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Vorwort
zur Neuauflage

Der Letzte Held wird 25!

Ich denke, dass dies ein guter Grund ist, unseren treusten
Fans, aber auch all denjenigen, die sich dafiir interessieren, was
sich in der Anfangszeit des Schwarzen Auges so alles zugetra-
gen hat, die alten Ausgaben noch einmal als bearbeiteten
Nachdruck zu prisentieren.

Ich habe dabei darauf verzichtet, die alten Texte abzuschreiben
oder neu einzulesen. Es handelt sich hier um die
Originalseiten der Ausgaben, die von uns auch an viele Leser
und Liden verschickt wurde. Sie wurden lediglich mit der zur-
zeit aktuellen Borte versehen, bekam ein neues Titelblatt und
wurde um dieses Vorwort erweitert.

Viel Spafl beim Lesen wiinscht
Andreas Michaelis

Ein paar Worte zu DLH 3:

Auch der LH 3 wurde mehrfach umgestaltet, was daran lag,
dass er als reine Clubzeitschrift Artikel enthielt, die wir aus
anderen Heften einfach herauskopiert hatten.

Bei der letzten Umgestaltung wurde dann die Reihenfolge der
Artikel irgendwie komplett durcheinander gebracht. Diesen
Fehler haben wir fiir diese Ausgabe behoben. Deshalb ist der
Original-Inhalt mehr aus Nostalgie abgedruckt werden. Er
zeigt die falsche Reihenfolge.

In der urspriinglichen Nummer 3 erschien der Artikel "Die
Freunde des Volkes", der aber irgendwie den Weg in die
Nummer 2 schaffte. Nur die Gétter wissen, warum.

Die Ur-Nummer 3 wurde dann irgendwann noch einmal
bearbeitet. Fiir diese Version wurde der Artikel "Der Letzte
Held" erweitert und auf der letzten Seite landete ein Wunder
fiir Hesinde-Geweihte.

Inhalt

Vorwort zur Neuauflage
Inhalt

Original Inhalt
Original Impressum
Original Vorwort

Der Letzte Held

Der Bund des Schwerter
Labyrinth des Todes

Regelerweiterungen

14

17

¢ Wunder des Boron Geweihten 17

* Zauberspriiche der Waldelfen

Monster und Fallen
 Der Sumpfmoloch

* Der Feuerschleimer
¢ Tiirfallen

Nador und die
Magische Axt

Rollenspieler Brutal

Impressum

Vorschau auf Nr. 4

Die Letzte halbe Seite

18

19
19
20
21

22

26

27

27

27

¢ Wunder fiir Hesinde Geweihte 27

Der Letzte Held 3 September 2009

Herausgeber: Zander und Mitzing GbR - Drachenland- Verlag, Im
Amselweg 12, 51503 Résrath. Redaktion: Andreas Michaelis;
Mitarbeiter dieser Ausgabe:Gerd Béder, Carsten Gillner und Frank

Jager
Besucht uns im Internet unter www.drachenland-verlag.de

Das Schwarze Auge und Havena sind eingetragene Warenzeichen des Ulisses Verlages. Alle
Abenteuer und Artikel zu Havena und DSA sind inoffiziell.

Ich bin sicher, dai Ihr. die IThr auf der letzten Seite unseres
Super—-Zines angekommen seid,., s=chon wvoller Spannung auf die Nummer
viar das Latzten Helden warter. Damit Ihr schon ungefé&ahr wiflt,
was Euch dann erwartet, hier eine kleine Vorschau:
Das Schwart (Gruppenabentauer)
Monster und Fallen
Neue Druidenzaubaer
Bericht {iber Stard 7
Die Geweihten des Gottes chne Namen
und einiges mehr. ..
Es gibt noch ein weiteren Grund. warum Ihr Euch besonders auf die
nachste Ausgabe freuen kénnt . denn im neuen Jahr wird die
Seitenzahl um acht Seiten gasteigert, sO dafp} Ihr demnachst
Lesespafl auf 36 (in Worten sechsunddreifBig) Seiten habt.
Also, bis dann. ...

Die letzte halbe Seite:

Als Zugabe fur jeden, der sich den LH jetzt erst kaufen konnte,
bringe ich hier noch ein neues Wunder flir Hesinde-Geweihte:

Magische Artefakte regenerieren

[HezerscoPry-e=S Lootsrey ety WE ko rysSones T rrex - Mit diesem Wunder khonnen die
Gewaihten der Hesinda magische Artefakte, wie z.B._ den
Kraftgiirtel , regenerieren. Das bedeutet, dad verbrauchte Arte-
fakte wieder woll funktionsfdhig werden.

Vi aru s Goruner - meditatives Gebet von 3 SR Dauer

M ke Lpwon, +4 gogon die Stufe des Geweihten

res X Eeer ey e Worredessoar - CH-Probe/Artefakt zerfallt zu Steaub
(e 10 KP pro Artefakt

wF cofapaer g Em s -

Dleetess - bis Wirkung verbraucht ist
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Yorvort

Hallo,Ihr Unverbeaserlichenl!

