Schutzgebiihr: DM 2,-- ‘\(

Unabnangiges Nachrichtenblatt fiir die
Kaiserlichen Provinzen des Mittelreiches.
die Freie Staat Havena, die Freie Stadt
Beilunk und das Land Nostria: Offizieller
Anzeiger fur den Kontinent Aventurien
und angrenzende Gebiete: Kurier des

schatten des Mittelreiches 1 Dukaten,
auBerhalb des Mittelreiches 2 Dukaten.
Erscheint nach Ablauf zweier Monde er-
neut und unterliegt der redaktionellen
Verantwortung berufener  Schnftge-
lehrter des Hofes zu Gareth

Kaisers von Gareth. Mitteilungsblatt der
Magiergilden Aventuriens: Organ der
Geschichtsschreiber und Chronisten

Einzelpreise: Gareth kostenlos; Havena
kostenlos; Nostria kostenlos. Beilunk
kostenlos, alle anderen Stadte und Ort-

Der Verleger (ibernimmt keine Garantie

fir die Zulieferung in entfernte Landstri- SChUtng)Uhl’:
cheund Gefahrengebiete Der Aventuri-

sche Bote wird nicht nach Thorwal. DM 2,“
Al'Anfa und ins Ork-land geliefert

Ihre kaiserliche Hoheit. Hal | von Gareth | nger., 12 nH.
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Nivesenland

Erzahlender Bericht Uber: die Rauhwolfe,
das Nebelschlof3 in der Bernsteinbucht,
Nivesen und Thorwal-Piraten.

Von Hagen dem Dunklen, weiterzugeben
zur besseren Verstéandigung der Volker.
Nicht zufélig beginne ich mit den Rauh-
wolfen. Verwandt mit den Waldwdolfen,
leben sie in der Kéte und unter dem
eisblauen Himmel des Nordens. Fast das
ganze Jahr hindurch hat ihr Fell die Farbe
des Schnees und des Himmels: Weil3,
Uberhaucht von lichtestem Blau. Es ist
dicht und schiitzt sie gut gegen die Kélte.
Nur in der kurzen Frihlings- und Som-
merzeit nimmt der Pelz eine stumpfe, fast
erdige Farbe an.

Ihre Augen sind gelb wie die Augen der
Nivesen. Sie sollendas Erbeder Stammel-
tern aler Nivesen sein, des himmlischen
Wolfpaars, das je ein Menschlein und ein
Wolflein gebar am Anbeginn der Welt, so
dal? der Wolf den Menschen wérmte und
der Mensch den Wolf zu Reden lehrte.

Bis in unsere Tage soll es zwischen eini-
gen Nivesen und den Rauhwolfen eine Art
sprachlichen Austauschs geben. Be-
stimmte auserwéhlteMitglieder des Nive-
senvolkes scheinen regelrechte Verhand-
lungen mit den Anfuhrern der stérksten
Wolfsrudel zu fuhren. So kénnen die gro-
len Karenherden vor den Wolfen ge-

Der Aventurische Bote erscheint zweimonatlich, jeweils
am 15. desMonats.
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schiitzt werden. Die Nivesen handeln mit
ihnen ein Fleischtribut aus, ein schmerz-
liches Opfer, das aber nicht dem entsetz-
lichen Verlust einer kopflos fliehenden
Karenherde gleichkommt.

Fir die Nivesen zerstérte menschliche
Gier das alte Blindnis zwischen Wolf und
Mensch.

Urvater und Urmutter wollten den Brii-
dern im weiRen Fell keinen Teil vom
gejagten Wild zukommen lassen, und so
verlieflen die Wolfe sie grollend.

Es soll geschehen, dal3 sich Nivesen und
Wodlfe in Liebe verbinden; die Kinder
einer solchen Verbindung werden vom
Stamm hoch geachtet, sind sie doch
Mahnung und Erinnerung an die alten,
gottlichen Zeiten, in denen die Wolfsgot-
ter ihre Kinder redlich ndhrten und der
Wind nicht so kalt blies.

Die Kinder dieser Verbindungen sind
ruhelose Wesen, die oft den Stamm ver-
lassen, um entweder in der Wildnis zu
verschwinden oder sich, einer Handlerka-
rawane folgend, in der Welt umzusehen.
Wann immer das geschieht, fastet der

Nivesenland, von Stiden gesehen

ganze, manchmal hundertkdpfige Stamm,
denn es gilt as bdses Omen. Es kommt
vor, das in gemeinsamem Gebet die unge-
borenen Kinder der folgenden Generatio-
nen um Hilfe angefleht werden, wenn die
Stammesmitglieder flrchten, das drohen-
de Unheil nicht allein bewdltigen zu kon-
nen.

Ich lernte, von den Nivesen wegen meiner
Heilkunst zur Hilfe gerufen, eines der
verborgensten Schlésser Aventuriens ken-
nen, wo ich einen Magier und einen weis-
sen Lindwurm besiegen konnte.
Nebelschlof3 nennen die Nivesen und
Norbarden die meist hinter dichten, zie-

henden Schwaden aus grauem Dunst ver-
borgene Festedeskalten Konigs, diein der
sagenumwobenen Bernsteinbucht  zwi-
schen den Nebel- und den Eiszinnen liegt.
Der kalte Kénig wird von beiden Stémmen
as eine Art Halbgott verehrt, obwohl er
mir nur wie ein ater, weilthaariger Mann
erschien. Vielleicht hangt die Verehrung
auch mit dem Schlof3 zusammen, das fur
einen vagabundierenden Nivesen mit sei-
nen viel zackigen, grauweifen Tirmen und
schweren Mauern wie ein magisches Haus
erscheinen muf3.

Der Alte lebt im Schlo3 mit wenigen,



absolut verschwiegenen Getreuen, die
von den verschiedensten Stdmmen und
Vélkern kommen.

Ich selbst sah einen Novadi, einen Zwerg
und meine gar, einen Moha erkannt zu
haben. Die Tochter desKdnigstrat mirnur
verhtllt entgegen; Uber ihrem Kopf trug
sie eine Maske aus Silber: das Gesicht
eines Wolfes.

Die Versténdigung der Bewohner mit mir
und untereinander erfolgte fast nur in Zei-
chensprache, was mir das Schlof und die
Menschen darin noch seltsamer erschei-
nen liefs.

Der Name, den die Nivesen der Konig-
stochter gaben, lautet Ubersetzt: "Frau,
die den Schneemond sehnt", der Name
des Alten mifte mit "Beherrscher der
treibenden Weil3wolken" wiedergegeben
werden. In der Uberlieferung ist dies der
Name des Wolfes, der hier verehrt wird.
Das Bild von der Frau, die den Schnee-
mond sehnt, geht auf ein Mé&rchen zuriick,
in dem eine junge Nivesin sich in einen
Schneelauerer verliebt, den sie 'Schnee-
mond' nennt.

