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Es cot mal wieder gesclafft !

gelesen: Guwel Wacken! Souiel Gelt blies uns dicamal fiin dicse fusgale. und ate ot wock
gevel stolze Selten linger gewonden als die erate Husgale. Wen inuen tm Februar wit
28 Seiten protyen.

Daa wiine natirlick okne die Mithilfe van Wicktmitoliedern und der aufapfenungauollen
Arbeit den Redaktiomamitolieden wie wiglich gewesen, da auf unaere negulinen
Vereinsmitglicden bein VerlafS mekrn lat. ea glbt ale praktisck nickt mekr.

Dock nun nock etwas allgemeines: Tk mickte mick an diesen Stetle bet MWartin Ritehne
(111) vome 252 e.V. bedanken, den mick mit einer Dickette voll Terminen versargt kat.
Da dtes nicht mebrn auf die Termin-Selte gepalit hat, nun an dicser Stelle.
Besuchersaklen wenden win bald wieden enveicht habew. MWum aller wack eine andere
Bald tat wteder Sommen, dte COW stekt wiedern anl Auck dicses Jabkr wind es sa seix.
dafs die Verelnsmitolieder Entritt yaklen werden (und ywar mekr als den reguline
Besuckerl), wenn ate fin dte COW wickt mitgeholfen haben. Alle anderen, die dock ax
solehen Vorbeneitungen SpafS bebommen kiunten, melden aslck bitte bec min unten dex
Bedanken mickte cch mick wock et allen, die min sowokl pasitive. als auch wegative
(ader beacern: banatruktive) Ruitih haben yubommen lasaen. Weiter as,

Tek warte tmmer nock uersseifelt awf Leserbriefe fin die Leserbriefecke! Tek hoffe nicke.
dafl diese auch an den Beguendickbeit den MWetglieden (=leser) scheitert.

Bl dakin winsche ick euck das rfllenfeate und wock viel, uiel mekn...

Ak, sollte es dock nock VIN s (#hinsung fin Vereinsmitglied, Anm.d.Red.) geben. die
an eluer MWitarbeit intencsslent aind, wartet eln kleiner Bonwus, den nock wickt verralen
wenden aallll!

Bla batd (cwe Wiing)




-- Die YVorstandsseite --

Hallo Leute!

Nachdem wir nun die Vorstandsseite in den festen Bestand unserer Ratte aufgenommen haben und Tim
und Andre das letzte Mal diese Seite in Beschlag genommen haben, dachte ich mir, dab ich jetzt auch
mal ein paar Worte an Euch verlieren werde.

Wie Tim das letzte Mal schon sagte, waren ja leider nicht sehr viele Mitglieder auf der letzten
Hauptversammlung. Den neuen Vorstand konntet Ihr ja im Protokoll der Haupiversammiung nachlesen.
Und o qibt es nun auch jemanden, der fir Veranstaltungen zustindig sein soll und den Job
"Veranstaltungsleiter” bekommen hat, némlich ich, Wihrend sich auf der Hauptversammlung die meisten
einig waren, daB unser Verein einen Veranstaltungslelter nitig hiitte, wubte keiner so recht, was dleser
nun wirklich genau fun sollte. Doch die ldes reizte mich, und ich erklirte mich bereit, den Job zu
iibernehmen, Und so kam es denn auch, denn die Mehrheit wollte as nicht anders...

Inzwischen habe ich mir so meine Gedanken gemacht, was meine genaue Aufgabe ist und wie ich diese
in die Tat umsetzen kann. lch werde die Termine fiir die Veranstaltungen in unseren Réumen planen
und, soweit ich es zeitlich irgendwie schaffe, auch sonst gerne mitorganisieren, sowie sonstige anfallende
Verwaltungsarbeiten bernehmen (Kaution kassieren, Rdume nach der Veranstaltung nach dem Grad des
Chaos iiberpriifen, ete.).

Vor allen Dingen hoffe ich, dab viele, die bisher vielleicht schon tolle Ideen hatten und nicht wubten, an
wen sie sich wenden sollten, jetzt einen direkten Ansprechpartner haben. Ich kinnte mir vorstellen, dab
der eine oder andere von Euch bestimmt mal Lust hdtte, inen kleinen Wochenend-Mini-Con mit elner
bestimmten Thematik (wie demnéchst z.B. Spacs Hulk oder BattleTech) oder einfach nur einen
gemitlichen Abend zu organisieren. Es gibt doch genug Spiels, die man gerne mal im groBen MabBstab
spiolen wollte, sich bisher aber nie so richtig die Zeit genommen hat. Oder Videofilme, die man gerne
mal mit einer groBeren Gruppe zusammen sehen wiirde. Eurer Fantasie sind keine Grenzen gesetzt. Ich
bin gerne bereit, jedem, der irgendeine solche Idee hat und nur noch nicht weib, wie er sie realisieren
soll, helfend unter die Arme zu grelfen. Und solche Aktionen wiirden dazu beitragen, noch mehr Leben
in unseren Verein zu bringen. Ruft mich einfach an, und wir kinnen dariiber reden.

Auch, wenn lhr weitere Fragen oder Anregungen zar Zeitung oder zum Nachtcafe habt, kinnt lhr Euch
gerne an André, Patrick oder mich wenden.

In der Hoffaung, dab mein Telefon bald klingelt,

Euer David

David Rosenberg, Adlerflychtstr. 3, 6000 Frankfurt am Main 1, Tel.:069/5978519




Dee Nackteafe-Secte

Und da bei uns jede Vereinsaktivitdt eine Seite in der Ratte nach sich
zieht, 14Rt es sich nicht vermeiden, daf wir vom Nachtcafe-Team uns
auch mal zu Wort melden.

Es begab sich im Januar des Jahres 1993, daB einige vom Volk
(Verein) gewdhlte Vertreter vor der fast unlésbaren Aufgabe standen,
in unseren volkseigenen Rdaumen die Atmosphdre eines Casinos
heraufzubeschwéren. Nachdem wir wochenlang recherchierten, wie
ein Originalcasino auszusehen hat und wie dessen Besucher zu
verkostigen sind, kam es zu einem denkwiirdigen Tag in der
Geschichte unseres Vereins.

Am 28.01 dieses Jahres trafen sich zwel Mitglieder der
Fithrungsriege einer Geheimgesellschaft namens "Orga-Team" an
einem dubiosen Treffpunkt, um eine wahnwitzige Besorgungsaktion
zu starten. Diese sollte zu einem spateren Zeitpunkt als "AKTION
GOLDEN TOAST" in die Geschichte des Vereins eingehen.

Nach diversen herben Fehlschligen, kam es zu dem Erwerb von 200
Scheiben GOLDEN TOAST. Zur Komplettierung der Versorgungslage,
wurden noch diverse Knabberartikel, Schndpse und sonstiges
hinzugefigt.

Ein weiteres Besorgungsproblem stellten die Jetons dar. Nach dem
Besuch verschiedener Spieleldden, hatte das Orga-Team nur
Kleinstmengen dieser lebenswichtigen Plastikchips gesichtet. So
stand bis zu dem Termin des Nachtcafes die piinktliche Casino-
Eroffnung auf der Kippe. Erst durch Erkundungsstreifziige In
Feindesland (Bayern) und einer spontanen Hilfsaktion eines
Nichtvereinsmitgliedes konnte der reibungslose Ablauf des Abends
gesichert werden.

Dank der unbezahlbaren Hilfe einiger uns leider nicht namentlich
bekannten Vereinsmitglieder, wurde es zu einem riesengrofien
Aufwand, die Vereinsraume auf ein benutzbares Niveau zu heben.
Aber so gegen 18.00 Uhr hatten wir es schlieBlich geschafft.
Nebenbei wurden noch die Exemplare der Erstausgabe der tobenden
Ratte fertiggestellt. Nun konnte man in Ruhe die ersten Gaste
erwarten.




Irgendwann gegen 20.00 Uhr startete dann schileBlich der Casino-
Betrieb. Es wurde Poker, Black Jack, Roulette und Crabs gesplelt. Wir
bemiihten uns auch um gepflegte Garderobe. Leider war der
Tiirsteher etwas nachldssig und lieR auch einige zwielichtige
Gestalten eintreten. Es wurde munter gespielt, gebaggert (schonen
GruB an alle), gegessen und getrunken. Um 0.00 Uhr standen, nach
einer spannenden Auszihlung, unsere Sleger fest.