LDI
¥Willkommen zur dritten Auagabe won DER LETZTE HE
All Unkenrufen zum Trotz haben wir tatstichlich wieder genug
en o
Stoff gefundan(guten,vie wir meinen),um eine weitere Ausga
unseres offiziellen Clubmagazins auf den Markt zu bringen.
Wie schon in Nr.2 angekiindigt,befindet sich in diesem Heft ei-
'E' fithrung in das LABYRINTH DES TODES,ein selbaterdachtes
ne Ein .
Fantasy-Brettspiel,von dem wir hoffen,dal es euch genausoviel
antasy-

Spall macht wie uns. . i
Das Abentouer ist diesmal ein Gruppenabenteuer fir 3-5 Helden,

o def ihr euch diesmal Mitstreiter suchen mist,wollt ithr dem
a
Bund der Schwerter das Handwerk legen.Doch Vorsicht...

Als Regelerweiterung befinden sich in diaser Ausgabe Zaube;:
spriche fiir Waldelfen und Wunder fiir BORON-Geweihte.Diese dn;
rigchtung werden wir versuchen beizubehalten,da w%r glauben,da
euch die Wunder und Zauberspriiche,die bereits existieren,ge-

pauscwenig ausreichen wie uns.
Doech nun schluB mit meinem Geschreibsel,ich halte euch nicht

limger auf,sondsrn wiinsche euch noch wiel Spal beim Lesen
’ - 3
d sage Techliss bis zur Nr.4,welche voraussichtlich schon
urn

_ im Fabruar erscheint,

Rk -

Frank JHger

nach vorn machte. Mador zog an den Zigeln, und das Pferd dreh-
‘te 8ich um. Der Schwertkrieger konnte gerade noch sehen, wie
ein menschlicher K&rper an der Stelle landete, an der er vor i
wenigen Augenblicken noch gestanden bhatte. Es handelte sich um
einen grinbekleideten Mann, der in Jeder Hand einen Dolch trug,
die jetzt wahrscheinlich in Nadors Korper ateckten, wenn er
nicht blitzartig reagiert hiatte, Der Mann aus Cyocr-Zhal trieb
sein Pferd an und brachte es neben dem Angreifer zum Stehen.

Er richtete das Schwert auf den vermeintlichen Feind, der lang-
ssm aufstand und benommen stehen blieb. Als er begriff, was ge-
schehen war, sah er den Reiter furchterfiillt an. Schnell warf
er seine beiden Dolche weg und bettelte dann bei Nador um Gna-
de. Doch der Schwertkdmpfer sah den Mann nur erbarmungslos aus
eisblauen an, so daB dieser zu wimmern begann.

"Bitte, tite mich nicht, Jammerte der Mann,"ich habe eine Frau
und drei Kinder, die sterben miiBten, wenn ich tot binm."

"Das hdttest Du Dir friiher iiverlegen sollen,"erwiderte Nador,
"jetzt ist die Zeit fiir Dich gekommen, noch einmal {iber Deine
Sinden nackzudenken und Dich auf den Tod vorzubereiten.”
"Gnade, Berr, Gpnade..."

"H&r auf zu jammern , Mann. weann Deine Frau Dich so sehen wiirde

miiite sie sich ja schimen. Wer bist Du, und was walltest Du
von mir?"

£

"Jafrar ist mein Name. Tecn bitte Dich Herr, tu mir nichts..."
Nador schob sein Schwert in die Scheide zurtick und stieg von
seinem Fferd ab. Dann stellte er sich ver Mann, der sich selbst
Jafrar nannte, upd packte ihn bei den Scrultern.

"Reif® Dich Zusammen, Mann, ich werde Dir schon nichts tun, aubph
wenn Du es verdient hidttest. Alsc, was wolltest Du von mir?"
"Herr,"antwortete Jafrar, der langsam mitbekommen hatte, dalB
er um sein Leben keine Angst mebr baben mulite,"ich bin arm, und
meine Familie hat nichts zu essen, und so iiberfalle ich ab und
zu einige Reisende, um ibnen ibr Geld abzunehmen. Glaute mir,
Herr, ich hidtte Dich nicht getdtet..."

"Schon gut, ich glaube Dir. Sag, weildt Du, wo das Lager der Re-
bellen ist?"

"Ja, aber..."

"Kein aber. Du wirst mich ninfibhrern, oder Tu stisksci”



“"Hmm, ich gisube, Du bist der richtige Mann fir diesen Auftrag.
hwahrecheinlich weiBt Du, was Du mls Belohnuong erhiltst,..."
"Ja, Herr. Lues weif ich, aber icbhb bitte Dich, mir eine andere
Belohnung zu gebten, wenn ich den Auftrag erfiillt habe, denn ein

Fosten in einer Leibgarde ist nichts fir mich, da ich das freie
Leben liebe."

"Dann sage mir, was Du Lir winschst!"

"Herr, ich kin Krieger und liebe daher die Waffen. wenn mein
Auftrag beendet ist, wunsche ich mir die Axt, die dort an Deinem
Thron lehnt.”

Schlagartifg wurde es still im Thronssal, und Nador wulte sofort,
daB man seinen wunschk nicht erfillen wirde. Dann ergriff der
Prinz das wort.

"Jeder andere, der diesen Wunsch geBubert hatte, ware sofort
gestorben, denn es ist ein Sakrileg, wenn man die magische Axt
des Gottes Theron fir sick begebrt. Aber Du bist ein Fremder in
dieser Stact, der sich nicht mit den Sitten und Gebrauchen un-
serer Dynastie suskennt. Ich werde Dir lUeine Unwissenheit zu
Gute halten, und Dich nicht bestrafen. Bringt Ihn nun hinaus
und zeigt ibm den weg zum Versteck der Rebellen. Und Du, mein
kilhner Krieger, komm erst zurick, wenn es die Rebellenbande
nicht mehr gibt, denn sonst miiRte ich Dich leider hinrichten
lassen., "™

Kador wurde aus dem Palast gebracht, aber er wuBte jetzt schon,
daf er dorthin zurlickkekren wiirde, und dann wiirde er sich die
Axt holen, egal, ob diese nun magisch war oder nicht.

