAN ULIKON
Beruf: Waffensystemtechniker
Alter: 32
Verhalten: etwas ungeschliffen, aber herzlich
Ulikon hat seine Kenntnisse in den planetaren Streitkriften
seiner Heimat gesammelt. Da ihm aber die Militdrroutine
langsam auf die Nerven ging, nahm er dankbar das Angebot
von Jarnac an, auf der "Altera" mitzufliegen.

SZAVAN ANAY
Beruf: Bordingenieur
Alter: 45
Verhalten: brummig, aberglaubisch
Anay ist der letzte der alten "Altera"-Mannschaft. Er ist
sein Leben lang bei der Raummarine gewesen und ist nur

mitdesertiert wegen seiner Verbundnheit zur "Altera" und
Jarnac.

vberhaupt konnte man {hn schon als Teil des "dltera"
bezeichnen, dem das Schiff wichtiger als die meisten

anderen Dinge ist. Er ist ein ersklassiger Tecchniker und
kann auch noch unter den schlechtesten Bdeingungen wahre
Meisterleistungen vollbringen.

SHEERA VARYN
Beruf: Medizinerin
Alter: 28
Verhalten: immer zu einem SpaB aufgelegt
die neuesten aArztewitze)
Nach ihrer medizinischen Ausbildung hat Sheera Varyn eins
Anstellung bei den Sicherheitstruppen eines interstellaren
Konzerns gefunden.
Dem StreB der standigen Einsdtze war sie allerdings nicht
gewachsen, weswegen sie abmusterte und den "ruhigeren" Job
auf der "Altera" annahm.

(sie kennt immer
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Beruf: Computerexperte

Alter: 36

Verhalten: verschlossen & verschlagen

Der Computerexperte der "Altera" hat eine finstere
Vergangenheit, da er jahrelang fir den berichtigten
imperialen Geheimdienst gearbeitet hat.

Da er seinen Job aber glanzend versteht ist er von der
restlichen Mannschaft voll aktzeptiert worden und keiner
stellt mehr Fragen uber seine fruhere Tatigkeit.

VELA ASGALAN
Beruf: Kommunikationsexpertin
Alter: 30
Verhalten: ruhig, geduldig
Vela besitzt wohl die ungewohnlichste Vergangenheit. Ihre
Eltern sind beide Mitglleder elner interstellaren Kirchen-
organisation, weshalb Vela wahrend ihrer Kindheit ein
ungewohnliches Meditationstraining erfahren hat.
Hierbei hat sich gezeigt, da8 sie uber auBergewchnliche
Fahigkeiten auf diesem Gebiet verfigt, I[hre beruflichen
Fertigkeiten bhat sie beim logistischen Zweig dieser
Kirchenorganisation gesammelt. Als allerdings offen—
sichtlich wurde, da8 die COUrganisation ihre Krdfte fur
eigene Zwecke ausnitzen waollte, hat Vela es vorgezogen ihr
GLuck woanders zu suchen, So stief sie irgendwann auf
Jarnac und die "Altera",

DARIK KURAGIN
Beruf: Sicherheitsexperte
Alter: 31
Verhalten: freundlich, aber distanziert
Kuragin war MNitglied einer imperialen Finheit, die zum
Gro8teil aus Robotern bestand, Da man ihn nach einer Reihe
von schweren Unfallen zum Sundenbock machte, sah er keine
Zukunft mehr beim Militdr und wechselte zu Kapitdn Jarnac.

dle Schulter und blickte mlch ernst an,
“Liebst du t(hn?* fragte sie und ich nickte
Zogernd,

Sle seufzta tlef.

"Marianne liebt Roger sehr, und Ich
glaube, auch er hat in Lhr auf seine Art
und Velse die richtige Frau gefunden - ich
bitte dich also, dich wenn irgend maglich
nicht In lhr Glick elnzumischen, denn dles
ware gerade Jetzt fir Roger eins
echwierige Prufung. Ich weil, wie schwer
dir das fallen wird. Aber es ist
unumganglich, dir diese Birde aufzulegen,
lm Sinne von Marianne und Roger "

Allson nickte mir zu und, mihsam die
Trénen unterdruckend, betrat Ich mein
Zimmer.

Als dies Tir leiss hinter mir geschlossen
wurde, warf{ Ich mich schluchzend auf das
Batt und wiinschte mir, ich ware tot,

So begann meln Dienst in Ytterville Manor.
Ich umsorgte HRoger sao gut ich kononte,
ohne Lhm melne Gefuhle zu zelgen.

Doch friher oder spater vertraute Ich
mlch ihm doch am - und wir liebten uns in
dem Haus, In dem auch seins Junge Frau
wohnta, wir ltebtan uns mit aller
Leldenschaft, zu der wir fahlg waren und
trotz der stAndigen Angst, unsar Gshaimnis
konnte entdeckt weardan,

Marianne Blair tat mir von Herzen leid,
ich hatte sle sahr gerna, sina
sympathischa, gutaussehende Frau, dis =uch
wesentlich besser zu Roger passte als ich
das je wiurde.