Die Liebe wird von einem eifersiichtigen
Jager entdeckt. Der Schneelauerer stirbt;
das Mé&dchen l&auft in den treibenden
Schneehinaus. (Im Gegensatz zu den eher
heiter-burlesken Erzéhlungen der Norbar-
den enden die Mérchen der Nivesen fast
immer tragisch.)

Ich konnte nicht mehr Uber das Schlof3
erfahren, oder, um genauer zu sein: Mehr
Zu sagen ist mir nicht erlaubt.

DieNivesen sind das VVolk meiner Mutter.
Ihr Leben ist das Hirtenleben, das Treiben
der Karenherden Uber die weiten, héufig
fast baumlosen Ebenen. Dieser sich Jahr
fir Jahr wiederholende Zug tiber das Land
wird von den Nivesen in ihrer Sprache
"Das Singen mit dem Wind" genannt.
Die ewige Wanderschaft |83t sie die Ge-
genstande des taglichen Gebrauchs klein
und handlich halten, aber gleichzeitig
auch sehr kunstvoll ausschmiicken. Ihre
Loffel, Teller, Schabmesser und Instru-
mente stellen sie aus Karenhom, Knochen
oder dem harten, olivfarbenen Holz der
Steineiche her. Auf manchen Dingen fin-
det man inverwirrenden Verschlingungen
und winzigen, zierlichsten Figuren die
vielen, mindlich und durch solche Bilder
Uberlieferten Mythen und Méarchen darge-
stellt.

Die karge, einen grof3en Teil des Jahres
von Schnee bedeckte Umgebung, wird nur
kurz von der warmen Blitenpracht des
Sommers unterbrochen; dasist dieZeit, in
der sich die Herzen offnen, auch ale
Hochzeiten finden im Sommer statt.

Kargheit des Winters und Uppigkeit des
Sommers werden gleichermalien von der
reichen Erzdhlweise dieses Volkes wie-

dergespiegelt. Nur nach auffen mag der
Nivese wortkarg erscheinen. Erlebt man
ihn in seinem sicheren Stammesverband,
glaubt man bald, einen anderen Menschen
vor sich zu haben. Denn nach dem Treiben
der Herde beginnt das Erzahlen. Nichts
liebt er mehr a's dunkle Abenteuer, buntes
Treiben, die verschlungensten Méarchen-
geschichten... Es ist ein beliebter SpaR3,
da3 einjeder Zuhdrer in einer Runde einer
Geschichte noch einen Schnorkel zuset-
zen mul3.

Fremde Besucher werden freundlich, aber
distanziert behandelt. Tragen sie beson-
ders farbenpréachtige Kleidung, dirfen sie
sich nicht wundern und keineswegs belei-
digt fuhlen, wenn sie aus grofl3en Augen
angestarrt werden. Dieser Moment geht
schnell wieder vortiber, denn die Nivesen
sind vonklein auf dazu erzogen, hoflich zu
sein. Diebunten Farbenerinnernsieandie
Zeit des Fruhlings und Sommers. Man
sollte aber nicht den Fehler begehen, ih-
nen irgendwel che bunte Dinge zu schen-
ken. Damit trifft man den nivesischen
Stolz, und sie diirfen solche Gaben sowie-
so hicht annehmen, da das Tragen bunter
Stoffeas Tabugilt. Mankdnnte damit den
Herrn des Friihlings und die Sommerfrau
verargern.

Ziehen Nivesen ins Abenteuer hinaus,
erlauben sie sich schon einmal den Luxus
kleinerer Farbtupfer an der ansonsten
schlichten Kleidung. Sehr beliebt ist die
Farbe Rot, rot wie die kleine "Tausend-
fachbeere', deren sli3-herber Geschmack
den Sommer in sich birgt und die getrock-
net im Winter eine begehrte SiRigkeit
darstellt.

Das nivesische Leben ist keineswegs
trostlos.

So reiten im Frihjahr die Jungen und
Maéadchen auf den freilen Karenen Uiber die
blihende Ebene, und die dteren suchen
sichbei diesem Spiel den oder die Erwahl-
te fir die Sommerhochzeit. Den darauf
folgenden Winter verbringt der junge
Mann mit der Herstellung eines Schlit-
tens; diejunge Frau naht einen Pelzman-
tel, in den sie die neuen Symbole dieser
Ehe stickt: magische Zeichen, die nur fir
die Zeit dieses Bundes leben und den
Tréger des Mantels vor Tod und Kélte
schiitzen sollen. Stirbt der Mann, so wird
der Mantel mit ihm verbrannt, so wie der
Schlitten mit der Frau dem Feuer Uberge-
ben wird. Das Verbrennen der Toten 183t
dieseinden Himmel zurtickkehren, wosie
auf ewig auf der Ebene der Blumen die
Karene treiben und niemals mehr Hunger
leiden, noch Kélte zu firchten haben.
Schneedachse, grof3e, weil’ und zartgrau
gestreifte Tiere, die "Pelzbrider" wer-
den vor die Familienschlitten gespannt,
fast jede Familie besitzt einen Schlitten
und mindestens ein Dachsgespann.

Gefirchtete Rauber sind die Yetis. Ob-
wohl nicht gerade von tiberragender Intel-
ligenz, konnen sie den Karenherden ge-
fahrlich werden. "Du Yeti-Gesicht" gilt
as eine der schlimmsten Beleidigungen.
Die Rauhwdélfe hassen und fiirchten dbri-
gens gleichfalls diese grofRen, haarigen
Kreaturen, und man hat mir von gemein-
samen Racheaktionen von Wolf und Nive-
se gegen die Y etis berichtet. Eswird aber
auch hin und wieder von hilfreichen,
freundlichen Yetis erzéhit.
Gletscherwiirmer, an riesige, weil3e Rau-
pen gemahnende Kreaturen, findet man in
der Gegend der Eiszinnen, von dort kam
auch der weif3e Lindwurm, der das Nebel-
schlof Uberfiel. Nach nivesischem Glau-
ben sitzt der Urvater aller Winterdrachen
inden Eiszinnen, wo er mit seinen Krallen
das Geschick der Bewohner dieser weil3en
Weltineinenriesigen Kristallberg eingra-
viert. Wenn der ganze Berg beschrieben
ist, soll, soheif3t es, der Berg auseinander-
brechen. Und das géttliche Wolfspaar
wird kommen, und es wird wieder Gliick
und Eintracht herrschen, kein rotes Blut
wird je wieder den Schnee benetzen mils-
sen, denn dann ist der Frevel getilgt.