Der inoffizielle Teil wurde noch etwas fortgesetzt. So gegen 7.00 Uhr
morgens zogen sich auch die letzten Hartefdlle in ihre Schlafsacke
zurick. Um die Mittagszeit wurde der Raum wieder In einen
benutzbaren Zustand versetzt und die letzten Schnapsleichen
entsorgt.

Wir, das Nachtcafe-Orgateam, denken, daf wir einen Riesenerfolg
mit unserem 1. Nachtcafe hatten. Und alle, die es verpaft haben sind
natiirlich selbst dran Schuld. Also beim ndchsten Mal rechtzeitig den
Terminkalender informieren.

Und Jetzt haben wir noch ein paar Danksagungen an ein paar liebe
Menschen zu richten, ohne die dieses Nachtcafe nicht in dieser Form
moglich gewesen ware:

Wir danken,

Uli fiir das Ausleihen der genialen Filze, Wiirfelz und und und

Rudi Ehm fiir die spontane Jetonrettungsaktion

Paolo fiir das spontane Mithelfen inklusive Black Jack

Tortchen fiir die absolute Rundumbhilfe- immer und tberall

Acky fiir das gleiche wie Tértchen

den netten jungen Damen, die das Baggern erméglichten

Frau A. Rosenberg fiir das stiften der Kartenspiele

Allen Vorstandsmitgliedern fiir alles, allen anderen, die In irgendeiner
Form mitgeholfen haben und allen Besuchern fiir elne Menge Spaf$

Bis zum nachsten Mal, Euer Nachtcafe-Team
(pi / dr)
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Trotz reger Diskussionen iiber dic necuen Zusatzregeln in der letzten
Ausgabe der robenden Ratte miochte ich doch die Microwelle mit der
Koppelung von SpaceHulk und Star Quest fortsetzen, damit die Spicler,
die sich cinst erst die Star Quest-Packung und dann SpaceHulk zugelegt
haben, das Material auch voll in SpaceHulk nutzen kénnen, schlieBlich hat
Star Quest damals auch seine mindestens 60 Mirker gekostet...

Die Waffen

Sicht man sich die Star Quest-Figuren (die tibrigens von Games Workshop hergestellt
wurden!) genauer an, bemerkt man, dafl siec andere Waffen tragen als die Terminator
Armour es in SpaceHulk vorschreibt. Welche Waffe von Star Quest nun welcher
Wafle in Spacellulk entspricht, soll Thema der niichsten Abschnitte sein.

Die Nudlzeit- Kanone

Rein optisch entspricht diese natiirlich voll und ganz der Assault Cannon, als diese ist
sie auch zu benutzen. Obwohl man an der Figur nicht erkennen kann, ob der
Kampfer einen Power Glove trigt, schreibt das Regelwerk von SpaceHulk vor, dall
jeder Marine damit ausgeristet ist.

Der Blade-Hole-Blaster

Diese Waffe kann man getrost als Flamer einsctzen, alle weiteren Regeln fiir den
Heavy Flamer gelten nach wie vor. Auch dieser Marine ist mit einem Power Glove
ausgestattet

Der Holo-Werfer

Hier haben wir nun eine Walfle, die in ihrer Optik keiner Waffe von SpaceHulk
entspricht oder auch nur nahckommt. Man kann sic getrost weglassen. Wer aber doch
noch eine Idee hat, schicke sie bitte an die Redaktion, der beste Vorschlag wird mit
einem kostenlosen Star Quest-Regelwerk belohnt (Waaaaahnsinn!)

Der Mini-Laser
Marines mit Mini-Laser sind nun als Storm Bolter-Marines zu benutzen, auch sie
besitzen einen Power Glove.




Die Spiele-NMidowe)\e,

.

Die Waffen des Captains (Commander)

Nimmt man die Auswahl der drei Ansteck-Walffen fiir den Commander, so erscheint
das K.O.-Schwert mit Servo-Handschuh als das einzig Sinnvolle. Das K.O.-Schwert
entspricht hier dem Power Sword eines SpacelHulk-Sergeants und der Servo
Handschuh dem Power Glove mit Grenade Launcher. Die restlichen Waffen von Star
Quest kann man dann doch beisecite legen.

Zur Ausstattung

Zuerst einmal sei genannt, was bei SpaceHulk aus dem Star Quest-Set nicht benutzt
werden kann.

Da wiiren zum Beispiel die Abzeichen fiir Haupt- und Nebenziel, sowie fiir den Stand
der Marines und Gegenspieler. Fiir SpaceHulk ist das vollig unwichtig. Auch mit den
Spielfeld-Platten von Star Quest ist das so eine Sache. Man kann natirlich die Platten
an die Giinge anbauen, doch ohne ist es schoner und aufregender.

Die Markier-Geriite, die bei Star Quest fiir die Lebensenergie des Commanders
gedacht waren, kann man wiederum sehr gut benutzen. Die Leiste von 0 bis 6 ist wie
geschaffen dafiir, verbrauchte CP’s anzuzeigen, die andere Leiste ist unwichtig.

Die Blips sind natiirlich wie die Genestealer-Blips zu benutzen, man sollte nur die
Zahlen vergessen; ein Blip bedeutet immer eine Figur. Auch hier bewegen sich die
Blips mit sechs Feldern pro Runde. Man sollte aber darauf achten, den Blip fiir den
Dreadnought nur in einem Raum zu plazieren, da das sonst unglaubwiirdig wirkt.

Die Tiiren sind auch eine sehr sinnvolle Erginzung zu Space Hulk. Hatte man doch
bisher das listige Problem, bei jedem Bulkhead erst im Szenario nachzuschauen, da
sich die Tiir optisch nicht von den anderen unterscheidete, so kann man nun die gelb
umrandeten Tiiren aus dem Star Quest-Set dafiir (und nur dafiir) benutzen. Fiir die
grau umrandeten Tiiren kann man sich je nach Szenario etwas anderes einfallen
lassen.

Die Karten

Wie die Ausriistungs-, Befehls- und Ereigniskarten modifiziert werden, damit man sie
fiir SpacelHulk nutzen kann, ist ein so ausfiihrlicher Abschnitt, daBl ich ihn in der
nichsten Ausgabe gesondert abhandeln mochte. Soviel sei aber schon gesagt: Die
Karten bringen cinen vollig anderen Aspekt ins Spiel!

Bis hierher danke ich euch mal wieder fiir euer Interesse und hoffe, ihr
werdet  diese  Erweiterung mit  der nidchsten  Ratte-Ausgabe
vervollstindigen. Krittken und Verbesserungsvorschlige sind wie immer
willkommen und werden als L.eserbrief abgedruckt.

(aw)




Meisterwenke dex Phantastischen Litenatun:

John Ronald Reuel Tolkien - Zyklus: Der Herr der Ringe

Es konnte ja nicht lange dauern, frither oder spiter muBte dieses dreibindige Werk auf diese Beite.
Der Herr der Ringe ist fiir den Fantasy-Leser und -Rollenspieler mittlerweile fast die Bibel unter den
Biichern, und man kann J.R.R.Tolkien dankbar sein, daB er den Mut hatte, dieses Buch Ende der
sechziger Jahre zu veroffentlichen, denn es gilt als der Wegbereiter fiir die Phantastische Literatur im
Fantasybereich und insbesondere fiir das Fantasy-Rollenspiel.

Nun, muB ich noch viel Worte iiber den Inhalt verlieren? Jeder weif,, daB das erste Buch Die
Geftihrten mit den gefihrlichen Abenteuern des Hobbits Frodo Beutlin beginnt und durch intelligente
Verstrickungen der Ereignisse immer mehr Personen dazukommen, bis in den weiteren zwei Biichern
schlieBlich die daraus resultierenden Ringkriege beschrieben werden.

Tolkien versteht es doch fast durchgiéingig, den Leser in seinen Bann zu schlagen, obwohl es vom rein
literarischen Standpunkt her doch so manchen besseren Schriftsteller gibt.