Auch war sie Immer freundlich und
bhilfsberelt und zeigte mir, daB sle mich
hoch schatzte fir das, was ich fir Roger
tat,

Oh meln Gott, wenn sie nur gewulit hatta...
Eines Nachts, als lch mich gerada wladar
aus Rogers  Zimmer stehlen wollta (wle
immar voller Scham (ber das, was wir
getan hatten), horte {ch {hn, der schon
fast schlief, leisa 1Im Schlaf etwas
murmaln, das mich veranlasste, noch alnmal
umzukehran und mich vorsichtig auf die
Bettkanta zu setzen, um {ihm zuzuhoren.

Er walzte sich unruhig im Halbschlaf hin
und her und war anscheined sshr arregt.
Schlie@lich begann ar laut und vernshmlich
zu sprechen, zu sprachen von Dingen, die
mir kalte Schauer iiber den Riicken jagten...
"Dia Insel, die Insel, e=s ist R'lyeh - oh
Gott, die Bauwerke sind fremd... so fremd!
Ein beser Ort, voll Schlick... Schlamm aus
den Tiefen das Meeres,., entsetzliche
Kreaturen, nein, das VWesen, das den
Professor gepackt hat, es zerschmettert
ihn, Cthulhu erwacht, der Monolith, die
Gegenbeschwirung,.. Brauche Schutz, Virme,
Geborgenhelt, ar will... er la8t mich nicht
in Rube, er will den Unaussprechlichen
rufen.., nein, allmachtiger Gott, lal das
nicht zu..1"

Roger verstummte und seine Atemzige
wurden wleder regelmaBlg.

Lelsa wverlie@ ich das Zimmer und schlof
die Tir hinter mir.

[ch zitterte am ganzen Koérper wla Espen-
laub und erschrak furchtbar, plétzlich
Mary Wightside vor mir stehen zu sehen.
Lautlos bedeutete sia mir, ihr zu folgen,
und  Uber dia holzerne Treppenflucht
stlegen wir hinauf in den alten Turm des
Hauses, dessen oberstes Geschof ich bishar
noch nils gesehen hatta,

Mary offnete dle schwere Falltire und ich
folgte 1hr in das Turmzimmer.

Erstaunt blickte lch mich um, entdeckte
die machtlige GHisenschala, in der ein
loderndes  Feuer brannte, das einen
flammenden Schein auf dies langen Reihen
dar Biicherregale warf, die den grofiten
Tell des Raumes ausfillten.

Mary 1ieB die Falltir zuriickfallen und
winkte mir, naherzutreten.

"lch welB von Roger, daB er oft {m Schlaf
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spricht, gerade in letzter Zeit erscheint
mir sein Verhalten sshr merkwirdig, und
ich befirchte, du hast etwas gehort, das
nicht fiir deine Ohren bestimmt war.®
Unwlllkiiriich errotete ich und lief meinen
Blick uber die Einbinde der Folianten
schweifen, wobel mir elnlge sehr seltsame,
ja erschreckende Titel auffielen,

Da war ein "R'lyeh Text", odar "Pnakotlsche
Manuskripte", bel derem Betrachtung es mir
aus unerfindlichen Grinden elnen lelsen
Ausruf des Entsetzens entlockte,

"Du kennst sle, dilese Vaerke, die den
Abgrund offenbaren, der Jjenseits unsares
geordneten Lebens liegt?™ f{iazgte mich Mary
mit rauher Stimme, aber Ich konnte nur
unrublg dem Kopf schiitteln, was sle
wlederum zum Lacheln brachte.

Es war aber offensichtlich, da@ auch sie
sich nlcht sebhr wohl fihlte, doch diese
Tatsache war auch nicht gerade dazu
angetan, mich zu berubigen.

lech fror erbarmlich, trotz meines Kimonos,
und trostend nahm mich die Jjunge Frau in
die Arma,

"Du und Roger, thr liebt euch, das konntet
ihr vor mir nicht verbergen - deshalb
solltest du wissen, mit was er und seine
Freunde sich beschaftigen, denn du darfst
nicht unvorbareitet sein, wenn das Grauen
iber dich kommt, das auch meinen Cousin
traf, auf der schrecklichen, blas—
phemischen Insel H'lyab.”

Sle drickte mich fest an slch,

Auch Lhr Korpar wurde von fleberhaften
Krampfen geschittelt,

"Auch ich bin in die verborgenen Nysterien
eingedrungen, nlcht tief, doch so welt,
mich aller Lebensfreude zu berauben, und
des Nachts, wenn der kalte Vind hsulend
um das Haus streicht, dann muBl ich an die
Dinge denken, dis ich sah, und Jens, die
anzublicken ich nicht wagen durfte..*

In dieser Nacht berichtete Kary mir wvon
den Abgrunden des blanken Irrsinns, die
hinter dem endlosen Abyss der Finsternis
lavern, und von den Machten und Vesen, dla
darin leben, wie dla Byakhsas, die ent-
setzlichan Diener Hasturs des
Unaussprechlichen, dle durch Zeit und Raum

eflen, oder die gravenhaften Hunde des
Tindalos, dle nicht wvon einer Fahrtae
abwelchen, wenn s&le sle erst elnmal
erspurt haben, mit {hren unirdischen
schrecklichen Sinnen, und thr Opfar
hetzen, bis es Vahnsinn odear Tod anhalm
fallt.