Man hatte ihm ein Pferd und ausreichend Proviant fiir etwe eine
Woche gegeben, und dann war er nach Norden geritten, Es hatte
gar nicht lange gedauert, da war Nador in einen Wald gekommen,
den die Soldaten des Prinzen den Wald des Hasses genennt hat-
ten. Warum dieser wWald so hiel, wuften wahrscheinlich nur die
Gotter, denn er war weder duunkler als andere Wilder, noch wa-
ren die Geriusche in ihm irgendwie unheimlicher. Der Schwert-—
krieger folgte einem kleinen weg, von dem er nicht wute, wo-
hin er ibn fibtren wiirde. Er hoffte ganz einfach darauf, daB er
irgendwann das lLager der Kebellen finden wiirde. Vielleicht
mulite er die Kebellen such gar nicht finden, denn immerhin war
es auch moglich, daB sie ihn fanden.

Fldtzlich hiorte iUber sich ein Geridusch. Schnell driickte er dem
Pferd die Sporen in die Weichen, woraufhin dieses ein Sprung

Bereits in der ersten Ausgabe wurde iiber den Krieger Mordras von
Nostria berichtet. Er war damals. im Jahre 6 nach Hal. in der 7. Stufe
und hatte zum ersten Mal an den groflen Spielen von Gareth teilgenom-
menn. Doch seitdem sind mehr als zwai Jahre vergangen. und im Leben
Mordres hat sich einiges grundlegend geandert.

Eigentlich wollte Mordras irgendwann wieder nach MNostria Zehen, um
dort weine Offizierslaufbahn in der k&niglichen Garde einzuschlagen.
aber das Schicksal hatte andere Pldne mit ihm. Zusemmen mit einigan
Freunden lief er im Liablichen Feld eine Burg bauen und schon bald
waren die Krieger dieser Burg in weiten Teilen des Kontinents bekannt.
Man kam zu ihnen, um einem Sklavenhindler aus Al'Anfa das Handwerk zu
legen. Sie vernichteten dabei eine Goldleimplantage eines Schwarz-
ogers. Als sie aus Al'Anfa zurickkehrten, fanden sie eine ausgeraubte
Kutsche., in dar sich die Kinder des Kdnigs ven Vinsalt befunden
hatten. Sie waren entfiihrt worden, und zwar von einer Harde Orhs. Die
Krieger setzten den Orks nach und stellten zie im Orkland. Als Mordras
dann ins Liebliche Feld zuriichkehrte, wollte ein Kaufmann aus Unau
seine Dienste in Anspruch nehmen. Der Krieger aus Nostria nahm an. In
diesem Abenteuer lernte or die Tochtar der Flirsten von Punin kennen.
Als er sie zuriickbrachte., bekam er ihre Hand angeboten. Mordras
heiratete das hiibsche Madchen. Im Jahre 8 nach Hal zog Mordras dann
nach Elburum, wum fiir das Fiirstenhaus zu Punin am arsnischen Turnier
teilzunehmen. Er gewann schliefillich auch die Tjoste.

Anschlieflend traf er eine Gruppe von Abenteurer, und schlofl sich ihnen
an. Es galt einen entfithrten Magier zu befreien und nach Gareth =zu
bringen. Mordras half der Gruppe und kehrte nach Punin zuriick.

Dort erwartete ihn eine traurige Nachricht. denn sein Schwiegervater,
der Fiirst von Punin, wer gestorben. Von nun an war Mordras nicht
einfach nur der Krieger aus Nostria, sondern Ritter Mordras, Fiirst von
Punin. Ziemlich schnell bekam er mit, was es bedeutete., von korupten
Minnern aus dem Adel umgeben zu sein, denn es gab manchen, der ihm das
Amt neidete. Doch Mordras setzte sich immer mit starker Hand durch und
schaffte so verbesserte Lebensverh@iltnisse fiir die Bevélkherung seines
Firstentums.

Er sorgte dafir. daf jeder Gottheit in Punin e¢in Tempel gebaut werden
sollte, doch leider erlebte er deren Fertigstellung nicht mehr mit. Er
wurde Opfer einer Intrige und fand sjich einige Monate spidter auf dem
Shlavenmarkt von Al Anfa wieder.

Welch ein Glichk, daP sich gerade einige seiner Freounde in dieser Stadt
befunden hatten. die auf dem Weg nach Brabak waren. Sie ldsten ihren
alten Kameraden mus und nahmen ihn mit.

In Brabak wurden sie mit einem neuen Abenteuer konfrontiert. Sie
befreiten einen Efferdtempel von einer Rmsse. die sich selbst Rissos
nennt. Sie konnten diese Wesen vertreiben und erhielten anschliefBend
vom K&énig von Brabek den Auftrag., den Rissos auf der HKorisande zu
folgen und deren Geheimnis zu ergriinden. Seitdem befindet sich Mordras
mit seinen Freunden im stidlichen Meer und wartet auf den dritten und
Teil des Abenteuers, der hoffentlich bald kommt. . .