Die nivesische Religion kiimmert sich
herzlich wenig um den in den Nachbarlén-
dern herrschenden Glauben, ist aber ihrer-
seits aulRerhalb der weiten Steppen ebenso
fast véllig unbekannt. Sogenannte aufge-
klérte Nivesen beten zu Firun und dessen
Tochter Ifirn. Siehaben die alte Uberliefe-
rung von den Gottwdlfen in ihr Gegenteil
verkehrt - und indieser Form wird sievon
den meisten aventurischen Chroniken
Uberliefert. Die Anzahl dieser "moder-
nen" Nivesen ist recht klein. Meistens
sind sie sef?haft geworden und haben den
Karentrieb aufgegeben. Man kann ihnen
in einigen Stédten des Nordens bis hinun-
ter nach Festum und Vallusa begegnen.
{wird im néchsten Boten mit dem Bericht
Uber die Thorwaler fortgesetzt)

Rollenspieltreffen

6. Mai 1989:

Lahnsteiner Rollenspieler-Treffen
Beginn: 10% Uhr; gespielt wird auf der Burg
Lahneck (Na, wenn das kein stilvoller Rah-
men ist!)
Informationen:
Christoph Eckert,
Im Pardell 1

5420 Lahnstein, tel: 02621/4573

16.-18. Juni 1989:

Das dritte Wittener Rollenspieltreffen
Angeboten werden neben DSA eine Vielzahl
von Rollen- und Brettspielen.
Informationen:

Stefan Gellrlch,

Stockumer Str. 1

5810 Witten, tel: 02302/699254



Eigene Sachen...

Leserumfrage

Selten hat uns, der Redaktion, ein Beitrag im
Boten eine solche Arbeit gemacht, aber noch nie
hatten wir so sehr das Gefuhl, dal3 sich eine
Arbeitwirklichlohnt. Hierzu ein paar erklérende
Worte:

Dal3 die Auswertung von ca. 650 Stimmkarten
eine Redaktion, die EDV-méig auf solche Un-
ternehmungen nicht eingerichtet ist, bis zu den
Ohren mit Arbeit eindeckt, braucht wohl nicht
extra erklart zu werden. Eher schon die Tatsa
che, dal? wir mit Freude diese Plackerel auf uns
genommenhaben: Esistndmlichein Ding, wenn
wir stndig behaupten, wir néhmen unsere L eser
sehr ernst und freuten uns Uber jede Reaktion
vonlhnen, undeinanderes, ob Siediese Behaup-
tungen fir bare Miinze nehmen und uns nicht
einfach unterstellen, wir fasdten solche Sétze
nach Belieben in den Wind...

Nun, an der Flut der Karten und der Fiille von
Briefen, deren Schreiber noch einmal detailliert
zu den einzelnen Fragen Stellung nehmen woll-
ten, konnten wir endlich eéinmal mit anriihrender
Deutlichkeit sehen, dal3 zwischen Leserschaft
und Redaktion des Boten wohl tatsachlich eine
Art Vertrauensverhaltnis besteht, oder vielleicht
S0 etwas wie gegenseitige Achtung. Darum
mdchten wir alen Einsendern herzlich danken...
'Wie hitte...? Genug des Geslllzes', sagen Sie
und wollen endlich die Auswertung der Umfra-
ge sehen. Nun, gut, dann wollen wir Ihnen die
wichtigsten Zahlen nennen. Fir uns gab es eini-
ge Uberraschende Erkenntnisse, aber wir sind
natirlich auch ein biRchen stolz darauf, dal3
unsere Arbeit so Uberwiegend positiv bewertet
wurde.

Umfang der Abenteuerbilicher
32 Seiten: 17%, 56 Seiten: 71%,
84S .eiten: 12%

Abenteuer pro Jahr
4 Bucher 7%, 6 Blicher 53%, 12 Biicher 39%

Soloabenteuer
keine: 35%, Solo/Gruppenabenteuer im Ver-
héltnis 1 zu2:51%, im Verhaltnis 1 zu 1:13%

Hintergrundmaterial
Reine Hintergrundinfos: 60%, in Abenteuer
integriert: 37%, keine: 2%

Aventurischer Bote

Umfang kann so bleiben 23%, mehr Seiten
bei geringfiigig hdherem Preis: 56%, deutlich
dicker und teurer: 19%

Aventurische Romane
Uberflissig: 21%, erweitern: 76%

Aventurischer Bote

Inhalt 0.k.: 42%, mehr Regelerweiterungen:
41%, mehr Informationen Uber DSA-
Produkte: 16%

Box Die Helden des Schwarzen Auges
hat gefallen: 74%, hatte 'realistischer' sein
kénnen: 11%, war zu kompliziert: 9%

Kampagnen
keine: 8%, sollte es geben: 53%, sollten
haufiger erscheinen: 37%

Spielziele:
zu lappisch: 23%, allgemein in Ordnung:
71%, Ubertrieben schwer: 12%

Belohnung durch AP
zu knaustrig: 20%, ist ok: 66%,
zu groR3ziigig: 14%

Stufen-Anstieg
zuschwierig: 10%, gutausgewogen: 77%, zu
leicht: 11%

Heldentypen
keine neuen: 23%, erweitern: 56%, betracht-
lich erweitern: 19%

Spieleralter
unter 16 J.: 43%, zwischen 16 u. 20 J.: 38%,
Uber 20 J.: 18%

Weitere Fragen

Da bei den Fragen nach Lekture und anderen
bevorzugten Spielen Mehrfachnennungen mog-
lich waren, ergibt es hier keinen Sinn, Prozent-
zahlen anzugeben. Botenleser ziehen jedenfalls
ihrjeweiliges DSA-Fanzinejedem professionel -
len Magazin vor. Unter den kommerziellen
Heften fuhrt die ZauberZeit mit knappem Vor-
sprung vor Fantasy Welt und Spielwelt.

Bel den Spielen, die neben DSA gepflegt wer-
den, zeichnete sich ein recht deutlicher Vor-
sprang fir D& D ab, etwas abgeschlagen folgen
(in etwa gleichauf): Mittelerde, Midgard und
Traveller. Die dlermeisten DSA-Spielerjedoch
widmen sich ausschlieldlich ihrem Lieblings-
spiel (und wir kénnen nicht sagen, dal3 uns das
betriibt...)

Brettspiele werden nur selten gespielt. Haufig
werden Spezial-Versandhandel dem értlichen
Spielwaren-/Buchhandler vorgezogen.