Von Azathoth, dem wahnsinnigen Gott des
Weltalls, und Nodens, dem Herrscher uber
den Abyss wurde mir berichtet, und wvon
Stadten ohne HNamen, die einst In voller
unsaglicher Pracht erstrahltan und
untergingen, sich jedoch einst wiedaer
erhaben werden, um dis unsagliche Brut des
machtigen Cthulhu Uber dile Velt zu
ergleBen, dar in R'lyeh, versunken Im
groBen Ozean, schlummert und auf seine
Stundes wartet, wenn die Sterne gunstig
stehen und er sich erneut zu voller GroBe
erhaban kann!

Ich verlied Mary bereits nach elner kurzen
Stunde, doch schien es mir, als hatte ich
schon viel zu viel gehort.

Zawr glaubte ich nicht an Jena Dings, doch
dle unheimliche Glut {n den Augen dar
Erzahlerin hatte mich vollstandig in ihren
Bann gezoogen und ich hoffte und betete,
dal sie sich irrta.

Todmiide sank Ich in mein Bett,

Schlafen konnte lch nicht, zumal der Vind
wie mit unsichtbaren Klauvenhanden an den
holzernen Fensterladen rittelte und meine
Augen i{mmer wieder zum Fenster schwaifen
lleR, bis endlich der Norgen grauta.

Bs tat gut, die warme und trostliche Scnne
zu sehen, wia sle in aller Pracht iber dem
Horizont emporstieg,
Ich war glicklich
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iber 1hren Anblick,

SHIKORO JOARE
Beruf: Filot
Alter: 27
Verhalten: impulsiv, arrogant
Joare ist derjenige von der Mannschaft, der am wenigsten
Grund hatte, auf einem solchen Schiff anzuheuern.
Er gehort zur gesellschaftlichen Oberschicht und hat die
bestmogliche Ausbildung genossen. Doch die behitsete
Sicherheit, der jeder seines Standes unterliegt, war nichts
fur ihn. Und besonders leicht 148t man sich auf ein solches
Abenteuer ein, wenn man weiB, daB man zu jeder Zeit auf ein
dickes Konto und die Familie zahlen kann. Er wirkt zwar
aufgrund seiner Erzziehung etwas arrogant, aber er genieBt
im Augenblick jeden Tag den er in "Freilheit" verbringt.

Der

Spiegel meister
anttwortet... von or cunies

Hallo ihr Regelfanatiker!

Hier ist die angedrohte Fortsetzung der "Spiegelmeister"-
Rubrik, Doch zu allererst mochte der Spiegelmeister die
Gelegenheit nutzen und sich fur die zahllosen Zuschriften
bedanken, die er erhalten hat.

Dies kann zwar zu kleinen Verzogerungen bei der
Bearbeitung eurer Fragen fihren, aber trotzdem bleibt keine
Zuschrift unbericksichtigt.

Der erste Hilferuf bezieht sich auf das "Castles of Harn™-
Modul von Columbia Games, Dem Leser boten sich zwar eine
Fulle von farbigen Karten und weniger farbigen Grundrissen,
doch leider lisB sich auf keiner Seite sine Legende fiir die
dutzende und aberdutzende von Symbolen finden, mit denen
besonders die Grundrisse ausgestattet sind.

Dieses muB man als entscheidenden Schritt gegen die
inflationdre Flut von "fur alle Systeme verwendbar"-Module
sehen, denn die Erklarung all dieser seltsamen Zeichen
findet sich im Hauptregelwerk. Erst nach dessen Erwerb
lassen sich den *Castles of Harn" die Geheimnisse
entlocken.

Die ndchste Zuschrift kam von einem "Cyberpunk®-Spieler,
der so vom Realismus der Zeittafel wund den darin
geschilderten Vorgdngen in der Zukunft angetan war, daf er
nun mebhr uber den Hintergrund dieser Voraussage erfahren

mochte, Dazu sei folgende Warnung ausgesprochen: Bei
*Cyberpunk® handelt es sich eindeutig um ein Machwerk des
KGB und seines Chefideologen Agit Frop, das den
unbescholtenen Rollenspieler geistig, subversiv auf den

Niedergang der Weltmacht USA vorbereiten soll.

dlso Hande weg von solchem Schund!