Und damit wéiren wir bei:

Terry Brooks - Der Shannara-Zyklus

Wahrscheinlich werden mich eingefleischte Tolkien-Fans dafiir schlagen, da8 ich Brooks mit Tolkien
auf einer Seite bespreche, doch das hat seinen Grund. Terry Brooks war nimlich bei seinem Zyklus
um Shannara von dem Herrn der Ringe sehr inspiriert, was aber kein Fehler ist. Er hat nimlich die
Elemente keineswegs ilbernommen, sondern lediglich gewisse Dinge, die heute zur Fantasy
dazugehéren, neu durchdacht und benutzt. Alleine die Idee, daB sich das Zwergenvolk weiter
entwickelt hat und heute nicht mehr unter der Erde lebt, sondern eher eine Aversion dagegen besitzt,
ist sehr interessant.
Bestechend aber ist neben der gut durchdachten Story vor allem der gute Erzihlstil, den Brooks von
einigen bekannten Fantasy-Literaten hervorhebt.
Nun aber zum Inhalt;
Die ersten drei Biicher behandeln die Abenteuer des jungen Shea Ohmsford, der als lefzter Sprof des
Kénigs Shannara dazu auserkoren ist, das Schwert von Shannara zu suchen und damit den bisen
Lord der Zauberer abzuwehren, der den Frieden der Lander stort.
Darauf folgte ein weiterer dreibéindiger Abschnitt im Shannara-Zyklus, der Generationen spiter spielt.
Diesmal ist der Ellerys, der beschiitzende Baum der Elfen in Gefahr und kann nur von einer jungen
mutigen Elfin gerettet werden, die der Ellerys selbst auswihlt...
SchlieBlich folgen noch 11 (EIf?) weitere Biicher, die fast immer im Abstand von drei Biichern
Generationen nach dem vorherigen Abschnitt stattfinden.
Man sollte diesen Zyklus genauso wie den Herr der Ringe-Zyklus einfach gelesen haben, deshalb habe
ich mich in dieser Ausgabe auch fiir diese Werke entschieden.
Natiirlich diirft ihr euch beschweren, wenn ihr das anders seht (oder zustimmen, wenn ihr wollt...),
schlieBlich wollen wir bald eine Leserbriefseite einrichten, nur dazu fehlen bisher die Leserbriefe...
In diesem Sinne

(aw)
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Hiovet, hovet...

Fiiv alle die unter euch, die schon immer eine Gewandung
haben wolltenr, aber nicht wujten, woler, wie, was und so
weiter, haben wir cine nene Einvichtung ins Leben gerufen:
Den Getvandungs-LWorkshop

Dort Kount ihr alles erfahren iiber Leder- und
Stofjverarbeitung, Schnittmuster, Schuhwerk und Fubehor
bis bhin gur Seclbstgemachten Polstervafie, Sowwie einer
fachhundigen AUnleitung im Eigenbau cines Kettenhemdes.
Letyteres wird namlich eine freundlicher Necke iibernehmen,
der namentlich der Redaktion bisher unbehannt ist, aber fest
pugesagt hat.

Treffen i8t immer Mittwochs ab 19.30 Uhr in Dden
Vereinsriinmen, dort ist frohliches Nihen angesagt!

Wer aber vorher noch telefonisch Erhundigungen anstellen
mochte, kann Ddies Ddurchaus tun unter der Nummer
06181/91723 (2AUndré) vder im Spicleladen Humir’'s Diagic in
Hanaun.

Hud nun, edles Volk, gehabt euch wohl

CGuer Torlan Likkor
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Die Spielkultur in Hanau
Das Fachgeschift fiir

Rollenspiele, Gesellschaftsspiele,
auflergewdohnliche Geschenkartikel,
Jonglier- und Zauber-Utensilien,
Fantasy- und Science Fiction-Literatur, uvm.

bei

Wir bieten:

reichhaltige Sonderangebote
Zinnminiaturenausstellung
die Moglichkeit, Spiele auszuprobieren

Schauen Sie doch einfach einmal 'rein
Wir freuen uns auf IThren Besuch
Achtung: Jetzt in neuen Riumen !!
Hospltalstr. 16, Tel.: 06181/257 847



Cestindps

Dau Vorspied. In der Folberkommer

"Horr aul, .. ort aul..., ich sagie; Horr aufl Ich will ja Gestelien, fangr erst gar Nicht Aw.
Danke, iR konnt eure Folierknechte wegschicken und den Richiter holen, aber birte
rlaubt, dal Nur dir Richier und ifir, Henker, aswesend seid, wenn ich sprechie.”

Doy Hauptipied | Teid Eduas spaten im Lichbersood

"Seid GegroBr, Richier, und Dank, daB ilir meiner Bitte entsprochien Habr. Ich werde aus
Dank eure Zit nicht virschwenden und kein [alschies Wort sprechien. Also, das war so...
Ich hatTe von Symendic, so zumindest nannte sich der Zauberer miR GeGenober, die Aufcabe
aulgezwungen bekommen, die Zerimonienllote eines Priesters zu enTwenden. Als - dieser
Priester bei dem Kommando des Goldiranspories dabei war, dachite ich, daB sie wohl
kaum das Gold zuriicklassen wirden, um mich und die Flote 2u verfolgen. Ach, Habe ich
schon mrwiling, daB Symendic mir mit dem Tode drolite.

Nun, ich scllich mich heran, Als aus der Taverne zu meiner Linken €in - besolffener
Bauernjinling trat. Er rempelte mich an, beschiuldigre mich, itin bestehlen zu wollen und
stieB mich von sich.

So qeriet ich mit finem Berrunkenen aus dir Kaschemme rechits der StralBe zusammien, und
R UNd seine Gefhirten: beschimphien mick mit Worren, die ich hier nicht wiedergeben
mischie, Als ich vor ihinen floh, erwischite mich Noch ein Regierungsbeamter in Eile. Er
barie virsuchit, durchi die Menschenmenge durchzuschiltplen.

So qgeschiahi s, daB ich unter die FiBe des Priesterkommandos Gerier und im Fallen: mein
Kurzschwert 20, Doch damit nicht genug, schneider docht mein: Schwert - das ich Nur
2um Schurze hob - in rinen dir Goldbeutel Hinein, und der Inbalt ergoB sich Uber mich.
Solort sprang ich aul, sah die Flore vor mir , Griff 2u und rannTe 1os."

Dou Zaidchenspied. An der Mawer

"l rannte, bis ich an iner Mauer zusammvienbrach und 2u Boden sank. Halb erbiolt sah
ich aul, Als mich dicstr Wahinsinnige, der  anschieinend  Alles Gesehen  barTe,  ebenso
schnaufend einbiolie. Er erklarie wmir, daB mir GroBes Unhiel droke, bevor ich etwas
unternehmen konnte. Ich rannte weiter die Mauer entlang, wic it vidleicht versteh.
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Nur fonf Schritte weiter kollidierte ich mit der NAchsten Person, s schien um mich dunkel
20 wirden, denn s war Symendic. Er naliv die FloTe und cab mir die beiden Goldbeutel,
von welchien die Priester sagen, ich HaTTe sie ilnven: gestohlen. Der MAC,lER verschwand in
der Menge, und icht Torkel e weirer."

Doy Houptipind L. Teid Crejonqen und Verunteids

"Dann virwrchselie mich dieser blode Skiaventandler mit seinem entlaufenen Sklaven und
lieB mich einfangen. Das Gelang v nur, wiil mich ein Krieer fir den Taschiendieb hielT,
welchier thn beraubt harte; er schlug mich nieder. Bald daraut wurde von einem anderen
Suchirupp der echire Skiave gebracht, und ich wurde der Stadrwachie Ubergeben.

Nun bin ich hier, unschiuldig, zum Diebstahl Gezwungen und vom Cliick virlassen... . Vom
Pech virlolqr, zerschunden und fast 1o1 warte ich aul euer strenges Urreil. Bedenkr, dal
iR heure Abend beim Karrenspiel in die Augen meines Varers blicken werder. Sein witender
und Todlich strenger Blick wird auf euch liegen und in den Schlal verfolgen. Bedenkr die
Art meines Vaters, der immerhin Als Oberhaupt der Dieb... A Handlergilde vorstehr.

Ich fichie cuch ax um Grade, um ein Gerechites Urreil."