Die DSA- Redaktion sieht sichvomErgebnisder
Umfrage in ihrer Arbeit weitgehend bestétigt.
Als Lehre missen wir wohl ziehen, dal die
‘diinnen’ Abenteuer des Jahres '88 keine breite
Billigung gefunden haben (obwohl wir sie in-
haltlich gar nicht so "dinn" empfanden). Wir
werden also zu dem gewohnten Umfang von 56
Seiten zurtickkehren und wollen, was die Seiten-
zahl betrifft, uns Uberhaupt um mehr Flexibilitét
bemihen.

Der Palette der Heldentypen werden wir uns
natlrlich widmen missen. Wir waren der Mei-
nung, 27 verschiedene Typen wéren eigentlich
genug, wollen aber in Zukunft vor alem die
vorhandenen Typen weiter detaillieren. Im
néchsten Boten beginnt die Vorstellung ver-
schiedener Krieger-Schulen und  Krieger-Ty-
pen.

Ob wir den Umfang des Boten erweitem kon-
nen, war bei Redaktionsschiuf3 noch offen. Die
Chancen stehen nicht sehr gut, daimmer noch zu
viele Boten von den Clubs kopiert und an die
Mitglieder verteilt werden und somit die Abon-
nentenschaft das Magazin nicht trégt. (Merke:
Dir seid dabei, Eurem Magazin aus lauter Pfen-
nigfuchserel das Wasser abzugraben!)

Die Gewinner eines Anerkennungspreises:
Je eine Box "Die Magie des Schwarzen
Auges":

Golda Martin

Hans-Huber-Str. 14, 8034 Germering
Markus Mielke

Kavalierhaus, 3500 Kassel

Ulrike Hinrichs

Th.-Mann-Str. 22, 2390 Flensburg

Je ein Abenteuer eigener Wahl:
Frank Hagedorn

Kreuzstr. 14 4535 Westerkappeln
Rene Montigny

Gotteskammer 12, 2942Jever
Torsten Muller

Sudl. Feld 15, 3101 Eicklingen

Nlklas Reinke

Kolleg, Gruppe 6 Furstabtgerbertstr. 14
7822 St. Blasien

Ralf Mulfinger

Obere Herrengasse 12, 7170 Schwab.-Hall
Christoph Briickner

Dormitzer Str. 2, 8501 Eckental
Thorsten Habermann

Am Muhlenberg 9, 4800 Bielefeld 1
Gero Ambrosius

Windthorststr. 4, 4730 Ahlen

Melanie Brunner,

Schiitzenstr. 5, 7481 Bingen-Hitzkofen
Jan Koops

Morsstr. 26, 4458 Neuenhaus

Wir gratulieren herzlich. Sobald die Magie-
Box verfiigbar ist, wird sie den Gewinnern
zugesandt. Die Gewinner der Abenteuer
muften uns noch kurz wissen lassen, wel-
ches Abenteuer sie sich denn wiinschen.
Solche Mitteilungen gehen wieder an:
DSA-Club "Blaue Blume von Havena"
c/o Jiurgen HofRfeld

Liststr. 26

4000 Dusseldorf

1000. DSA-Club gegriindet!

Seit wir - aus Platzgriinden - die Listen neu
gegrindeter DSA-Clubs nicht mehr hier im
Boten abdrucken, ist es ein wenig still um
unsere Clubs geworden. Uneingeweihte
kénnten gar denken, das Clubwesen sei er-
lahmt. Doch davon kann keine Rede sein.
Weiterhin gehen in der DSA-Redaktion fast
taglich neue Club-Anmeldungen ein und in-
zwischen ist die Zahl der organisierten DSA-
Spielrunden garvierstellig geworden. Da nun
die Griindung des 1000sten Clubs schon
etwas besonderes ist, wollen wir diese Run-
de hier offiziell ehren.

Der 1000ste Club hat sich den schoénen
Namen Mondauge gegeben. Hier die Na-
men der Mitglieder::

Marc Hubbert, Noggerathstr. 41

Manfred Stein, Kurfiirstenstr. 61

Michael Blaschlk, Schinkelstr. 53

Petra Preuz, Lehrstr. 25

Bianca Gaz, Gutenbergstr. 2

Heike Muller, Gerlingstr. 12

Jorg Kempa, Rittergasse 29

Sami Hopp, Eigenescholle 15

Frank Gal, Leggewiesstr. 5

(alle wohnhaft in 4300 Essen 1)

Wir freuen uns fur Mondauge, daf? dieser
Club auch einige weibliche Mitglieder z&hlt,
denn wir sind seit langem der Meinung, daf3
Spielerinnen in der Rollenspielszene zwar
recht selten sind, in der Regel aber rbllenge-
rechter und ausdrucksvoller zu spielen ver-
mogen als mannliche RSPler.
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Name Typus Geburtstag Geburtsort
Geschlecht Grdfle Gewichit Geschwister
Haarfarbe Augenfarbe Stand der Eltern
Eigener Titel Gottheit
MuT ABERGLAUBE
KLUGHEIT HOHENANGST
CHARISMA RAUMANGST
GESCHICK. GOLDGIER
KORPERKRAFT TOTENANGST
AUSDAUER ABENTEUER-
LEBENSENERGIE PUNKTE
ASTRALENERGIE STUFE ‘
MAGIERESISTENZ (KL+MU+ST):3 - 2XxAG
KLEIDUNG/RUSTUNG
BESONDERE AUSRUSTUNGSSTUCKE
MAGISCHE UTENSILIEN
Portrait/Wappen MITGEFUHRTES VERMOGEN
Waffe Gew TP Bruchfaktor
AT-/PA-Basiswert Gefihrte
Boxen AT
PA
Ringen AT
PA
Hruruzat AT
PA
Axte AT
PA
fiebwaffen, scharf AT
PA
fiebwaffen, stumpf AT
PA
Schwerter AT
PA
Stichwaffen AT
PA
0 O
ngh copyrigh{ 01989 by Schmidt Spiel+Freizeit GmbH [Bas
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Talentspiegel

Kampftechniken : Steigerung pro Stufe: max. 1 Punkt

Gesellschaft, Wissen Handwerk Steigerung: max. 2 Punkte

Boxen (MU/GE/KK)

Abrichten (MU/KLICH)

Ringen (MU/GE/KK) Alchimie (MUKLKL)
Hruruzat (MUGE/KK) Bekehren (KL/CH/CH)
Axte (MU/GEKK) Bergbau (KL/GE/KK)

Hiebwaffen, scharf (MU/GEKK)

Beldren (MU/CH/CH)