Gleiches muB leider fur das, sonst gar nicht so
*Space MNaster™Rollenspiel vermutet werden, in dem
der fuhrenden Herrscherhiauser MOSKAVA genannt wird.

uble,
eines

Eine Erklarung ist auch zu den "Niddle Earth Campaign™-
Modulen von I.C.E notwendig. Das verstidrkte Auftreten vor
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JPIELZEUG
AN-und VERKAUF

Comix-2innfiguren-Bucher

6455 Erlensee
Ravolzhiuserstr. 24

Tel. 06183 772130

Uffnungszeit: 900.1300 ynd 1599-1900

Druckfehlern und unnummerierten Karten Ist Teil eines
Freisausschreibens, in dem die Kaufer a) aufgefordert sind
die meisten Druckfehler herauszusuchen und b) moglichst
plausible Feschriftungen fur die Karten anzufertigen (gar
nicht so einfach),

Ver teilnehmen mochte muB seine Unterlagen nur an I.C.K.
schicken.

Vollig daneben lag der Leser, der in dem Nodul
fAirlandbattle Doctrine® einen Companion—Band fur "Twilight

2000" gder "Warhammer 40.000% vermutet hat,
Bei dem vorliegenden Band handelt es sich um eine
Ergdnzung zu efnem vollig eigenen Spielsystem der Firma

NATO, das schon seit einiger Zeit auf dem Markt ist. Auch
fur Live-Rollenspieler ist diese Firma interessant, da sie
diese In ganz FEuropa organisiert. Fir alle, die neugierig
geworden sind hier die Anschrift:
NATO
Information Servive
Brissel
B 1110 - Belgien
Belgien
Man ist dort sicher uber jede Anfrage erfreut.

trotz oder wviellelcht wegen dieser Nacht
des Schrackens.

Ein tiefer GSeufzer entrang sich meiner
Brust und Ich griff nach melnem Kleld,
das ordentlich zusammengalegt auf dem
Stuhl neben dem Fenster lag, als ain
leises Stohnen meine Aufmerksamkeit auf
den Gartenweg lenkte,

Erschrocken prallte ich zurick, konnte
nicht galuben, was Ich da sah, denn auf
dem Kiespfad lag ein zusammengekrimmter
Korper, fast reglos, wund nur ein
Irrsinniges Jammern und Klagen, das
bisweilen von ihm ausging, 1'=8 erkennen,
daf dleses bedavernswerte Vesen noch am
Leben war!

Echnell schlupfta ich i{n meinen Morgen-
mantel und ellte dle Stufen zur Elngangs-
tur hinab, stirzte atemlos auf den Weg
bhinaus und blleb schreckensstarr neben
der zusammengekrummten Gestalt stehen.
Langsam kniate ich mich nleder und schrie
laut auf, als ich erkannte, wer da vor mir
lag - es war Marianne Blair!

Sie stammelte unzusammenhangende Worte
und sang biswellen irr lelse vor sich hin
und ich wuBte in dlesem Moment zum ersten
Mal {n meinem Leben nicht, was ich tun

sollte.

Eina Hand legte sich zogernd auf meine
Schulter und aufblickend erkannte ich
Dexter Woodlark, elnen Jungen Studenten
und Freund der Nighteldes, der oft
Ytterville Manor und saine Freunde
besuchte - er war es auch, der ins Haus

lief, um Hilfa zu holen.

Der Arzt kam kurze Zeit spater, eln
Alterer, vaterlich wirkender Herr, und er
zelgte sich nach der Untersuchung
Mariannes ehrlich besorgt.

Er erklarte uns, daB die Frau Rogers elnen
schweren Schock erbalten habe und sofart
in eine Anstalt misse.

VWabrend Alison und Mary mit dem Doktor
uber diesen Klinikaufenthalt und die
Behandlung der Patlentin unterhlelten,
schlich lech mich Ins Zimmer der armen
Marianne, aus kelnem bestlimmten GCrund,
vielleicht war es ehrlich empiundenes
Mitgefihl und OScham dariiber, was Roger
und {ch dieser jungen Frau angetan hatten.
Lelss schloB ich die Tir hinter mir und
trat ans Bett heran.

"Marianna, erkennst du mich? Mochtest du
etwas sagan? fragte lch und ergriff lhre
zarta Hand, war besturzt iiber die Harte,
mit der sle die mailne ergriff.

"Zuerst war er so gut, so zartlich und
nett zu mir, aber dann... mein CGott, diesa
entsetzllichen Kreaturen, dle Lhn be-
glattan. "

Ich war erstaunt und besturzt zuglelch,
denn es war klar, dal Marianne van einem
Liebhaber sprachen muBte,

Roger war zu schwach, um iberhaupt auf-
zustehan und all melne HKunste konnten ihn
kaum aus einer seltsamen Lethargle relBen,
und wahrend er krank darnlederlag hatte
seine Frau - aber neiln, was dachte ich da,
gerade ich, wo es doch auch meine Schuld
war, was hier in Yttervilla Manor geschah.

Soch ainmal druckta ich die Hand meinar
Rivalin, dann wverliel ich dan Raum mit
den festan Varsatz, diese ganzen sSeltsamen
Geschehnissa aufzukldren, all das, was !n
den letzten Tagen vorgegangen war und fir
das ich keine Erklarung fand.

Zunachst begab ich mich Jjedoch in die
Kiche, wo ich bereits Mary antraf, dies mir
wortlos den “Arkham Globe" in die Hand
druckte und auf einen Artikel zeigte.