Dau Naokupied. Vied spiber in einem vobbon Grouthaus

"lelt kawn ruch nur Beglickwiinsclien fir solch ein gerechites Urreil. DAB ilir meinem Soki
Geglaubt habr. Ich selbst habe es wick glavben konnen, aber stellt euch vor, der
Regierungsbeamte kav 2u uns und - entschuldigre sich dalfr, dAB e meinen  Sohin
angerempel 1 hat. Und stellt euchi vor, Richier, er bestarigre den Ablauf bis zur Fluchit von
din Priestern. Es ist ein gerechites Urtedl, da har mein Sobin doch voch Click gehabr.

Ubricens, ich erhohE um Drei, £s schieint, daB ik nun das Pech meines Sohines habr. Ich
wirde euch beide Goldbeutel abneliven, dic il ik Als Grriclitskosten eingzogen nbr..."

(mru)
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Medien-News

Nochmals zu "Bram Stoker's Dracula" von Francis Ford Co a

Nun lduft er also seit ein paar Wochen, der mit Spannung erwartete neue "Dracula” von
Coppola, fiir den die Werbetrommel wirklich machtvoll gerithrt wurde.

Wie der volle Titel bereits ausdriicken soll, tritt der Film mit der Absicht an, seinem
literarischen Vorbild endlich Gerechtigkeit zu tun. War ich durch die Lektiire einiger
Interviews mit Coppola und Jim Hart (Drehbuchautor und eigentlicher Initiator dieser
neuen Filmversion) bereits vorgewarnt, so gab sich der Film dann leider erfolgreich die
beste Miihe, diese Befiirchtungen zu erfiillen,

Kurzum, der Film ist beeindruckend schlecht.

Was den Respekt gegeniiber Bram Stoker's Original angeht, so kann von einer
Vorbildgetreuen Umsetzung eigentlich keine Rede sein, der Begriff Vergewaltigung
wire in jeder Hinsicht angebrachter. Die Interpretationswut Hart's ist eigentlich nur
durch eine bloB oberfldchliche Kenntnis des Romans zu erkldren, was sich besonders in
der charakterlichen 180°-Umdrehung einiger wichtiger Figuren (Dracula, Van Helsing,
Mina Harker z.B.!) schmerzlich bemerkbar macht.

So beschrinkt sich dann der Respekt gegeniiber der Vorlage auf die Ubernahme des
Handlungsablaufs und einige (meistens falsch interpretierte oder aus dem Kontext
gerissene) wortliche Zitate,

AuBerdem, und vor allem denjenigen gegeniiber die dem Roman nicht gelesen haben,
muB ebenfalls erwihnt werden, daB der Film einen viel unverzeihlicheren Schwachpunkt
besitzt:

Er ist langweilig!

Es handelt sich um einen Horrorfilm ohne Horror, mit meistens blassen, farblosen
Charakteren (Harker, Seward, z.B.), die eine emotionale Beteiligung des Zuschauers
fast unmoglich machen. Nur Dracula und Van Helsing wird ausreichend Raum (auch
zeitlich) fiir eine tiefergehende Charakterisierung geboten.

Positiv zu vermerken bleibt eigentlich nur, daB man (fast) jeden der ca. 25 Mio. § die
fiir Bauten (alles im Studio!), Spezialeffekte, Kostiime etc. ausgegeben wurden, auf der
Leinwand zu sehen bekommt.

Das ist jedoch eine biBchen wenig, um den Weg ins Kino zu rechtfertigen.

Fazit (Als Alternative zum Kinobesuch): Fiir die, die das Buch noch nicht kennen: In
den Buchladen gehen und eine Ausgabe davon kaufen,
Fiir die, die es bereits kennen: In die nidchste (gute) Videothek gehen und sich "Near
Dark" von Kathryn Bigelow ausleihen.

(pr)
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Ich bin echt enttiuscht von euch! Das mufte mal gesagt werden. Es
gibt doch nicht nur eine Spielerunde, die die Vereinsrdume benutzt,
und selbst die hat sich noch nicht fiir das Rattennest bemerKbar
gemacht! (Also, Marc, hau rein!)

Wie dem auch sei, da wir ja jetzt soooo viel Platz haben, werden wir
das Nachtcafé gewissermafen als Rattennest vorstellen, bzw. das
Nachtcafé-Team stellt selbst vor:

(aw)
Nun ja, wie ihr alle wift, findet das Nachtcafé jetzt immer am Ende des Monats
(letztes Wochenende) statt. Fiir die Kommenden Monate mochten wir nun die
geplanten Themen vorstellen.
Februar: Die Nacht der Wahnsinnigen
Tja, was soll man da noch sagen! Eigentlich darf man ja nicht viel verraten, nur
soviel; es wird ein Heidenspafl! Wer das versaumt, ist selber schuld.
Mirz: Die Transvestiten-Night
Wer wollte nicht schon immer mal gerne das andere Geschlecht sein? Auf diesem
Nachtcafé konnt ifir es! Die Manner Kommen als Damen und die Damen als Herren
(und wehe nicht!).
April: Literatur-Café
Ja, dieses Nachtcafé wird wohl etwas beschaulicher werden, denn jeder, der gerne
liest oder sonst mit Literatur etwas zu tun hat, Kann an diesem Abend Passagen aus
seinem Lieblingsbuch vorlesen oder auch eigene Geschichten vortragen. Anschliefend
werden wir dann einige DisKussionsrunden leiten...
Mai: Fantasy-Kneipe
Endlich ist es soweit. Die beKannte Schenke "Zur tobenden Ratte’ offnet wieder ihre
Pforten! Geladen ist alles, was Gewandung hat oder sonst irgendwie Spaf an
mittelalterlichem Flair hat.
So, weitere Termine folgen bald, das miifite erst einmal reichen.
Sollten noch Riickfragen sein, bitte an Patrick Iffland 06055/3989

oder Thorsten Fehr 06185/7840.
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Der Bemal-Workshop

Welcher Rollenspieler hat nicht schon mal etwas von Zinnfiguren
gehort. Nicht, daf viele Spieler und Spielleiter diese gerne zum
Veranschaulichen von gewissen Situationen benutzen, nein, sehr
viele sammeln diese Figuren leidenschaftlich.

Nun ist natiirlich eine Zinnfigur im Regal noch lange nicht so schon
anzusehen, wenn sie nur grau in grau dasteht. Es gibt Leute, die
diese Figuren sehr Kunstvoll bemalen Konnen (und viele, die meinen,
sie Konnten es...urrrgh!).

Sollte man nun auch schon wversucht haben, diese Technik)
anzuwenden und ist dabei gescheitert, daf die Farbtipfe verklebten
oder die feinen Rillen einer Figur hoffnungslos verlaufen sind, weil|
man mit dem Pinsel doch nicht so recht weif, was man machen soll
(Nein, nicht schwingen!!), dann sollte man den Bemal-Workshop im
Verein konsultieren.

Er findet momentan recht regelmifig Dienstags ab 19.30 in den
Vereinsraumen statt und wird von Mike und André veranstaltet.
Frither war noch Jan dabei, doch den hat es ja jetzt nach Hamburg
verschlagen, somit fehlt einer...

Wir versuchen uns neben den 'mormalen” Bemaltechniken auch an
Airbrush (Wie sprithe ich Mike einen 0.001mm groflen FarbKlecKs
auf die Nasenspitze...) und Modell- und Dioramenbau.

Mitzubringen sind eigene Figuren, sowie Pinsel und Farben (sofern
vorhanden), wer iiberhaupt Keine Ahnung hat, Kann ja mal die
eleKtronische Buschtrommel schwingen unter 06181/71723.