Hiebwaffen, stumpf (MU/GE/KK) Bogenbau (KL/GE/KK)
Schwerter (MU/GE/KK) Fahrzeug Lenken (MU/CH/GE)
Stichwaffen (MU/GEKK) Falschspiel (MUKL/GE)
SchuBwalfen (KLUGE/KK) Feilschen (MU/KL/CH)
Wurfwaffen (KL/GE/KK) Gassenwissen (MU/KL/CH)
Glicksspiel (MUMU/CH)
Natur : Steigerung pro Stufe: max. 3 Punkte Heilkunde, Gift (MUKLICH)

Fahriensuche (KUKL/GE)

Heilkunde, Krankh. (KL/CH/CH)

Fallenstelien (KL/GE/KK)

Hellkunde, Seele (KLCH/CH)

Fischen/Angeln (KUGE/KK)

Heilkunde, Wunden (KL/CH/GE)

Fesseln/Entfesseln (GE/GE/KK) Holzbearbeitung (KL/GE/KK)
Gefahreninstinkt (MU/KLICH) Kochen (MUKL/GE)
Pflanzenkunde (MU/KLKL) Lesen/Schreiben (KLKLGE)
Orientierung (MUKL/KL) LOgen (MUMU/CH)
Tierkunde (MU/CH/KL) Malen/Zeichnen (KL/GE/GE)
Wettervorhersage (KL/CH/CH) Mechanik (KL/KL/GE)
Wildnisleben (MUKL/GE) Menschenkenntnis (KL/CH/CH)
Musizieren (KL/CH/GE)
Kdrperbeherrschung: Steigerung pro Stufe: max. 2 Punkte Prophezeien (MU/CH/CH)
Akrobatik (MU/GEKK) Rechnen (KL/KL/GE)
Fliegen (MUKLKK) Ristungsbau (KL/GE/KK)
Klettern (MU/GE/KK) Schatzen (MU/KLCH)
Reiten (CH/GE/KK) Sich Verkleiden (MU/CH/GE)
Rudern/Segeln (GE/KK/KK) Sprachen Kennen (KLKL/CH)
Schieichen (MUKL/GE) Tanzen (CH/CH/GE)
Schwimmen (MU/GE/KK) Taschendiebstahl (MUKL/GE)

Sich Verstecken (MUKLGE)

Waffen Schmieden (KL/GE/KK)

Sinnesscharfe (CHKL/GE)

Zechen (KUGE/KK)

Springen (MU/GE/KK)

Zwergennase (KLICH/GE)

Spezelle Talente: Steigerung pro Stufe: max. 1 Punkt

Persdniiche Waffe (MU/GE/KK)

Gaukeleien [CH/GE/GE)

Selbstbeherrschung (MUKKKK)

Stimmen Imitieren (CHKL/GE)

Lehren (CHKL/GE)

Steigerung pro Stufe: max. 2 Punkte

Geschichtswissen (KL/KL/GE)

Lederarbeiten (KL/GE/GE)

Stoffarbeilen (KUGE/GE)

Toplem (KUGE/GE)

Notizen, Aufzeichnungen

= =




Ein neues Dokument

In diesen Tagen wurde der Redaktion
wieder einma ein Entwurf fir ein neu
gestaltetes 'Dokument’ zu gespielt. Sol-
che Neu- und Umgestaltungen erreichen
uns in schoner Regelméligkeit; und die
meisten - das sei mit Zerknirschung zuge-
geben - sehen hiibscher aus als das soge-
nannte 'offizielle’ Dokument, das dem
neuen Basis-Spiel und nun auch der Ma-
gie-Box beiliegt. Die letzte 'Dokument-
Neufassung' kam von Achim Nohl. 1hm
sei an dieser Stelle besonders gedankt,
weil er den Anstol? dazu gegeben hat, dal?
wir uns mit diesem fur den Aventurier so
unerhort bedeutungsvollen Formular end-
lich einmal griindlich auseinandersetzen
mufiten.

Das Ergebnis unserer Bemiihungen sahen
Sie auf der vorstehenden Doppel seite. Wir
haben versucht, dem Ganzen nicht nur
mehr Ubersichtlichkeit, sondern auch-ein
etwas attraktiveres Auferes zugeben. Na-
turlich ist uns klar, dal? sich auch jetzt
noch dies und das verandern oder gar
verbessern lief3e, aber der Kritiker moge
bedenken, dafd auchin Aventurienein A4-
Blatt nur ca. 21 x 30 cm groR ist und die
Lesbarkeit der Informationsanhéufung

eine gewisse Grenze setzt.

Das Dokument kann fir den Eigenbedarf

(wozu auch die Versorgung der Mitspieler
z&hlt) kopiert werden. Kopien zum Zwek-

keder kommerziellen Nutzung sind nat(ir-«
lich nicht zul&ssig.

Neue Tdente

Wir haben ein paar optionale zusétzliche
Talente in die Liste aufgenommen, nicht
unbedingt, weil wir denken, daf3 gerade
diese Taente fir das Spie ungeheuer
wichtig sind, sondern eher um den Spie-
lern einen kleinen Anstol3 zur Selbstge-
staltung weiterer Talente zu geben.

Falls Sie diese neuen Talente (oder selbst
entworfene) in Ihr Spiel aufnehmen wol-
len, schlagen wir folgende Regelung vor:
Sie erweitern die Gesamtzahl der Talente
um 3. Dafir bekommt Dir Held eine wei-
tere Talent-Steigerungmdglichkeit hinzu,
hat also z.B. in Zukunft bei jedem Stufe-
nanstieg 26 statt 25 Anhebungsversuche.
Er muR aber bei jedem zweiten Stufenan-
stieg mindestens einen Versuch auf eins
der drel zusétzlichen Talente verwenden.
Und nun zu den neuen Fertigkeiten:

Zusatztalente - Ubersicht

Typ/Startwert

Burger
Gaukler
Handler
Krieger
Moha
Nivese
Novadi
Streuner
Thorwaler
Zwerg
Magier
Auvelf
Waldelf
Firnelf
Hexe
Schelm
Druide
Gewsihte:
Praios
Rondra
Efferd
Travia
Boron
Hesinde
Firun
Tsa
Phex
Peraine
Ingerimm
Rahja
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Gaukelei Selbstb. Stimmen Lehren Geschichte Lederarb. Stoffarb. Tépfern

2 1 2 0
) 2 2 -2
2 0 2 -2
2 0 2 4
6 2 0 4
-5 4 3 3
2 1 é 2
-3 1 1 -3
0 2 2 -5
3 2 2 4
3 0 0 -5
1 3 2 3
-1 3 2 2
2 4 0 4
0 2 4 3
6 0 1 -4
2 1 1 1
3 0 0 -3
3 0 0 -3
3 0 0 -3
2 0 1 -1
4 -1 -2 -4
6 -1 -1 -4
0 3 1 -3
2 1 1 -3
0 0 0 -3
2 2 2 2
3 2 0 0
3 1 3 3