Ich schiittalta unglaubig den Kopf.

"¥ein, das ist doch - absolut unmsgllich!®
Dort stand etwas iber ain saltsames
Vesan, das im Vald um Yttarvilla Manor
gesehen worden war, (ber unerklirlichen
Varwesungsgaruch und Uber den néglichen
Zusammenhang uit den Verschwinden
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mehrerer Haustiers und zweier Manschen.
"Ich befirchte, ain Ghul lavert (m Wald
varborgen, vielleicht sogar mehrers dissaer
unseligen Kreaturen. Auf jeden Fall warde
ich Rogers Freundes anrufen, denn ich
glauba, sie kénnten uns allen in dieser
Angelegenhaeit weiterhelfen.”

Sle tat, was sie angekindigt hatte und
fihrte ain langes Telefongespriach.

Als sie den Horer weider auflagte, huschte
ein leises Lacheln iber ihr Gesicht und so
etwas wie Wehmut, dis Erinnerung an aine
vergangena Zeit, die nie mehr wiederkehren
wiirde.

"Sle kommen - Tom Colling und Jeremias
Srown. Iwar waren @ir meins alten
Bekannten John Foggerty und Caesaro
Nulinetti lieber gewesen, aber da Roger
aur gut von diesan beiden sprach, denke

ich, da8 wir uns auch sia verlassen
konnen.*

Ich nickta.

"Darf ich mit Rogers WVagen fahrem, ich
mochte in die Stadt, ain paar - Nach-
forschungen anstellen.

Mary runzelta varblifft die Stirn,
schmunzelte aber dann,

Slehst du, noun wirst auch du (n diese
dunkle Geschichta varstrickt, is die
Geschichta um schisren WVahnsinn und
immerwahrendem Gravan - davor hatta ich

dich doch aigantlich schitzen wallen.*
Schnell fuhr lhre Hand an dis Vange, aber
ich hatte bereits die verraterischa Trans
gesehen, und wandte mich héflich ab.

"Vielen Dank fir deine Sorge um mich. Aber
ich habe keine Angst und weill, dal es fiir
all das eine Erklirung geben mul, und sie
ist e, die ich finden werde."

Wenig spater =all ich in Rogers hinmal-
blaven Sportwagen und fuhr auf Arlington
zu, bemihte mich verzweifalt, nicht an das
Ding zu denken, das da viellsicht doch
irgendwo im W¥ald leben mochte und mich
Jetzt womdglich aus dem disteren Schatten
der Baumstimme heraus becbachtate,

Diese Zwaeifel waren unertraglich, und ich
war froh, andlich Arlington wvor mit
auftauchen zu sehen.

Ich lenkte den Vagen zielstrsbig zu der
Stradle, in welcher der Jager wohnta, der
laut dem "Arkham Globe® im Yald einen
kurzen Blick auf das saltsame, dort
lebende Wesen arhascht hatta,

Ohne auf die Blicke der Leuta zu achten,
die mich miBtrauisch mustertem und
ainander zuraunten und geheimnsivoll
flistarten, stieg ich aus und trat vor die
Eingangstiir,

Ohne mein Zutun schwang sis sofort var
mir auf und ein nerves dreinblickender
dlterar Mann mit grauen Haaren stand var
mir,

"Vas wollen sie? fuhr ar mich barsch an
und ich setzte meiln bezauberndstes Lacheln
auf,

"In der Zeitung las ich heuta, dall sie ain
markwirdiges W¥esen (m WVald baeobachtat
haben - ich wirde mich gerne mit ihnen
daruber untarhalten.*

Sein Gesicht hellte sich merklich auf und
ar bat wmich, elnzutretan,

Hahezu vartohlen schlof er dann dia Tir
ainter uns und musterte mich aufmerksam.
"Glauben sia mir, dad dort etwas ist,
atwas Schreckliches, stwas, das =s ainfach
nicht geben dirfte?™

Aus seinen Augen sprach nackta Angst und
s0 nickte ich beflissen.

Soglaich begann der Mann zu arzahlen -
von seinem Gang durch den Faorst, von dam
entsetzlichen Gestank, dem er gefolgt war,
und schliedlich von dem, was ar in dan
schattigen Tlefen des Valdes aerblickt
hatta,

"lch kann es nicht beschreiben. Ein Nemsch
schien &8 zu sein, aber ss verstromta
@inen schrecklichen Pesthauch, wie von
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Verbluffung bei den Kaufern erregte auch das “Teenage
Nutant Ninja Turtles*-Regelwerk, bei dem in der Neurosen-
Tabelle solche Begriffe wie Exhibitionismus und Sodomie
mit einem dicken Aufkleber verdeckt sind.

Bei einer solch seltsamen Zensurpraxis ist sogar der
Spliegelmeister ratlos, besonders wenn er ein paar Seiten
spater solche Abbildungen wie "Todesschlag" sieht, und noch
ein paar Seiten spater ein schwerbewaffnetes Wiesel und

noch einige Seiten weiter die [Illustration eines
Kampfstabes, der gerade das G(esicht eines Gegners
zerstampft.