(aw)
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Das Band der Freundschaft (von Michael Rink)
Die ltberfahrt

Hell schien die Sonne vom Himmel herab und tréinkic den mit Secgras bewucherten Sand der Dinen, Immer wieder
rollten Wellen des groBien Meeres iiber die beigen Landstriche, in einer rhythmischen Melodie, welche vom Geschrei
der im Wind gleitenden Mowen andauernd durchschnitten wurde. Ein Geruch von Salz und Algen lag in der Luft.
Wenige Meter von den lingsten Ausliufern der Wellen entfernt ragte eine kieine, schiibige Hiitte aus dem Boden.
Morsches Holz, iiberzogen von Pilzen, formte sich zu einem kaum bewohnbaren Heim. Selbst cin Bettler hatte es sich
zweimal iiberlegt, diesen ruinengleichen Holzbau als Bleibe auszuwihlen. Dicke Taue, durch Algen vergriint, hiclten
das Holz zusammen, doch man glaubte, daB jeden Augcnblick alles in sich zusammenfallen wiirde. Auf einem Gestell
in cinem nicht viel besseren Zustand hing ein groBes Netz und trocknete in der Sonne, Dancben lag ein ldngliches,
schmales Boot. Im Gegensatz zu der Hiitte schien es gepflegt und stabil, doch das bedeutete im Endeffekt dberhaupt
nichts.

Eine schmichtige Gestalt Ichnte sitzend an dem Kahn und war damit beschiftigt, in einem zweiten Netz cin groBeres
Loch zu flicken. Zugjo licB sich mit seiner Arbeit Zeit. Er genoB die Idylle dieses Ortes und summie vergniigt ein
selbsterfundenes Lied, wihrend scine alten, knéchern wirkenden Finger iiber das Netz huschten. Trotz seines hohen
Alters spiirte Zugjo noch dic jungen Lebensgeister in sich, Zwar wirkte er fiir andere wegen seiner runzeligen Haut
und scinem sparlichen grauen Haar fuBerlich alt. Aber wenn man in seinc Augen blickte, konnte man das Feuer der
Jugend erkennen.

*Ah. hallo?", erklang plétzlich cine tiefe Stimme hinter thm. Geméichlich drehte Zugjo seinen Kopf in die Richtung,
aus der er dic schiichiern klingende Stimme vernommen hatte.

"Ja?

Neben Zugjo standen zwei junge Minner und schauten verlegen zu ihm hinab. Er lichelte freundlich und bat die
beiden, sich zu ihm zu setzen, wihrend er sie unverdrossen musterte.

Der eine hatte dunkles, glattes Haar und war um einen Kopf kleiner als der andere. Er schaute unsicher in dic Runde
und wirkte mehr wic cin Kind als ein Mann.

Der GroBere grinste Zugjo etwas verlegen an und setzte sich unbeholfen in den Sand zu Zugjos Rechten. Auch sein
Haar war dunkel, aber stark gelockt. Es fiel in grofien Striingen iiber seine Schultern und wehte leicht im Wind. Der
GroBe wirkte muskulds und sehnig. Der Kleine hingegen schmiichtig,

Auch er sctzte sich nun neben Zugjo und schaute immer wieder auf das weite Meer hinaus.

"Nun. was macht ihr beiden denn hier und was wollt ihr?", begann Zugjo das Gespriich, da keiner der beiden Fremden
Anstalten machte zu sprechen.

"Wir, ah", gab der Grofere sich einen Ruck, "wir kommen aus Thlem, einem Dorf im Mooswald. Wir zichen durch
die Lande, um Neues zu entdecken.”

"So und ihr habt Hunger und wollt von mir was zu essen. Habe ich recht?"

Verneinend schiittelte der GroBe den Kopf und blickte hilfesuchend zu seinem Kumpanen.

Ohne die Augen von der Weite des Mecres zu nehmen schaltete sich nun der Kleine in das Gespréich ein.

"Nein, wir haben genug zu Essen. Wir wollen da rilber." Er hob seinen Arm und deutete mit dem Zeigefinger auf das
kiithle NaB, welches vor ihm vor und zuriickwogte.

*Thr wollt aufs Festland!", entfulr es Zugjo iiberrascht. Dann fand er scine Beherrschung wieder.

"Oh. wartet! Da dies wohl ein lingeres Gespriich werden wird, und ich mich mit Fremden ungern unterhalte, sollten
wir uns vorstellen. Also ich bin Zugjo der Fischer."

Mit einem leichten Nicken zu den beiden bekriftigte Zugjo seine Worle.

"Ich bin OIf.", sagte der GroBere.

“Und ich heifie Hohk.", schlof) sich der Kleinere an.

“Gut!" Zugjo legte das Netz zur Seite und ricb sich dic schwicligen Hinde. "Das hitten wir. Jetzt sagt mir bitte noch
einmal, wohin ihr wollt, ich glaube, ich hatte mich vorhin verh6r."

"Habt ihr nicht”, bekriftigte OIf. Langsam l6ste sich die Spannung, und so wurden OIf und Hohk lockerer,

"Wir wiirden gerne euch und euer Boot ausleihen, Fir die Uberfahre."

Zugjo lachte lauthals los, ri sich dann aber zusammen, als er das ernste Gesicht Hohks wahrahm.

"Warum lacht ihr, Fischer Zugjo? Was ist daran so komisch?", bemiihte sich Hohk ruhig zu sagen.

*Tut mit leid. daB ich gelacht habe. Doch was um alles in der Welt wollt ihr auf dem Festland? Wart ihr denn schon
jemals dort gewesen?"

Schweigen folgte.

*Laft euch mal was erzihlen, von einem, der weil, wic ¢s dort drilben ist. Auf dem Festland regiert Hall und Gewalt.
Dort werden solche jungen, uncrfahrenen Griinschnibel, wie ihr es seid, gnadenlos ausgenommen, vielleicht sogar fir
immer beseitigt! Thr versteht, was ich euch sagen will?"

Immer noch Schweigen.

"Versteht doch. Thr seid zu weich. Dort driiben heifit es, der Stirkere iiberlebt. Auflerdem kostet die Fahrt ciniges,
denn normalerweise gehort das Befordern von Passagieren nicht zu meinen tiglichen Arbeiten.”
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"Wir haben bestimmt genug zu tauschen”, knurrte Hohk wiitend.

“Und wir sind keine kleinen Babys, die sich nicht zu wehren wissen. Und hore mir zu, Zugjo. ICH WILL DA
RUBER!" Dic letzten Worte hatte Hohk hinausgeschrien. Zugjo hob abwehrend die Hinde.

Schnell packte OIf seinen Freund und sprach selbst weiter.

*Ihr miBt verstchen. Fischer Zugjo. Sie sind nicht der erste Fischer, den wir aufgesucht haben. Und nicht der erste
Fischer, der uns ausgelacht hat. Hohk meint es nicht so, wenn er briillt. Er ist nur etwas... gereizt. Versteht [hr? Wenn
ihr uns nicht zum Festland bringen kénnt oder wollt, dann sagt es uns und wir gehen."

Zugjo fiihlte sich schibig. So schiibig wie scine Hiltte. "Es tut mir leid, daB ich euch ausgelacht habe, wirklich! Aber
wegen der Fahrt..." Zugjo kratzte sich griibelnd am Kopf. Olf und Hohk schauten einander kurz an und erhoben sich.
"He, wartet!", rief Zugjo schnell. Doch die zwei jungen Miénner blieben nicht siehen, sondern entfernten sich weiter.
"Also gut!", gab sich Zugjo geschlagen. "Ich bringe euch zum Festland!"

Sofort safen OIf und Hohk wieder neben Zugjo, der sich jetzt fibers Ohr gehauen fiihlie. Es dauerte nicht lange, und
die drei hatten sich iiber den Preis fiir die Beforderung geeinigt. So erhielt Zugjo Hohks Seil, mit dem er seine Hiitte
neu befestigen konnte. AuBerdem einen Dolch von OIf, da sein eigener stumpf und angebrochen war.

Am niichsten Morgen sollte die Fahrt beginnen.

Hohk trich auf dem mannshohen Gras dahin und schaute zufrieden in den sternbedeckten Himmel. Der Mond kroch
Stiick fiir Stiick das Himmelsgewtlbe hinauf und strahlte in einem matten Glanz. Hohk lieD sich immer weiter tragen
und genoB die frische, wiirzige Lufi, die ihn umgab. Er fiihlte sich sicher und geborgen. In seinem Traumland konnte
ihm nichts geschehen, denn er bestimmte, was geschehen sollte. Eine Sternschnuppe fiel vom Himmel und verglithte
langsam, bis sie ganz verschwunden war.

Plétzlich erténte eine weit entfernte Stimme von irgendwo her.

"Heile mich!"