Per sbnliche Waffe

Dieses Talent kann nur von Helden ge-
nutzt werden, die eine speziell fir sie an-
gefertigte Waffe besitzen, z. B. ein
Schwert, dal3 genau auf ihre Hand- und
KorpergrofRe, Armlénge etc. abgestimmt
ist. Eine solche Waffe erhdlt man entwe-
der as wertvolles Geschenk von einem
reichen Auftraggeber oder bestellt sie bei
einem Meisterschmied zum vier- bis finf-
fachen Listenpreis. Eine personliche
Waffe gehort normalerweise zu den in
Aventurien verbreiteten Waffentypen; an
spezielle Waffen-Erfindungen lhres Hel-
denist nicht gedacht - solche extrem indi-
viduellen Kunstwerke lassen sich leider
nur schwer in das allgemeine AT/PA/TP-
System einpassen. Die TP einer personli-
chen Waffe liegen um einen Punkt héher
as dieeiner normalen Waffe ; die Talent-
Steigerungsversuche fir diese Waffe
kénnen von Anfang an mit drei statt zwel
W6 vorgenommen werden.

Wenn der Held das gute Stiick verliert,
gehen ihm natdrlich auch die speziellen
Vorteile verloren. Mit einer gewdhnli-
chen 'Waffevon der Stange' kampft ermit
den normalen Werten fir diesen Waffen-
typ.

Das bedeutet: Der Besitzer einer personli-
chen Waffe steigert nicht nur den Taw fir
sein besonderes Exemplar (mit 3 W),
sondern gleichzeitig auch (mit 2W) den
TaWw fir den allgemeinen Typ, zudem die
Weffe gehort Diese Steigerungen finden
sozusagen aulder der Reihe statt und sind
nicht auf die Gesamtzahl der Steigerungs-
versuche anzurechnen.

Hierzu ein B eispiel: Der Thorwaler Phex-
dan 143 sich auf der 2. Sufe eine Axt
anfertigen, die ihn bis zur 5. Stufe beglei-
tet. Er steigert in der Zeit seinen Talent-
Wert 'Personliche Waffe' dreimal. Auf
das Kampftalent "Axte" gelingen ihm im
gleichen Zeitraum aber nur zwei Seige-
rungen. Dann verliert er das gute Stiick
beim Wurfelspiel undmuf3fortanmit einer
gewdhnlichen Streitaxt  vorliebnehmen
(und dem niedrigeren Kampfwertfiir Axte
im allgemeinen.)

Gaukeleien

Unter diesem Stichwort sind alle Arten
von kleinen Kunststlickchen zusammen-
gefaldt, mit denen ein Gaukler auf dem
Jahrmarkt sein Geld verdienen und als
Gefangener in der Troll-H6hle méglicher-
weise sein Leben retten kann: Jonglieren,
Balancieren, Bauchreden, Feuerschliuk-
kenusw. Daauch ein Meistergaukler nicht
alle Arten von Jahrmarktskiinsten beher-
schen kann, sollteder Spieler die spezielle
Fahigkeit seiner Figur schriftlich nieder-
legen. Um eine Gaukelel einigermal3en zu
meistern, benétigt man 3 Talentpunkte.
Besitzt der Held den Taw 6, so bedeutet



das, er beherrscht entweder eine Gaukel ei
ziemlich gut oder zwei Kunstfertigen
schlecht und recht usw.

Selbstbeherrschung

Auch dem um rollengerechte Darstellung
bemUihten Spieler kann es passieren, dal3
er ein Kichern nicht unterdriicken kann,
wahrend sein Held gerade einhundertvie-
runddreiBig zu allem entschlossenen
Schwarzmagiern gegeniibersteht Grausa-
me Meister neigen in solchen Momenten
dazu, dem armen Helden dieses Kichern
einfach als dessen Verfehlung zuzuschrei-
ben, um nun den geballten Zorn der erbo-
sten einhundertunddingsbums Schwarz-
magier auf den Helden niedergehen zu
lassen. Mit Hilfe einer Probe auf 'Selbst-
beherrschung' aber kann der Held leicht
darstellen, dald ihm eben Uberhaupt nicht
zum Kichern zumute war.

Umgekehrt gibt es natirlich auch viele
Spieler, die Selbstkontrolle ihres Helden
hoffnungslos Uberschétzen: "Wéhrend
die Ogerin meinem Helden die Nase zu
einer Qualspirale verdreht, zuckt dieser
mit keiner Miene. Nie wirde er das Ver-
steck seiner magischen Apfeltorte verra-
ten..." Auch hier mag es sinnvoll sein,
wenn der Held vermittels Talentprobe
beweist, dal3 er das Geheimniswirklich zu
hiten weil3.

Stimmen Imitieren

Ein guter Wert indiesem Talent deutet vor
alem auf die Fahigkeit hin, Tierstimmen
tauschend nachzuahmen. Denn wie heil3t
es im Notmarker Waidwerk-Kompen-
dium so richtig: "Der ist ein schlechter
Jager, der mit dem Balzruf des Walsach-
Hahns das Tier nicht nur nicht vor seinen
Bogen lockt, sondernin die Flucht schlégt
oder gar zum Lachen bringt..."

Mit einem TaW von 3 oder mehr kann sich
der Held auch auf das Nachahmen von
Menschenstimmen verlegen. Sowohl fir
Tier- as auch fir Menschenstimmen gilt:
Der Nachahmer muf3 ausreichend Gele-
genheit gehabt haben, um sich den spe-
ziellen Ton einzuprégen und ihn zu Uben.
Erst ein Meisterimitator Taw 12+ kann
z.B. Dexter Nemrod auf Anhieb mit des-
sen Stimme antworten.

Lehren

Nicht jedem ist es gegeben, eigenes Wis-
sen und Fertigkeiten so an andere weiter-
zugeben, daf? diese tatséchlich Lehren fir
sich selber daraus ziehen kdnnen. Daver-
mutlich nur wenige Helden sich ernsthaft
fur eine Lehrmeister-Tétigkeit interessie-
ren, wird die Pflege dieses Taentes wohl
hauptséchlich Meisterpersonen vorbehal -
ten bleiben. Trotzdem kann der Spielleiter
entscheiden, dal3 ein Held mit Taw Leh-
renniedriger als4, seinespeziellen Kennt-
nisse gar nicht oder nur &ulerst muhsam
an seine Geféhrten weitergeben kann.