Und damit wiren wir fir diese Ausgabe schon wieder am
SchluB (achz). Schreibt weiterhin so zahlreich und bis zum
nachsten Mal..!

Artikel

Warhammer—Erweiterung
von Jan Hulverscheidt

WARHAMMER BATTLE

Halbling—Kanguruhreiter
Es stand schlecht um Hagards Soldnertruppe - von den
Herrschern der drei Konigreiche gebetzt, wvon den FElben
fortgejagt - flohen sie in das Land der Halblinge. i

Was Hagard nicht wuBte, war, da8 sie den Hobbits ebenfa! If
nicht willkommen waren.

Hagards Soldner zogen uber eine staubige Ebene in Richtu:ig
der kuhlen Taler, Felder und W&lder der Halblinge.

Nach einigen Meilen bemerkte der Spaher eine Staubwolke am
Horizont.

Der Trupp formierte sich und zog geschlossen
bereit, sich dem Unbekannten zu stellen.

Immer naher kam die GStaubwolke und man
Drohnen und Feben des Bodens.

Das Trappeln von zahllosen FuBen wurde lauter.
Aus dem Staub schalten sich auf und ab hupfende Gestalten.
Verblufft hielten Hagards Leute an - es war eine Herde
Kanguruhs!

Flotzlich ein Schwirren,
Soldner nieder.

Nun erkannten diese verdutzt, da8 in den Fellbeuteln de
Tiere jJewells ein Halbling saB, mit Speer und Kurzbogerw
bewaffnet,

Ein zweiter, gezielter FPfeilhagel riB zahlreiche Soldner =z
Boden, _[
Entsetzt rissen die Soldner ihre Fferde herum und flohen
nach Suden... '
Bribolfs Halbling-Kanguruh-Reiter hatten wieder
errungen!

i
|
}

welter,

vernahm ein

und ein Ffeilhagel ging auf dig |

einen Siex

Geschichte: Woher kamen die Kdnguruhs?

Der berubmte Hobbit Master Teribald BreitfuB fand in einem
Buche die Moglichkeit der Teleportation und dachte sich.
daB8 dies eine gute GSache wire um seine Verwandten
mutterlicherseits in Unterwasser zu besuchen.

b -
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So malte er alsoc um die Mittagszeit ein Pentagramm auf den

Boden und sagte den Jauberspruch auf, Aber wie das bei
Halblingen so ist, mit Magie stehen sie ein biBchen auf
Kriegsful, wurde er nicht an den Nittagstisch seiner
Verwandten iIn Unterwasser, sondern auf die andere Seite

der Welt mitten in einen Clan Kanguruhs teleportiert.

Alle Kanguruhs stoben angstlich davon, bis auf zwei
Jungtiere, eine mannliches und ein weibliches, die Teribald
neugierig beaugten.

Teribald indes verlor keine Zeit und malte wieder sein
Fentagrammm, scheuchte die Tiere heraus, die er in seiner
cerstreuung fur Hasen hielt, und teleportierte sich nach
Hause.

Dies klappte sogar, nur waren die beiden Kanguruhs
ebenfalls in das Fentagramm gehupft und standen nun in

Teribalds Wohnzimmer, Teribald, leicht verdrgert und etwas
hungrig wegen des verpassten Mittagessens, beschlof die
zwel Hasen zu Nittag zu verspeisen, Er griff nach dem
einen Kanguruh und bekam einen Schwinger auf die Nase, daf
er ruckwarts gegen den Schrank fiel.

Als er sich wieder aufgerappelt hatte, fiel ihm auf, daf
diese seltsamen Hasen sehr starke Hinterbeine hatten und
standig herumhupften - und dies sehr schnell.

Br beschloB, aus FErfahrung klug geworden, sie als
Vachhunde zu behalten, Mit der Zeit wurden die Kanguruhs
immer groBer und Teribald entdeckte einen weiteren Vorzug,
denn er konnte im Beutel der Tiere reiten.

| Hicht umsonst war ich Geisha,

Moder und Fhulnis, und ganze Fetzen
brandigen Fleisches hingen von seinem
HKerper! Nie zuvor habe ich ein Vesen

gesenen, das diesem wandelnden Graven
nahegekommen ware."

Hurze Zeit spater verlieR ich den Manm,
doch er wirkte wesentlich geloster, als er
slch ausgesprochen und jemanden gefunden
hatte, der ihm zuhtrte und ihm Vertrauven
und Glauben schenite.

ich hatte
die Kupst des einfachen Zuhorens erlernt
und sie wieder einmal angewandet.

Bs freute auch mich, diesem verwirrten
Mann ein wenig Trost gespendet zu haben,
den Tros: und Beistand, den er so
dringend benctigte, der er von allen
seinen Mitburgern als verruckt angesehen
wurde.

Fein, wahnsinnig war er nicht, das batte
ich seinem Benahmen, seinen Gesten, seiner
Mimik und seiner Sprache entnehmen
konnen,

Aber das lief nur einen SchluB zu...