Soweit zu unserem Letzten Helden. Ab der néchsten Ausgabe wird diese
Sparte nicht mehr erscheinen. da uns viele Leser schrieben, dafi sie
uninteressant sei.



Der Bund der Schwerter

Ein DSA-Gruppenabenteuer fiir dea Melater und 3-5 Helden der Er-
fahrungastufen 2-8 von Andrew Norman Williams.

Dieses Abenteuer ist das erste in einer 8erie von Abenteuern,
die sich alle um ein Runenachwert namens GroBmut drehen. An den
Abenteuern sollten sich wmindestens ein feweihter des Boron, ein

Magier und ein Krieger beteidigen, ansonsten ist die Zusammen-
stellung egal. Die Rdume werden allgemein beschrieben, und es
liegt im Ermessen des Meisters, was er den Helden verridt, und
was nicht.
Vorgeschichte:
Im Borontempel wvom Al Anfa herrscht Aufruhr, denn dem Gott des
Todes werden seit einiger Zeit Cofer vorenthal%en, und zwar in
einer Burgruine im Regengebirge. In dieser Ruipne haust der Bund
der Schwerter, der es sich zur Aufgabe gemacht hat, die sieben
Runenschwerter fiir ihren Herren, dem Scbhwarzmagier Domkrass-Thor,
zurfinden. Die Helden erhalten von den Boron-Priestern den Auf-
trag, der Sache auf den Grund zu gehen, und alle Mitglieder des
Bundes zu vernichten.
(Wenn es in der Gruppe keine Geweihten des Boron gibt; kann der
Meister ihnen einfach mit geben, den er sich vorher ausgedacht
hat.)
Die Helden ziehen logf und erreichen nach drei Tagen die Burgru-
ine, von der nur noch ein Teil der AuBenmauer und ein Turm ste~
hen. Der Turm hat eine Grundfliche von 6x& qm. Das ErdgeschoB
ist ein einziger Raum. Im Osten fihrt eine Tir in den Turm, im
Norden fiihrt eine Treppe nach oben und im Siiden FUhrt eine Trep-
pe nach unten. Die Einrichtung des Raumes ist zerfallen, und
die Treppe im Norden ist morsch, so daB sie 2usammenbricht,
wenn sie betreten wird. Die Helden miissen die Treppe im Siiden
necmen. Sie gelangen lber sie in den Raum 1.
(Cie MaBe und Eingdnge der Riume sind dem Plan des Schicksals
Zu entnehmen. )

1) wachraum

Im Raum befinden sich ein Spint, in dem ein Schwert und eine
iLederristung sind, und ein Tisch mit zwei Stiihien, auf dem zwei
Lederbeutel, je 12 Dukaten, und ein #irfelbecher mit sechs air-
feli aind. An diesem Tisch sitzen zwei vac-cer und wiirfein. Si=2
Kettenhemden und greifen jeden an, der d:r ~.um betritt.

MU:13 LE:36 RS:4 AT:13 PA:08 TD:w+i |25

"ich mochte gerr e:nvili mit dem brinzen sprechen,”" sagte der
Fuhwertkrieger a.: oy entfernten Cyocr-Zhal,"” es gebt um die

Seche mit dem errcraeten hichter!™

hedor wurde genav gerustert. Dann sshen sich die beiden wack-
ter an und nicktern.

"Einen Augenblick," erwiderte der eipe von ibnen,"ich werde IDich
anmelden."

Der Soldat &ffnete dss grofe Tor und trat ein. Es dauerte eire
weile, bis er wieder herauskam, und wihrend der ganzen Zeit hat-
te Nador die Spitze einer Hellebarde wor der EBrust.

"Folge mir," sagte der Soldat, der gerade zuriickgekahrt war,
"der Prinz wiinscht Dich zu sehen.”™

Ler andere wichter nehm endlich seine Waffe von der Erust des
kriegers, und Nador betrat zusammen mit dem Soldaten den Falast.
Es ging durch z2ahlreiche GEnge, und Nador pragte sich den Weg
gensu ein, um gegebenenfalls wieder hinaus 2zu finden. Schlief—
lich erreichten sie den Thronssal und traten ein. Er war prunk-
voll eingerichtet, und Nador konnte iiber so viel EKeichtum nur
staunen. Auf dem Threon saf ein Junger Mann der vielleicht zwan-
zig Sommer zAhlte, und von dem Kedor sofort wuBte, dafl er der
rrinz war, denn nur den adligen Menschen war es vorbehalten,
sich dermafBen reich zu kleiden, wie es dieser Sproflling tat.
Der Schwertkrieger sah scfort die miachtige Axt, die dort an

dem Thron lehnte, und er hiétte =ie 2zu gern einmal in die Hapd
genommen. Er war versucht, einfach suf die waffe zuzupgehen und
sie sich zu nekbmen, aber in diesem Augenblick erhob der Prinz
das Wort.

"hun, meip kiihner Krieger," sprach der Prinz, und hadcr merkte
schon am Tonfall des Monarchen, daf er ein arroganter SpieBer
sein muBte,"Wie ich horte, willst Du die Morder des Richters
fangen?™

"Ja, Herr!" antwortete Nador.

"Und Inu meinst, dal Du es allein schaffer kannst?”

"wWzire ich sonst zu Dir gekommen?"