Geschichtswissen

Die aventurische Zivilisation mag sich
nicht mit der irdischen Geschichte messen
kdnnen, aber immerhin wurde und wird
auchinjener Welt seit ca. 2.000 Jahren der
Verlauf der Historie von den unterschied-
lichsten Personen schriftlich niederlegt.
Dadiemeisten Helden immer wieder ein-
mal mit der Vergangenheit ihrer Welt
konfrontiert werden - weil sie z.B. die
Toten in ihrer Gruft nicht ruhen lassen
kdnnen -, kann es oft von Nutzen sein,
einen geschichtsbewanderten Geféhrten
in der Nahe zu wissen. Er mag vielleicht
dieFallevor dem Grabraum auch nicht be-
merken, aber immerhin kann er hinterher
darauf hinweisen, da’ dieser spezielle

Auslésemechanismus fir seine Zeit as
ganz und gar untypisch zu betrachten ist.
Ernsthafter formuliert: Der Spielleiter
sollte den Geschichtsforscher in seiner
Runde durchaus gelegentlich fir seinen
FleiBbelohnen, indemerihm z.B. speziel-
le Informationen Uiber ein zu untersuchen-
des Gebaude zukommen [&f.

Lederarbeiten

Das Talent erklart sich von selbst. Zu
ernsthaft betriebenem Rollenspiel gehort
schliefdlich auch, da3 die Helden sich hin
und wieder Gedanken Uber den Zustand
ihres Schuhwerks oder ihrer Garderobe
machen. Wenn ein Held mit Taw -5 er-
klért, er werde - um Geld zu sparen - die
abgerissene Sohle selbst unter seinen Stie-
fel nageln, sollte ihn der Spielleiter beim
Marsch zum néachsten Einsatzort diese
Entscheidung bereuen lassen...

Stoffarbeiten

Um irgendein Verlies von Monstern und
Schétzen zu befreien, wird dieses Talent
kaum bendtigt (wie auch die meisten an-
deren). Wer sein Rollenspiel etwas
lebensndher gestalten mdchte, sollte da-
gegen durchaus daruber nachdenken, ob
nicht das Ausspielen kleiner Alltéglich-
keiten unserem Treiben mehr Farbe und
Authentizitét verleihen.

Topfern

Das Talent beschreibt nicht nur das Her-
stellen erstklassiger Topferwaren, son-
dern auch das Anfertigen improvisierter
Gefélle (z.B. aus ungebranntem Ton),
wenn es einmal darauf ankommt, irgend-
eine FliUssigkeit fortzutragen und ale
Woasserschlauche wieder eéinmal bis zum
Bersten mit Heiltrank und anderen Elixie-
ren geflllt sind.

Aus den Provinzen

Al'Anfa:

Unbeschreibliche Szenen spielten sich
vor zwel Monaten in der Goldenen Stadt
des Siidens ab. Menschen hasteten inihre
Hauser, verriegelten Tiren und Fensterl &
den, einige warfen sich mitten auf der
Stral3e in den Staub und flehten Boron um
Gnade an, andere standen einfach nur da
und blickten mit weit aufgerissenen Au-
gen und Mindern zum Himmel, aus dem
etwas herabgesegelt kam, das sie ihrer
Lebtag noch nicht gesehen hatten. Es
dauerte einige Zeit, bis die gebildeteren
oder zumindest weitgereisteren Einwoh-
ner Al'Anfas ihre veréngstigten Mitmen-
schen so weit aufgekl&rt hatten, dal3 siedie
eiskalten weiRen Géansedaunen, die daaus
heiterem Himmel herabwehten, nicht

mehr as Vorboten des Weltuntergangs
oder den Beginn eines gottlichen Streites
zwischen den rabenkdpfigen Boron und
der milden Travia ansahen.

Digienigen unter uns, die sich nun zu
einem mitleidigen L&chefn hinreif3en las-
sen, sollten daran denken, dal in jenen
Regionen Schneefall ein &ulerst seltenes
Ereignis ist (Schnee in Al'Anfa wurde
zuletzt im Jahre 79 v.H. beobachtet) und
vielen Sudlandern demzufolge leicht ds
Gottes- oder gar Damonenwerk erschei-
nen kann.

Kuslik:

Furstin Kusmina von Kuslik und der Rat
der Stadt wenden sich auf diesem unge-
wohnlichen Wege an zwei ihrer Unterta-

nen, die sie in Ermangelung der Eigenna-
men nur bei ihren Spitznamen 'Schénheit'
und 'Musikant' rufen kdnnen:

Wisset, dal3 Euch fir Eure Verfehlungen
vollige Straffreiheit eingeréumt worden
ist. Nach eingehender Prifung der am
Richttag eingetretenen Ereignisse und
sehr erhellenden Gesprachen mit einem
zuverlassigen Gotterkundigen kdnnen wir
das tausendfache Einbrechen der Fuchse
in unsere Stadt und den erschreckenden
Luftwirbel, der unter die Schaulustigen
am Richtplatz fuhr, nur as das offene
Walten eben jenes Gottes betrachten, dem
sonst die Heimlichkeit Uber alles geht.
Wir werden also auf dieses Zeichen hin
noch einmal Uberpriifen, ob Eure Verur-
teilung tatséchlich dem zwdlfgottlichen



Willen entsprach, aber dazu bendtigen wir
Eure nochmalige Aussage zu der zu beur-
teilenden Untat. Fir den Tag dieser Befra-
gung sichern wir Euch freies Geleit und
ungehinderten Abzug zu. Solltesichdies-
mal Eure Unschuld erweisen - wofir das
gottliche Zeichen nur allzu deutlich
spricht -, werden Euch Furstin und Stadt
fur ale erlittene Unbill Uberreichlich ent-
schédigen und sich mit neuem Elan an das
Aufspliren der wahren Schuldigen bege-
ben.

Jergan.

Maraskan, die sonnige Insel vor der Ost-
kiste Aventuriens, wére dieser Tage bei-
nahe von einem schrecklichen Schicksal,
dem tod ihres Regenten ereilt worden.
Bei der Jagd inunwegsamen Berggebieten
trennte sich Seine Durchlaucht, First
Herdin, treuer Untertan Seiner Géttlichen
Majestét, Kaiser Hal |., von seinem Gefol-
ge und setzte einem bereits von mehreren
Speeren getroffenen Baumdrachen nach,
der sich waidwund (und darum doppelt
geféhrlich!) in einen nahen Krippelkie-
fernwald zurtickgezogen hatte.

Ist schon die Anwesenheit eines solchen
Tieres so nahe der Baumgrenze eine aus-
serordentliche Seltenheit, so wartete auf
den bemitleidenswerten firstlichen Jager
noch eine weitere sehr ausgefallene Uber-

raschung: Mitten in dem Kiefernwéld-
chen befand sich eine Lichtung mit ekel-
haft stinkenden Pilzen der Sorte Eitriger
Krétenschemel. Dajeder Bewohner Ma-
raskans diese Pilzart und ihre hochgradig
gefadhrlichen Symbionten kennt, trat Flrst
Herdin eiligst den Riickzug an - indes, es
war zu spat.