Bun verspurta ich wahrhafte Furcht, als
ich durch den Wald zurickfuhr, iber den
sich langsax die HNacht herabsenkte, und
ich hoffte auf die Freunde Rogers, die

wohl bereits eingetroffen waren und die
diesen seltsamen Vorfillen ein Ende
bereiten scllten,

Tatsachlick &tand wvor dem alten Haus

schon ein anderer, schwarzer Spartwagen,
und vier Personen blickten mir entgegen.
Ich parkte den Vagen, stieg aue und ging
zu ihnen.

Ein vornehm gekleideter Herr in etwa
meinem Alter deutete eine leichte Ver—
beugung an und ich entdeckte erst jJetzt
die junge Frau, die dicht bei ihm stand
und {hn =it hingebungsvollem Augenauf-
schlag ansab

Epatestens als 1ch sie erblickte ahnte
lch, was {fir einem Geschaft dleser
Gentleman wirklich nachging.

"Dari ich ums vorstellen, schine Frau?
Nein Fame 1st Tom Collins, ich bin, &h,
Versicherungsvertratar, dies ist mein
Freund Jeremiss Brown, Apotheker wvon
Beruf, und hier meine, nun, Bekannte Sarah
und mein, hm, Krankenpfleger Karl Purcell ®
Eine illustre Gesellschaft also, die sich
da wvor mir versammelt hatte, und ich
wurde das Gefiilhl nicht los, dall dieser Tom
Colline und sein merkwiurdiger Pfleger, der
ein Riese wvon einem Mann war, nicht die
Wahrheit in bezug auf fhremn Beruf
preisgegeber hatten.

Die junge Frau namens Sarah schien mir
Jedenfalls eine zwar sympathische und
gutaussehende, jedoch auBerst flatterhafte
und leichtlebige Person zu sein, um nicht
zu sagen, ich hielt sie fir das, mit was
wir Geisbas nur zu oft verwechselt wurden.
"Mein Name 1st Nika Harugawa. Ich heile
sle auf Ytterville Manor willkommen und
darf sie im Famem von Alison BSaith
hereinbittec ™

Tom Collins schmunzelta.

"lch danke dir, MNika, und mbchte dich
gleich darauf hinwelsen, da@ du mich ruhig
Tom nennen Eannst, und bel meainen
Freunden ist das sicher ebensc.”

Den Apotbheker schien dieses unerwartete
Angebot ebenso zu iberraschen wie mich,
danp aber nickte er lachelnd.

*Es ist mir eine Ehre", antwortete ich und
wunderte mich insgeheim, wie Roger wohl
an soclch seltsame Freunde geraten war.
Aliscn begrifite dle Ghste mit
offensichtlich nur schwer unterdrickten
Widerwillen, als wirde sie an Dinge
erinnert, die sie gerne vergessan wurde.
Aber MNary hie8 vor allem Tom Colline
herzlick willkommen und beim Abendessen
unterbielt sie sich nur mit i{hm,

Es erschien mir so, als wire er der
Fachmann auf diesan Gablet des
Dkkultismus, Uber das sle schelnbar

1
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sprachen, und ich bemerkte eine saltsame
Veranderung an ihm, als seine Gesprachs—
partnerin das Wesen im VWald und die
Geschehnisse um Narianne Blair erwidhnte
und ihm alles detailiert schilderte, als
kame as auf jedes Kleinigkeit an.

Fortsetzung folgt...

Blaster Maaster
von Andress Trageser

Syste

Hier, wis versprochen, die Fortsstnung des
"Blaster Haster"-Systems von Andreas Tra—

gesar,

FLANNEEVERFER

Vaffengattung: mittal

Beschreibung: Munition ein Napalm-Gemisch
Mindeststarke: 50
Schadensauswirkung: 15V10, jede
Phase SV10 (fir 1V10 Phasan)
Gawicht: 10 kg

Kalibar: -

Magazin: 100 Einheiten pro Tank. bis zu
Ser-Salve balastbar

walteras

GRANATERGEVEHR
Vaffengattung: schwer
Beschreibung: -
Nindeststirke: 70
Schadensauswirkung: 30¥10
Gewicht: 8 kg

Kaliber: 40 om

Nagazin: 10 Granaten

WADLER

Vaffangattung: laicht

Beschreibung: -

Nindeststarka: 30

Schadensauswirkung: 2V10 fsa sind Salven
zu 5/10/15/20/25 Hadeln moglich)

Gawicht: 3 kg

Kalibar: =

Nagazin: 100 Schui

SCHROTFLINTE

VWaifengattung: mittel

Beschreibung: -

Mindeststirke: 35

Schadensasuwirkung: 10W10 (mit Entfernung
abnehmend)

Gewicht: 2 kg

Kalibar: 20 =m

Magazin: 10 Schui

RAKETENVERFER

Vatfengattung: schwer

Baschreibung: -

Mindeststarkae: 85

Schadensauswirkung: 50V10 (es konnem auch
alle Raketen abgefeuert werden)