"Vermutlich nicht. Nun, ich will hoffen, daB Bu es schaffen
wirst, aber laB Dir sagen, daB es sich picht einfachk um ein
cder zwei Morder handelt. Vielmehr handelt es sich um eine gan-
ze Rebellentruppe, die immer wieder neue Anschlége auf grobe
Ferstnlichkeiten veribt. Der Richter war bereits dss dritte
Opfer ihrer gemeinen Uberfalile.”

"Dann wird es Jja langsam Zeit, dsB man ibnen das Hendwerk legt."”



Nador und die magpische AXxt

Teil 1 der Fentasy-Geschichte von Andreas Hichaeli;

Eines Tages kar bador, der Schwertkampfer, in eine Stadt, die
nieht sehr prunkvoll wirkte. Er hatte gleich ein Wirtshaus
aufgesucht und mehrere Krige Eier getrunken. SchlieBlich be-
zahlte Mhador und ging wieder suf die StraBe, um sich ein we-
nig in der 5tadt umzusehen. Vielleicht wiirde er much Arbeit
finden, denn sein Geldbeutel war mal wieder sc gut wie leer.
Irgendwann erreichte er den Markiplatz der Stadt, auf dem sich
eine groBe Menge wvon Leuten versammelt hatte, um zu héren, was
ein prachtig uniformierter Mann, der suf einer kleiner Holz-
prodest stand zu sagen hatte. Nador dachte sich, daB es sich
um etwss interessantes handeln kénnte, und er wollte es auf
keinen Fall versidumer. Er ging ein wenig niaber an die Menschen-
menge hersn, denn von seinem augenblicklichen Standort kennte
er nicht pesonders viel versteben, und so hatte er bereits den
Anfang der Rede verpafit, als er die ersten Worte verstand.
"... wurde in der vergangenen Nacht," horte er den Uniformierten
sagen, "der Richter unserer Stadt das Orfer eines heimtickischen
Uberfalls. Er wurde beraubt und umgebracht. Der fiirstliche Re-~
gent unserer Stadt, Prinz Heror von Turondir, setzt nun fir

die Ergreifung der Verbrecher eine Hohe Beliohnung, die einen
Posten in der leibgarde des Prinzen vorsiebt...™

Das genigte hador vorerst. Er wollte jetzt erst einmal die Re-
sidenz des Prinzen aufsuchen, um sich genauere Informationen

zu besorgen, denn immerbin war er frem& in dieser Stadt, und
wubBte nichts von den Hintergriinden des Verbrechens, Er muBte
einigemale nach dem Weg fragen, aber nach einigem Suchen stand
er schliefillich vor einer prunkvollen Palast, der gar nicht in
das iibrige Stadtbild, das eher schmutzig wirkte, hkineinpassen
wollte. Nador sah sich das Bauwerk eip wenig an, und er ahnte,
éaB diesey Palast der Grund der allgermeinen Armut in dieser
Stadt war. Nachdem er sich griindlichk umgeseben batte, ging er
zum groflen Hsupttor, vor dem zwei uniformierte Wiachter standen,
die ibm seofort ihre blinkerden Hellebarden entgegenhielten.
"Was willst Du," wolite einer der beiden Soldaten wissen, und
er fuchtelte dabei mit seiner waffe vor Nadors Nase herum. Ka-—
dor wer versucht seine waffe zu ziehen, denn er schidtzte es
Uberhaupt nicbt, wenn man ihn mit einer waffe bedrohte. aber
schlieBlich hatten die beiden Soldaten sicherlich die Lrder,
jeden nach seinem Begebr zu frapgen, so daB Nador ruhig bljeb.

~3 Rondell
reine beeonderhe: - ~n,

<) Erunnenraum .
Auf dem Brunnenschacht liegt eine schwere Holzplette, die mit
vier SchlOesern am boden befestigt 1st. lLber der Platte ist ei-
ne halbkugelfdrmige Energiekuppel, die nur von eipem Magler ge-
funden werden kann. wer die Kuppel irgendwie beribrt, schrumpft
fiir sieben Spielrunden um 2% c¢m (KK -5).
4) Gangesystem
#eine Besonderheiten. An dieser Stelle Bel bemerkt, def man alle
Geneimtiiren durch einfaches abklopfen finden kann.
%) Waffenkammer
In diesem Kaum befinden sich zwei Schriénke.
Schrank I: 2 Schwerter, 1 Armbrust mit 14 Bolzen und 2zwei Doiche
Schrank II1: 3 Kriegsbeile, 1 Zweihidnder und 1 Langbogen mit K&-
cher {12 Pfeile)

6) Uffiziersraum
In diesem Rsum steben ein Schreibtisch ein Schrank, ein Bett,
zwei Stiihle und eine Truhe. Am Schreibtisch sitzt der Offizier
und schreibt etwas.
Schreibtisch: In einer Schublade finden die Heldern einen Leder-
beutel mit 2% Dukaten und einen Dolch, der Mit Schlafgift be-
stricben ist.
Schrank: wertlose Klamotten
Trube: 1 Paar Stiefel
Die Werte Des Offiziers: MU:14 AT:13 MK : 28

1E:52 FA:11

RS: 4 TP:1W+7
7) Geheimkammer
Im Raum befindet sich lediglich eine Trube, in der die Helden
100 Dukaten finden kdnnen.
8) Rumpelkammer
Wenn die Helden Gliick baben, finden sie zwei Lederrucksdcke.
Die Chance besteht zu 30%.
9) Schiafraum von drei Wichtern
Im Raum befinden sich drei Betten und ein groBer Schrank, in
dem sich allerdings nur wertlose Klasmotten befinden. Auf eirnex
der Betten liegt ein betrunkener Wichter und schnarcht. Der
Bann schldft so fest, daf es die Helden auf gar keinen Fall
schaffen, ihn zu wecken.
10) Arbeitsraum eines Druiden
Im Rsum befinden sich ein Tisch mit Stuhl, zwei Regale und ein