Von einer dieser haf3lichen, warzenhduti-
gen, widerwartigen Kreaturen, einer ural-
ten Maraskantarantel, hinterriicks ange-
griffen, wehrte sich der indie Enge getrie-
bene First wie ein Berserker, und es ge-
lang ihm nach heldenhaftem Kampf, in
dem er mehrfach verwundet wurde, die
Maraske zu vertreiben.

Als der firstliche Jagdaufseher seine
Durchlaucht Stunden spéter fand, hatte
das Spinnengift schon seine Wirkung
getan.

Und wére nicht zuféllig ein Tsa-Geweih-
ter als Gast bei der Hatz gewesen, so wére
die Seele des Verwundeten wohl in Bo-
rons Reich eingegangen.

Mittlerweile befindet sich der Regent
wieder auf dem Wege der Besserung.
Geruchte, der Furst sei in Wahrheitknapp
dem Giftanschlag eines Verwandten ent-
gangen und die Geschichte von Jagd und
Spinnengift reine Erfindung, wurden vom
Zeremonienmeister und Sprecher des Fiir-
stenhauses, Osthelm Fried, auf das

Achtung!

Abos ab Nr. 15 sind mit
Erhalt dieser Ausgabe
beendet.

Das Abonnement lhres Boten verlangert sich nicht automatisch, sondern muR3 von Ihnen
erneuertwerden, sobald Sie 6 Ausgaben erhalten haben. Die einstellige Zahl oben rechts auf
lnrem Adress-Aufkleber sagt Ihnen, bis zu welcher Ausgabe Sie den Boten geliefert
bekommen: Stehtdort eine 0, bekommen Sie ihn bis Nr.20, bei einer 3 bis Nr.23 usw.
Technisch werden Abo-Verlangerungen und Neu-Abos vom Verlag gleich behandelt. Der
Abo-Auftrag muf3 spatestens 4 Wochen vor Auslieferung des nachsten Boten vorliegen,
sonst beginnt lhr Abo erst mit der Ubernachsten Ausgabe.

Ja, ich mochte den Aventurischen Boten sechsmal im Jahr direkt beziehen. Hiermit bestelle
ich ein Abonnement fir 12 Monate (6 Ausgaben), beginnend mit dem nachsten Heft, zum
Preis von jahrlich z.Zt. DM 10,- (inkl. Mwst u. Zustellgebihr).

Coupon bitte einsenden an: DAS SCHWARZE AUGE

- Verlag Schmidt Splel+Frelzelt GmbH - Post!. 1165 - 8057 Eching

Den Betrag von DM 10,-habe ich auf
das Konto 698 500 der Bayerischen
Vereinsbank in Miinchen tiberwiesen.

Der Betrag liegt als Ver-
rechnungsscheck diesem
Coupon bei.

Ich bin berechtigt, Innerhalb einer Woche die Bestellung des Abos ohne Angabe von Griinden gegenober dem Verlag
Schmidt Splel+Frelzelt schriftich zu widerrufen. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des
Widerrufs.

Meine Adresse:

Name, Vorname:
StraRe, Nummer:
HLZ, Urt

Unterschrift NN
bei Minderjahrigen der gesetzliche Vertreter

Ein Abo-Auftrag, der nichtvon einer Zahlung begleitetist, kann nicht bearbeitetwerden. Bitte
Adresse auf Coupon und Scheck/Zahlanweisung deutlich schreibenl Danke.

Schérfste dementiert.

Gareth:

Kurz vor RedaktionsschiuB3 erreichte uns
der folgende Kommentar des Kaiserlichen
Grofinquisitors Baron Dexter Nemrod,
den wir nachfolgend ungekiirzt wiederge-
ben. Ungekirzt, weil wir erstens - aus
Griinden, die wir hier nicht darzulegen
brauchen - ein Schriftstiick des Barons
ohnehin niemals kirzen wiirden und da
wir zweitens der Ansicht sind, daf3 in dem
Schreiben jene feine, geschliffene, von
Wohlgeboren Nemrods Freunden so sehr
geschétzte Ironie vortrefflich zum Aus-
druck kommt.

Werte Redakteure!

Ich habe mich zu dieser Anrede entschlos-
sen, um die Formen der Hoflichkeit zu
wahren, obwohl ich eher versucht bin,
diesen Brief mit 'Nichtswirdige, hohlko-
pfige, plumpfingrige Schreiberlinge’ zu
beginnen. Der in der letzten Ausgabe des
Boten erschienene Bericht Uber die
Schrecken anderer Existenzebenen, zu-
meist Damonen geheilfen, war ja eine
hochinteressante Hervorbringung des
neuzeitlichen Journalismus. Besonders
bemerkenswert und gelungen fanden wir
hier am Hof die Passage im Vorwort,
wonach sich Seine Kaiserliche Majestéat
beim Vorgang der Zeugung ... in nichts
von einer Stubenfliege oder einem Kra-
kenmolch unterscheidet'. Der Verfasser
des Artikels scheint demnach der Ansicht
zu sein, dald unser allergnadigster Herr es
bisweilen unter Wasser treibt oder sich gar
beim Vollziehen des kaiserlichen Liebe-
saktes in fauligen Essensresten wélzt.

Ist Euch eigentlich der Ausdruck 'Maje-
stétsbeleidigung'  irgendwie gelaufig?
Anscheinend nicht. Deshalb méchte ich
sowohl den verantwortlichen Redakteur
as auch den himgeschadigten Verfasser
des 0.9. Machwerks, meines Wissens ein
Freizeitjournalist namens Y endor, nebst
seiner Konkubine Olimone auf das Herz-
lichste einladen, an dem in Kiirze stattfin-
denden bunten Abend im Spielzimmer
meiner Inquisitoren zu Gareth, an der
Eisernen Jungfrau Nr. 8, teilzunehmen.
Wir spielen das héchst vergniigliche Spiel
'‘Zwanzig Fragen', das mit Sicherheit fur
einige Teilnehmer sehr interessant verlau-
fen wird.

Ich wiinsche der Redaktion des Boten
allzeit eine gluckliche Hand bei der Aus-
wahl ihrer Artikel und Mitarbeiter.

Mit von aufrechtem Herzen kommenden
Grifen

Dexter Nemrod G.I.

Sollte sich das Erscheinen der néchsten
Ausgabe des Boten etwas verzogern, bit-
tenwir den Leser schonjetzt um Entschul-
digung (die Red.)