Gewicht: 10 kg

Kaliber: -

Magazin: 5 Raketen

NASCHIFENGEVEHR (LXG)

Waifengattung: schwer

Beschraibung: -

Mindeststarke: 90

Schadensauswirkung: 8V10 (Salven zu je-
wells 10 bis 50 Schuil moglich)

|Gawicht: 15 kg

|Kaliber: 10 mna

| Magazin: 500 Schul

KANFFANZUG

Es handelt sich hierbel um aine Art
| zusatzlichen Schutz, der aufgrund sainer
Struktur 10 bis 50 Punkta an Schaden
absarbiert, bevor LP betroffaen warden;
alle 10 Punkte Schutz iiber dem normalen
10 Strukturpunkten ziehen jedoch ainen
Nalus von jeweils -10% auf die TREFFER-
CHANCE nach sich.
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So entstand die Kanguruh-berittene Halbling-Elite-Kaval-
lerie.

Vie wird man ein Halbling—Kinguruhreiter?

Grundsatzlich ist das Kanguruhreiten ein Erbrecht und nur
die reichsten und vornehmsten Familien konnen es sich
leisten, Kanguruhs zu halten, und die Fahigkeit, im Beutel
zu reiten und vor allem bei der Hupferei auch noch zu
treffen, wird nur vom Vater zum Sohn uberbracht.

Die elnzige Ausnahme ist eine besonders ehrenhafte Tat; in
diesem  Falle wird manchmal die  Ehre verliehen,
Kanguruhreiter werden zu durfen.

Allerdings gilt diese FEhre manchmal als zweifelhaft und
schon so mancher Sohn eines stolzen Kanguruhreiters bhat
heftig sein Schicksal verflucht, Und zwar aus folgenden
Grunden: FEinmal bedeutet es ungefdhr 2 bis 3 Stunden
Training pro Tag und zweitens, was fur Halblinge besonders
schwer wiegt, der Reiter darf nicht mehr als 120 Frund
wiegen.

Waffen der HalbLinge
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Nun, manche werden sagen 120 Ffund bei ungefdhr 1 Neter
KorpergroBe ist in Ordnung, aber der normale Halbling
wiegt etwa 150 FPfund und 18t funf warme Nahlzeiten am Tag,
bei Reitern sind es dann nur noch drei, eine (ble Sache.

Verte fir das Kanguruh: Das Kénguruh ist trainiert einmal
pro Runde mit der Faust zuschlagen zu kénnen, wenn sich

die Reiter im Nahkampf befinden. Wenn es seinen Reiter
verioren hat, kann es seinen Gegner auch breitfulig
anspringen (+2), AuBerdem kann es Wurfspeere auf Kommando

nach vorne reichen, die es In einem Kocher auf dem Ricken
tragt.

Hallo Alfred,olter |
was rennst 50 E

| von Jan Hulverscheidt

Gegner der Spisler kommen
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ALIENS

Es folgt eine Auflistung der aus den
Filmen bakanntan Kreaturen mit all ihrem
fir das System benétigtem Daten.

GESICHTSKLANKERER (Alien-Pflanzer)
Traifarchanca: 75%

Starke: 90%

Realktion: 85%

Labenspunkts: 100 bis 150
Geschwindigkelt: schnell

ZlalgroBe: klsin

Schaden durch Shure: 2V10/Fhase
Angriffe/Phase: 1

JAGER

Treffarchance: 90T

Starke: 120 bis 150%

Realction: Q0%

Lebenspunkts: 250 bis 500
Geschwindigkeit: schnell
ZielgroBa: mittel

Schaden durch Sdure: 5¥10/Phasa
Schaden: GebiR 15W10/Klaue 5W10
Angriffe/Phase: 3

OROHEE

Traffsrchance: 80%

Starke: 100 bis 125%

Reaiktion: 35%

Labenspunikte: 200 bis 300
Geschwindigkeit: schnell
Zlelgroa: mittel

Schaden durch Sdure: 4¥10/Phase
Schaden: Gebi 10V10/Klaua S5V10
Angriffe/Phase: 2

KSNIGIN

Trefferchanca: 95%

Starke: 200 bis 300%

Rsaktion: S0%

Labenspunkte: 1000 bis 1500
Geschwindigkait: mittal
ZialgroBe: grok

Schaden durch Saura: 5¥10/FPhase
Schaden: GebiB 20V10/Klauve 10V¥10/Stachel
15V10

Angriifa/Phase: 3

Da dies nur die ersta Ausgabe disses
*Blaster"-Systems ist, wird diesa noch
vielen (berarbeitungen unterworfen seln;
jeder Splelleitar muB eben nach seinen
eigenan Vorstellungen die sicherlich noch
varhandenan Regelliicken ausfiillen und

dieses Regelgerist welter verfeinern.

Ein Vorschlag am Rande: als potentielle
(naban ihnen
salbst) neben Allens auch z. B. Kampi-
robotar, Mutanten o, &. in Frage (beginnen
wir das Gemetzel)..!
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