Schrank. Auf dem Tisch ist ein Pentagramm gezeichnet, in dem

eine kleine Stoffruppe stent. heben dem Pentagramm_stehen zwei
Kerzen. 1ln aen hkegulen stehen verschiedene Biucher, die aller-
dings fir die helden chne Bedeutung sind. Im Schrernk befindet
sich eine Haarbluschelsarmlung. Wwenn ein Held diese Sammlung zer-
st8rt, scllte inm der Meister ruhig 20 AP geben.

1) Rumpelkammer

Keine Eesonderheiten.

12) Bibliothek

Die winde sind voll mit Regsalen, die wiederum mit Biichern ge-
fiillt sind. Es gibt aber nur =zwel Bicher, die den Helden etwsas
nutzen kdnnten: 1, Das Buch des Boron: enthalt alles iiber Bo-
ron upnd seine Geweibhten. Unter anderew stehen zwel neue Boron-
wunder darin, die man irn der Kegelerweiterung in diesem Heft
finden kann. 2. Ein Buch iber &ie Schmiedekunst der Zyclepen:
wer dieses Tuch zwischen zwei Abenteuvern liest, kan seinen TAW-
waffen reparieren ur 3 runkte erhochen.

13) Raum des Druiden

Der Raum ist so fest verschlossen, daB selbst der beste Magier
sie nicht zu offnen vermag.

14) Gang

Am Siidende-des Raumes steht ein groBer Spiegel. 1In diesem Spie-
gel kann man ein (Gesicht mit zwei glihenden Augen sehen. Es
fordert die Helden auf kindurchzutreten. Dies ist nur ungefdhr-
lich, wenn man einen magischen Schutzring besitzt oder von ei-
nem magischen Schild urgebenwird. Gekt ein Held ohne einen sol-~-
chen Schutz durch den Spiegel landet als Seelenloser in Raum
35.

15) Gang

Keine PBesconderheiten.

16) Raum des Magiers Argondir

Der Raumr ist normal eingerichtet, und es gibt keine Besonderhei-
ten. Der Magier Argoeondir ist zur Zeit nicht im Verstedk.

17) Geheimkammer

Hier lagert Argcndir einige magische Sachen in einer schweren
Holztruhe, die unverschlossen ist. Die Helden finden zwei ma-
gische Schtzringe, einen Kraftgiirtel, einen Heiltrank (30 LP)
und einen ASP-Trank (1% ASP).

18) Alctimistisches Lakor

Dieses Labor adirfte eine wahre Fundgrube fiur Fagler und Eifen
sein, denn hier gibt es die verschiedensten Heilpflanzen und

Leute wollen wir cour o rfallen worstellen

1. Die Tur ohne Rzur

Hei dieser Falle mach: man eich den lrrglacten der Helden
Zunutze, dal jede TUr irgendwohin fihrt. Doch hinter dieser
Tir iet nur eine meessive Steinmaver, so dal gewzltsame Ver-
suche die Tur zu 8Ffnen mit Schmerzen verbunden sind (adics
LE). Gute Chancen die Falle zu durchschauen, bieten Feuer
oder ein zavberhafiler Blick durch die Tir., Radikale Meister
kinnen statt der Steinmauer auch eine Schlangengrube oder
ginen Abgrung ins Spiel bringen {R.I1.P.).

2. bie geladene Tur

cei dieser fFalle macht man sich den Irrglauben der Helden
zunutze, dal@ jeder Schlissel ein Schlel Gffnet. wenn die
Helden vor einer anscheinend verschlaossenen Tur stehen,
werden sie sich an den gefundenen Metallschliissel erimnern
und diesen ins Schlitsselloch stecken, Doch leider befindet
siech in der Tur eine magische Energieguelle, und der Schlis-
sel stellt den Kontakt zuischen f{nergieguelle und Held dar.
Nurn krieqgt der neld auf gut aventurisch gesagt einen gezok-
kelt, was vom belebenden kribteln bis zum gegrillt werden
reichen kann. Hch so, die Tir kriegt man auf, indem man die

Klinke nmach oben drickt und die Tur zu sich heranziept.

3. Die Leiden des Spanners

Bei dieser Falle macht man sich den irrglauben der Helden
zunutze, dafl schlissellochgucken nichts schaden kann, Doch
hinter d;eser Tur ist ein kleines mapisches Feuer, das so
hell strahlt, daB der held (der Voyeur) flir einige KR ge-
blendet ist, was natlirlich im Kampf Abzige auf AT und PA
bedeutet. Man kann auch eine Mini-Armbrust an der Tir be-~
festigen, so0 dalB ein Held, oder mit einem Kontakt am Schlis-
selloch in Berihrung kommt sein eines augeniicht verliert,

was natirlich erst recht Abzige auf AT und FA bedeutet.