Erschrocken ob dieser unerwarteten Stdrung setzte sich Hohk auf und suchte die wogende Wiese nach der Quelle der
Stimme ab,

*Heile mich!" Da war es wieder. Diesmal aber schwiicher und kaum zu verstehen.

"Wer ist da in meinem Traum?", rief Hohk in di¢ Nacht hinaus. Gebannt lauschte er. Hohk hielt sogar den Atem an,
doch er vernahm nur das Heulen des Windes, und das Rauschen der hohen Griser. Die Stimme blieb stumm.

OIf riitielie Hohk leicht an der Schulter.

"He, Triiumer! Zugjo will los."

Mit einem StShnen erwachte Hohk und blinzelte verschlafen.

"Los doch, beeil' dich! Wir miissen fahren!"

Miide raffie sich Hohk aus seiner Sandmulde auf und streckte sich. Dann gihnte er herzhaft und erhob sich
schwerfiillig. "Ist gut. Ich bin gleich soweit."

So schnell er konnte, packte Hohk seine Sachen zusammen, wihrend OIf ihn dabei immer wieder antrieb,

SchlieBlich war alles verstaut, und die beiden Freunde wandten sich Zugjo, der am Kahn auf sic wartete, zu. Aber
anstatt einer Person standen gleich drei an dem Holzboot und diskutierten heflig.

"Die waren vorhin aber noch nicht da.", beschwor OIf.

Hohk erkannte eine Frau und ein Kind mit einem 4uBerst breiten Riicken, die bei Zugjo standen. Das Kind
gestikulierte und drohte mit den Hinden, wihrend es auf Zugjo einredete. Die Frau hielt sich zuriick. Hohk bemerkte,
daf Zugjo mit hochrotem Kopf und beschimter Miene mit seinem FuBl im Sand herumspielte.

"Komm! LaB uns sehen, was da vor sich geht!", beschlo OIf und ging zu dem Dreiergespann. Hohk folgte kurz hinter
ihm.

" .. hatlen ausdriicklich ausgemacht, nur die Herrin und ich, du Trottel", drangen Wortfetzen an Hohks Ohren. Die
Stimme muBte dem Kind gehoren, denn es fuchtelte wie wild mit den Armen in der Luft herum.

*... Und jetzt sagt ihr uns, zwei Reisende begleiten uns. Pah, das sind wahrscheinlich irgendwelche Wegelagerer, die
sich auf dem Festland vergnilgen wollen, habe ich recht!"

"Nein, hast du nicht, du Knirps!", 16nte OIf erbost. Und zur Frau zugewandt sagte er: "Sie sollten ihrem Sohn ein
biichen Benchmen beibringen, gute Frau, Bei uns zu Hause zeigt man Ehrfurcht vor dem Alter."

Mit einem Satz stand das Kind vor OIf und funkelte ihn zornig an.

"Wen nennst du einen Knirps, du Lump?"

OIf rib verdutzt die Augen auf und machie zwei unsichere Schritte nach hinten, wobei er Hohk, der hinter ihn
gelaufen war, unsanfi zur Seite stief.

"He. was hast du, OIf. Du wirst doch keine Angst vor einem Knaben haben."

"Knabe? Ha! DaB ich nicht lache!"

Das Kind umrundete OIf behende und stellte sich protzig vor Hohk.

"Schau mich an, Bettlerpack, sehe ich aus wie ein Knabe?"

Hohk traute seinen Augen nicht, Vor ihm stand ein kleiner Mann mit einem dafir um so groferen Vollbart, der
knallrot das wiitende Gesicht umrahmte, aus dem unter knallroten buschigen Augenbrauen zwei schwarze Augen
aufblitzten. Er hatte ein breites Kreuz und cinen muskelbepackten Korper. Gekleidet war er in eine griine Robe, deren
Kapuze vorhin noch das Gesicht des Mannes verdeckt hatte. Des Mannes Stirn lag auf ungefiihr gleicher Héhe mit
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Olfs Brust. Von Furcht ergriffen mufiten Hohk und OIf mit anschen, wie der Kindmann unter scine Robe hinter dem
Riicken griff und eine stattliche Axt hervorzog. Mit dieser schwang er drohend hin und her.

"Wem von euch Gesindel soll ich zuerst das Haupt abschlagen? Dir?"

Mit einem Satz landete der Kindmann breitbeinig iiber Hohk und deutete einen Schlag an.

"Oder Dir?"

Durch eine leichte Drehung vollfithrie er mit seiner Axt einen Rundschlag, der um Haaresbreite an Olfs Bauchnabel
vorbeizischte. Zitternd und wimmernd kauerien sich die beiden Freunde in den noch kithlen Sand und erwarteten ihr
Schicksal.

"Jetzt ist es wirklich genug!”, erklang eine warme und weiche Frauenstimme.

"Exell Ubertreibe es nicht! Sichst du nicht, daB wir es hier mit zwei Jiinglingen zu tun haben, die v8llig harmlos
sind?"

"Sie haben mich einen Knirps genannt, oh Herrin!", kam die beleidigte Antwort.

"Sei ihnen nicht bise, Exel. Wahrscheinlich haben sie noch niemals einen Vertreter der Zwergenrasse zu Gesicht
bekommen. Und von der Ferne kénnte man dich auch sicherlich fiir ein Kind halten.”

Zugjo, der die Szenerie mit gemischten Gefiihlen beobachtet hatte, schaltete sich nun hastig ein.

"Aber genauso ist es, Herrin. Thr sprecht die Wahrheit. Diese beiden Jiinglinge kommen aus dem Mooswald. Sie sind
noch unverdorben und wenig erfahren mit dem Leben weit weg vom geschiitzten Heim."

Flehend blickte Zugjo abwechselnd zu der Frau und dem Zwerg Exel. Nach einer kleinen Pause nickte die Frau.

"Sie kénnen uns begleiten."

Der Zwerg schnappte empért nach Luft, enthiclt sich ansonsten aber jeden Kommentars. Olf und Hohk atmeien horbar
erleichtert aus.

Schnell wurden die Sachen im Kahn verstaut und abgelegt. Die Fahrt auf das Festland begann.

Zum ersten Mal konnten die zwei Abenteurer ihre ncuen Reisegefiihrien ausgiebig mustern. Am Zwerg verloren sie
bald das Interesse und nahmen nun die Begleiterin in Augenschein. Auch die Frau war in eine griine Robe gekleidet,
deren Kapuze weit iiber den Kopf gezogen war und dadurch das Gesicht verdeckie. Lange. braune Haare quollen
rechts und links aus der Kapuze hervor und glinzien in der warmen Sonne, die fast im Zenit stand Leichte
Rundungen unter der Robe verricten den Frauenkérper und zogen die Blicke Olfs and Hohks wie Magnete an. Es
wurde nicht gesprochen. Jeder an Bord ging seinen Gedanken nach. Nur das Schlagen der Wellen am Boot und das
Kreischen der Mowen erfiillte die Luft mit Gerduschen, Das Boot tanzte und wogte hin und her. Und bald fiihlien OIf
und Hohk sich miserabel. Als hitten sie zuviel Wein und Met und Wasser und Milch zusammen getrunken. Hohks
Magen verkrampfle sich. Etwas bahnte sich seinen Weg die Speiserthre hinauf. Bevor es den Rachen erreichte, hatte
es Hohk herunterschlucken kénnen. Doch dieses etwas blieb hartniickig und stieg erncut in Hohk auf. Er schluckte
und stéhnte. Hohk war sicher, er miibte gleich sterben,

Eine kiihle Hand legte sich zartlich auf Hohks schweifigebadete Stirn. Eine weiche Stimme murmelte scltsame Worte.
Und mit einem Mal war Hohks Pein vorilber. Geschwiicht 6ffnete er die Augen und schaute erschdpfl in das Gesicht
einer wunderschénen Frau, die thn besorgt musterte,

"Ein Engell", fliisterie Hohk mit letzten Kritften, dann schlief er ein.