Die Feyer:comicifrer

Feuerschleirer cinc weinbergschneckenorcBe Tiere, die nur in
heifen Geverndrr bzw. stark erwarmten Riumen leben. Diese
Gruppentiere renmen keine Nahrung auf, sie leben wvon der
WErme ihrer Umgcbung., Einst wurden sie won Ingerimm erschaf-
fen, um das fever auf Aventurien zu reprdsentieren. Doch auf
unerklirliche Welse starben fast alle aus, so dal sie“heute
nur noch selten anzutreffen sind. finige Magier im Siden
halten sie noch.

Feuerschleime:r hingen meistens an Decken uvnd lassen sich von
dort auf aslles Hewegende fallen {vorallem auf unvorsichtige
Helden). Wenn die Schileimer auf tote Dinge fallen, die kdlter
als 40° ¢ sino, werden sie in spdtestens einer Spielrunde
tot sein. Fallen sie hingegen auf Lebewesen, saugen 5ie ihnen
WErme in Form von Lebensenergle ab. Dies tun sie ca. alle

S KR. Natdriich la@it sich oas kein Mensch bieten, im (egen-
teil; er wird versuchen diese Biester loszuwerden. Man kann
diese Biester problemlos zerdriicken, wenn man sie riehtig zu
fassen bekcmmt. Doch driickt man an der falschen Stelle,
animiert man die Feuerschleimer zur "Udrmeaufrnahme" bel
gleichzeltioger Schleimabsonoerung. Dieser Schleim regt die
anderen am Korper befindlichen Schleimer ebenfalls zur
warmeaufnahme an,

Im Spiel bedeutet das, dal der Heid GE-Proben macht. Nach
jeder gelungenen ist ein 5Schleimer tot und der Held macht
die nachste GE~-Prebe, solange bis er scheitert., Dann durfen
die feuwerschleimer ans Werk. Jeder Schleimer klaut dem
Helden 1/2 Punkt der LE, bei Zwergen nur %73 Punkt und bei
Elfen und waldelfen 1 Punkt, Dieser Schaden wird fur eineno
Sauguorgang addiert und aufgerundet. Wenn die schleimer mit
dem Saugen fertig sind, kann der Held sein GLlick wieder mit
GE-Praben versuchen. Pro Schleimer erhalt der Held 3AP.

Fir unerfahrene Helden sollten 5-10 feuverschleimer prao Held
geniicen. Lrfahrene Helden sollten eigentlich durch hohe
Temgeraturen geuwarnt, die Schleamer entdecken und sich mit

Schilden schlitzen,

rlexiere. Die Ausv.:l 15t ganz dem Meister iliberlassen, aber die
“siden soilten au: Zcoen Fall einige Knollen Kajubo finden. '
auizerdem befindet sict in diesem Raum die Magierin Syndara,. Sie
zu fihren ist Sache des heisters. Ihre werte:

MU;:12 KL:114 CH:1% GE:13 KK:09 LE:36 AE:51 R5:2 AT:12 PA:B ST:8
Stabzauber: -5,

12) Raum der Magierin Syndara

Dieser Raum ist normal eingerichtet. Es gibt keine Besonderhei-
ten.

2¢) Geheimkammer

Auch in dieser Kammer steht eine Schwere, unverschlossene Truhe,

in der allerlei magische Dinge anfbewshrt werden: 1 magischer
Schutzring, 12% Dukaten, 2 Heiltridnke (je 2% LP)},ein magischer
Spiegel und ein waldelfenring. Dieser Ring ist ein Ring, in dem
zwei neue Waldelfenspriiche gespeichert sind(siebe Regelerwei-
terung). Der Ring paft rur auf die Hand eines Waldelfen, von wo
er nicht mehr entfernt werden kann.

21) Gang der schweren Beine

wenn man in diesem Gang in Kicutung Stiden geht, verliert man
pro Meter 5 Ausdauerpunkte. Hat ein Held keine AU-Funkte mehr,
oricht er fiir 2 SR bewuBtlos zusammen.

22) Gang

EKeine Eesonderheiten.

2%) Raum der Magierin Aragtrine

Die Magierin befindet sich in diesem Ksum, aber sie ist geschwidcht

s0 daB sie mittels einer Teleportation verschwindet. Sie wird
den Helden im 4. Teil des Abenteuers wieder bhegeghen.

Im Raum sind ein Schrank, eine Truhe, ein Bett, ein Regal, und
ein Tiech mit zwei Stiihlen. In der Truhe finden die Heiden fol-
gendes; 222 Dukaten und eine Perlenkette mit 15 Ferlen & 10 K,
Die Geheimtiir in diesem Raum ist hinter dem Schrank.

24) Gang

Keine Besonderheiten.

25} Gang

Keine Besonderheiten.

26; Kultraum

In der Mitte des Raumes ist ein Pentagramm gezeichnet. In die-
sem Drudenfulf wird ein Dimon gefangen gehalten. An der Sidwand
steht ein blutbefleckter Altar. Hier werden Menschen geopfert,
um DEmonen zu rufen. wenn die Heiden den Damon befreien, wasg
nur geht, wenn sie den Drudenfuf mit Gold unterbrechen, erfillt



Unten
Treppe

Oben
Geheimtir

Verhang

I Qberer Teil

kereicn aus, in der ¢r nieht so talentiert ist und zieht daort 15 TAw-
funkie ab. Auch his: <:rf man nur 3 Punkte pro TAW abziehen.