Hohk stand auf einem schneebedeckten Berggipfel und spihte durch die Nebelschwaden und Wolkenfetzen iiber das
weite Land. Thm war nicht kalt. Obwohl mit jedem Atemzug kleine Wdlkchen aus Hohks Mund entflohen, war er von
einer inneren Wirme erfiilll. Vor sich in der Luft materialisierte sich plotzlich ein wunderschones Gesicht. Hohk
erkannte die Frau wieder, die engelsgleich iiber ihn gewacht hatte und die schreckliche Ubelkeit von ihm genommen
hatte. Sie hatte langes, braunes Haar, das ihr fast bis zu den Hilfien reichie. Aus ihren dunklen Augen sprach Giite
und Liebe. Thr wunderbarer Mund lichelte Hohk an, obwohl die wohlgeformten Gesichisziige so etwas wie Sorge
auszudriicken schienen.

"Mein Traum!", fliisterte Hohk verzaubert.

Da verschwand das Bild so plétzlich, wie es erschienen war, und eine flehende Stimme erténie.

"Heile mich!"

Hohk erkannte die Stimme wieder. Er hatle sie in seinem letzten Traum schon vernommen,

"Heile mich!", erklang es wieder. Diesmal etwas leiser.

Hohk lief los. Er rannte den steilen Berghang hinab in die Richtung, aus der cr die Stimme zu héren geglaubt hatte.
"Heile mich!", wiederholle die Stimme jetzt lauter.

Hohk erhéhte das Tempo. Er wiinschte sich Fliigel und erhob sich cilig in die Luft. Wie ein Falke scholb er iiber die
Hiigel hinweg und kimpRe sich Stiick fiir Stiick an die immer niher kommenden Hilferufe heran.

"Heile mich!", dréhnte es bereits in Hohks Ohren.

*Ich komme! Ich helfe dir!". briillte Hohk zuriick.

Vor ihm erhob sich nun ein gewaltiges Massiv. Mit unverminderter Geschwindigkeit schraubte Hohk sich in dic Héhe
und jagte iiber die Gipfel hinweg. Geradewcgs in den Schlund eines gewaltigen Drachens. Zwei gigantische
Zahnreihen klafften auseinander. Ein unglaublich fauliger Gestank nach Schwefel und Rufl raubte Hohk beinahe die
Sinne. Ein Schrei hochster Angst entfuhr Hohk, wihrend er auf das Maul des Drachen zuraste. Todesgewifl schloB er
seine Augen...
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News and Messages

LaB mir mal meine
Diskette zukommen!!
Tim Scholz

Mike !l Von wegen,
Bitte Bitte Bitte Bitte.... BattleTechies rGumen
immmer auf !

Sorry!
KieBling schreibt man
naturlich mit "8"!
Es soll nicht wieder
vorkommen!!

Achtung Paolo:

Der Zug geht in die Kurve!

Gruf} an alle Vampyre
Auch wenn der Film nich so
berauschend war!
And special thanks to our billet
dealer !!!!!

Klarstellung:

Das Kind auf dem Titelblld
der fobenden Ratte 1/93
wurde von der Ratte
gerade vor einem Ork
gerettet! Lelder kann man
durch den Schwarz-WeiB-
Druck nicht erkennen, daB
es sich bel dem Blut am
Dolch um grunes Blut
handelt!

Was kann die Ratte daflr,
daB sle so klobige Finger
hat! AuBerdem lacht das
Baby.

Mike, rdum deinen

Mill weg!!!!

Von wegen gelobftes
Land !!!!
lhr werdet schon noch
sehen, was inr euch
einghandelt habpt!
Hal!

Euer "ich-mach-den-Zwelten-nur-damit-Du-

Heidi Koch, die keiner
kennt, die unseren
Verein aber mit dem
tollen Einhorn-Emblem

bereicheJrT hat

Beim néchsten Nachtcafé
k&nnt Ihr euren Bagger

zuhause lassen 1!

21



NEQRP\SCH R €

Tj.u. i}r ’itl‘fh ngm Avy Dieser ‘Qunc Ltfinbﬂ m’c& mrum'crntﬁ“ Daas glassan bo:;q Das
11uss  Diesewny L/t‘lownl- ’ribﬂ- amfa”cn. DA wunsér ,ftl’tl' (/‘/k’u it seiviess, y(nbb.ﬁrm
(P\-aUm,c ,l/mnc Ld buba"’ iy J(r.sh‘uhkﬁus '.35 Vo dieser r‘é*‘”' Aus  Gute
J’-}“um.ﬁ von Bev esamten Revalition

Nachdem schon in Essen '92 die Geriichtekiiche brodelte, daf} die
Spielbox eingestellt werden soll, hat sich jetzt doch noch ein Retter
gefunden. Der W.Nostheide Verlag wird ab 1993 die Spielbox

iibernehmen.

Die Spielwelt, jene bekannte Spielezeitschrift ist eingestellt. Sie
wurde voll und ganz in die WunderWelten integriert und als
Komplettausgabe auf den Essener Spieletagen 92 erstmals
vorgestellt.

Wer entwirft das schonste Fantasy-Schwert? Unter diesem Motto
liuft momentan ein Wettbewerb, der von dem Schwertring
Deutschlands e.V., dem Live-Rollenspiel-Ausstatter Historia Aktive
und der ZauberZeit initiiert wird. Der beste Schwert-Entwurf wird in
Schaukampf-tauglicher Qualitit geschmiedet. Die Entwiirfe schickt
ihr bitte an: Schwertring Deutschland e.V., Externsteinstr.31, 4934
Horn, Tel.: 05234/1871

Falls es immer noch Vereinsmitglieder gibt, die es nicht wissen: Der
Vorstand bemiiht sich momentan sehr intensiv. um neue
Vereinsraumlichkeiten in Bruchkobel, das ist der Nachbarort von
Erlensee. Damit im Verein auch weiterhin nicht diese Resignation
herrscht, méchten wir an dieser Stelle mitteilen, daf wir momentan
vier (4!) Alternativen gefunden haben, die allesamt genial sind.

Sollten nun immer noch Leute keinen Bock auf den Verein haben,

sollten sie schleunigst AUSTRETEN !!!!
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Computersysteme Kiefling —_
Hard - Software - Verkauf - Service - Reparaturdienst |

HauptstraBe 3 Am Viadukt
6454 Bruchkdbel
Tel. 06181/7 49 00
Fax. 06181/7 95 56

~ Wir konfigurieren IHR
personliches System!

Von 386/20 bis 486/XX
Festplatten - Controller - Streamer - Laufwerke
Netzwerke - Auf/lUmrilistungen
Drucker - Scanner - Zubehdr

Schauen Sie doch einfach mal 'rein

X

‘

Torantriebe & Schrankensysteme

Sven Johannemann

©06181 - 780800,

HauptstraBe 3, 6454 Bruchkdbel

| Wir liefern:

Garagentorantriebe
Drehtorantriebe
Schiebetorantriebe
Schrankensysteme
Motorsteuerungen
Funkfernsteuerungen
Garagentore, Drehtore, Schiebetore




Ghost Dance

Was soll das alles nun wieder bedeuten 7 Warum denn nun
"Ghost Dance" ? Aber ich denke, das ist eine gute Umschrelbung
for die Musik, die ich euch Im folgenden vorstellen michte.
Rollenspieltechnisch Ist sle wohl nur fiir Vampire oder Cyberpunk

zu verwerten, aber was soll's |

Cop Shoot Cop Consumer Bevoit

Absolut brachiale Muslik -
Holzhammer voll in die Fresse.

Kelne Gitarren, aber dafiir zwel
Bisae. Ein Schiachtzeug aus
Schrott, optimale Musik fOr Space
Hulk oder Cyberpunk. Dies ist die
Zukunft schon heute. Vergefit

Ministry |

Finstirzends Neubauten
JTabula Rasa

Die neue Neubsuten st da wnd
jeder sollte sle haben | Sle st
etwas verdaulicher geworden. Es
gibt sogar Liebesileder, aber kelne
Angst es geht oft genug typisch
neubautentypisch zur Sache. FOr
die Wenigen, die di=s Neubauten
nicht kennen. Die Muslk st blzarr
und schwierlg, dis Texte ebenso.
Aber, wie soll man das ganze
Jemandem beaschirelben, also
unbedingt anhfren.

Malhavoc Premeditated Murder

Sehr krachige und brutale Industrial
Musik, die tellwelse Techno-
Einfillssee hat. Der Gesang st
ziemlich nervig und wird wahl so
manchem Hbrer den Spafil
verderben. Es sind aber ein paar
echt gute und brauchbare StiOcke
mit dabel. Wenn ikkh schon dabel
bin, dann muB ich gleich noch die
Vaorganger-LP "Release" empfehlen.

Das Stick Release zum Belspiel st
eln absoluter Hammer.

Psalm 69

Was soll ikch zu Ministry noch
erzahlen, aufier dafl es wohl die
ideale Musik fUr Cygberpunk und
Space Hulk ist .

Minlstry

Das ich Ris Pronbeten

Und noch sine deutsche Band und
zwar aus der Gruft-Szene.
Damatische deutsche Texte und
tellwelse recht seltsame Tine.
Absoluter Knaller st das Stick
"Gott Ist tor". Textlich staiit es die
gieiche Stimmung, wia Frein
absolutes Lieblingsrollenspiel
vampire" dar. Musikallsch Ist es
das treibendste und hirteste Stiick
der Platte. Als weltere Anspleitips
empfehle ich einfach noch "Kain und
Abel". Pradikat sahr depressiv
wartvoll. ;

Joy Division Substance

Wie schon von den White Wolf-
Jungs empfohlen Ist Joy Division
dia ideals Vampire-Musik. Auf
Substance sind so geniale Sticke,
wie Transmission, She's Lost
Control und Love will tear us apart.
Letzteres dirfte einigen von euch
in der Paul Young-Version bekannt
sein. Tip von mir: Vergeifit sie i1

Bauhaus Alles MOglichs
Einse weiltere Band, die eine ideale
Begleltmusik fOr Vampire gemacht
hat. Absolut gut sind z.B. "She's In
Parties” und "Bela Lugosi's Dead".
Richtig gruftig distere Atmosphére
und absoiut depressive Musik, di=
ginemn di=e Gansshaut auf den
Ricken treibt und filr manch
traurige Szeneria die iiteale
Beagileltung darsteiit.

Pl
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7.Miérz : Dragons Call, Dunstable, Beds, UK

"Harken Ye Wanderers / For 1 Speak to Ye all / Listen Most
Carefully / For the True Dragons Call / Then Gather Your
Weapons / And Stride Proud and Tall / To a Place Called
Dun's Table / And the Great Queensway Halll"

Genialer Einladungstextt Dahinter verbirgt sich e¢in groBes
Treffen fir SF, Fiction, Fantasy, Rollenspicle, Wargames,
Brettspiele, PBM, Live-Rollenspiele und Skirmish and Battle mit
Demos, Participation Games, Miniaturenwettbewerb, Flohmarkt,
Kostimwettbewerb, Snacks und viel kostemlosen Parkraum.
Geoffnet ist am Sonntag von 10 bis 18 Uhr, der Eintritt kostet £
1., fiir Halblinge 50p und Nichts fiir Altere Leute. Die
Queensway Hall ist etwa 36 km nordlich von London von der
M1 Abfahrt Dunstable zu erreichen, nach dem Doppelkreisel
hinauf in die High Street North und die erste StraBe rechts
(Queensway), an der T-Kreuzung links auf den Parkplatz.

Kontakt: The Lorien Trust, c/o James King, 28 Brewers Hill
Road, Dunstable, Beds, United Kingdom.

13. + 14. Médrz 1993: MART 11, Mannheim
Der Ort steht noch nicht genau fest;

Kontakt: Fantasy Unlimited e.V., Postfach 10 10 01,
6800 Mannheim 1, tel. 0621-304113.

3. + 4. April 1993: 5. FanCon "FaRoT Braunschweig"

Das vom Braunschweiger Jugendamt im Jugendzentrum
"Roxy", Welfenplatz 17, ausgerichtete Treffen lief letztes Jahr
noch unter dem oden Namen "Braunschweiger
Rollenspielertreffen”, nun ist cin_sicher besserer, wenn auch
mit dem PhanCon verwechselbarer Titel gefunden. Eine
Besonderheit ist der Autor/innenwettbewerb um die
"Braunschweiger Schelmin” unter dem Motto "Fantasy gegen
Gewalt" (EinsendeschluB 15. Miarz) und die Vergabe des
Braunschweiger Fantasy Awards. Sonst gibt es die iiblichen
a’)lclrundcn. den  Miniaturenwettbewerb, eine Tauschborse,

orkshops und Gespriachsrunden, einen lllustrations- (!) und
ecinen Gewandungswettbewerb sowie Live-Rollenspiel.

Kontakt: Jugendamt Braunschweig, Gerd Hansmann, Eiermarkt
4-5, 3300 Braunschweig, tel. 0531-4703328.

TERMINE TERMINE TERMINE TERMINE TERMINE
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3. + 4. April 1993: GrieBbrei 11, Griesheim bei DA

In Zusammenarbeit mit der Jugcndpﬂcsie der Stadt Griesheim
veranstaltet der 252 e.V. jenes mittelgroBe Treffen in der
Hegelsberghalle in Griesheim, SternstraBe. Es gibt eine Menge
Rollenspicle, hausgemachtes (und preiswertes) Essen und
FREIEN EINTRITT! Dennoch wire es schon, wenn sich ein
aar Spielleiter zur besseren Planung voranmelden wirden. ES
st von Samstag 9 Uhr bis Sqnntaﬁ?bend Non-Stop geoffnet,
kostenlose Ubernachtungsmoglichkeiten gibt es auch,
auBBerdem die jahrliche Mitgliederversammlung des 252 e.V.

Kontakt: Henning Zeus Zipf, Bessunger Str. 33, 6103 Griesheim,
tel. 06155-1209.

8. - 12. April 1993: Helicon, Jersey, Channel Islands

Helicon ist das Britische Nationale Science Fiction Treffen
1993 und der 1993 European SF-Convention im Hotel de
France. Erwartet werden etwa 1250 Gidste zu dem liblichen SE-
Con Programm (Theater, Maskerade, Filme, Filking = SF-
Folksongs, S%i_ele, Bankett, Bookroom, Debatten, Parfies und
vieles mehr). Die Attending Membership Kostet £ 25,

Kontakt: Helicon, 63 Drake Road, Chessington, surrey KT9 1L.Q,
United Kingdom

17. + 18. April 1993: Teck Con I11, Kirchheim/Teck

Der Rollenspielclub Teck und der Esslinger 252-Zweig
veranstalten gemeinsam den dritten Teck-Con im Jugendhaus
Linde, Alleenstr. 90, 7312 Kirchheim/Teck. Gespielt werden
Rollen- und Brettspiele aller Art Non Stop (kostenlose
Ubernachtung mit Schlafsack oder einfaches Durschspielen ist
moglich), ein LARP, CoSims uvm. Der Eintritt kostet 3 bzw. 5
DM und ist fiir angemeldete Spielleiter und Helfer frei!

Kontakt: Michael Hirschmann, Tel. 0721/44 213 oder Jens

Oesterle, Plochinger Str. 104/1, 7300 Esslingen, Tel: 0711/312
209

TERMINE TERMINE TERMINE TERMINE TERMINE
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S hore schon Zimige O tmtige emport aufichreion . "Chauvinist” Aber halt ort weiterlesen, damn wrtedden
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Ernmnert euch dach mal an die Sander wid Xtad, die thr mit curen Obpiclcharakteren durchguent habt O¥Flevicl
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Kampagmon

Al qute Anroqung méchte ich cuch 2w SBiicher von oy Ghant omplehlen, die fir ~fanmtasy cigentlich rocht
ungowdlvlich sind

Euwrst wire dr der CMond dor brovnondon SBdumeo

ine tolle Geschichte wbor cimen naturvorbundenen Nomadsntamm, die Khontorei die mit tren Zinhdrnern
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Rassg, dom oldenon
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Jeit genng

Jch warte
jede Schunde wird endlos
wird jur endlogen Quial

heute werde ich es vollenden
¢S beenden

ich habe Stiadte entstehen Sehen
und gerfallen
ich habe Menschen erblithen Sehen
und gerfallen
ich habe alles iiberdauert
bin nie jerfallen
ich warte auf den Sonnenaufgang
um ju gerfallen

tausend Jahre sind Jeit genug
fiir cin Leben
Jeit genug..