Auberdem kann der hoid wlle Talente des bevarzugten oder abgelehnten
Bereiches um einen lecichter, Bzw. schwerer erhohen. Dae heiBt 2.E., ds:
er Talente, die er bisher schwer erh&hen konnte, nun normal erkténen
kenn. Leichte Talente tleiben leicht, denn ein sehr leicht gitt es
nicht,

wer diese Regel nicht gefdllt, der 158t sie einfach bleiben, ater sie
ist bestimmt gut, wenn die Talente irgendwann einmal eine Rolle spie-
len scllen.

Meorster---Fallen---Monster——-Fsllen---Monster---Fallen-—-Monster-——

Ein neues Monster:

Ler Sumpfmoloch

Ler Sumpfmoloch hat sechs Fangarme, mit denen er seine Upfer ir sei-

ne Freléffnung zient. Wenn ein Held in dieser Frefoffnung erst einrul

verschwunden ist, gibt es nichts mehr, was ihn retten konnte, demn er

wird sofort verdaut. Das hat allerdings den Vorteil, das der Moloch

von den enderen Helden abldBt, da ibm einer reicht. :

Der Moloch, der Ubrigens nur in Nordaventurien zu Hausze ist, wiirfelt

sechs Attacken. Bei einer gelungen Attacke hat er einen Helden gefarn~

g€n, wenn diesem nicht eine Parade gelingt. Schafft er die Farsde

nicht, 0 mub er nun eine K&rperkraftprobe -4 machen. Bei MiBlingen

dieser Probe wird der Held sofort in die FreB&ffnung gezogen. Nun Kanr

ibn nur noch eine Geschicklichkeitsprobe «4 retten, ansonsten wird er

gefressen.

kenn die KK-Frobe gelungen ist, kann er nun eine Attacke wiirfelr, Ge-

lingt dies, muB er nun eine KK-Probe -1 schaffen, dann hat er einen

der Fangarme abgeschlagen.

In jeder Kampfrunde, in der der Held gefangen ist, muB er eine KK-Freo-

-4 machen, 'bis er tot oder frei ist. Wenn der Moloch vier seiner Fang

arme verloren hat, 188t er sofort von den Helden ab.

Die Werte des Sumpfmolochs:

Mut: entféllt, da der Moloch immer die Initiative bat.

Lebensenergie: entfdllt, da man den Sumpfmoloch nicht direkt argreife:
kann, denn er lebt in einem Sumpfloch.

Kistungsschutz: --

Attacke: 14

Farade: —-

Trefferpunkte: —-—

Monsterklasse: entfiallt, wer dem Mcloch entkommt erhalt 15 AP,



Zauberspriche der waldelfen

VERWALDLUNG 1L EIfn KIEINTIER -

Beschreibung urd Wirkungsweise: Mit diesem Zauberspruch kann sich der
kaldelf in ein beliebiges kleines Tier verwandeln. Die Tiere diirfen
allerdings nicht im wWasser zu Hause sein, denn dieses Medium wird von
den Waldelfen gemieden. Das Tier darf dann nicht groBer als ein Fuchs
sein. Verwandelt sich der Waldelf in ein grdferes Wesen, sc kann er
8ich nicht zurickverwsndeln.
Zaubertechnik: Der waldelf preft seine Zeigefinger gegen seine Schlefe
und konzentriert sich auf das Tier, in das er sich verwandeln will.
Die Verwandlung findet danr automatisch statt.
kosten: 10 ASP fiir die Verwandlung

1 ASP fir Jjede Spielrunde in dieser Gestalt

5 AEP fir die Rickverwandlung
Reichweite: -
Dauer: je nach Einsatz der ASP

EBHEN DURCHE DIE AUGEN ANDERER

Beschreibung und wirkungsweise: Dieser Zauberspruch gestattet dem wald

elfen durch die Augen irgendeines Wesens, von dem er genan weill, daB
es dieses Wesen auch gibt, und wo es sich ungefihr befindet, zu sehen.
Beispielsweise konnte er irgendein Tier als Kundschafter ausschicken,
und dann durch seine Augen sehen, aber auch bei Menschen und Mcnstern
funktioniert dieser Spruch, wenn diese nicht mehr als 500 Meter vom
Waldelf entfernt sind.

Zaubertecknik: Der Waldelf konzentriet sich auf das bekannte Wesen und
beginnt es zu suchen. Wenn sich das Wesen in einem Umkreis von SCO Me-
tern befipdet, ist die Chance 9C%, daf der Waldelf das Wesen aufspirt.
(Zur Mot macht der Waldelf erst den Zauberspruch LEBEWESEN ERSFUREK. )
Mun kann der waldelf alles das sehen, was auch das Wesen sehen kann.
Kosten: 5 ASF pro Spielrunde

Reichweite: 500 Meter

Dauer: je nach Einsatz der ASr

Soweit zu den Wesen, die wir Sterblichen niemals verstehen werden. Und
Jetzt kommen wir zu einer Regelinderung, die speziell die Letzten Hel-
den betrifft. Und zwar handelt es sich um das Talentsyster. Wir gehen
davon aus, daB jeder Held von Anfapg an irgendwelche Talente besitzt.
Barum kann sicn bei uns jeder Held einen der vier Bereiche aussuchen,
fir den er dann gleich am Anfang 15 Talentwertpunkte, die er direkt zu
teinem Talentwert daruzidblen kann. KEr kann einen einzelpen TAW &aber
nicht um mehr als 3 Punkte steigern. Danach Sucht sich der Held einen

dieser ihnern einen wunsch. iAllerdings wird er nicht Kohle in

Diamanten verwanaeln. Der pamon verschwindet dann in seine welt.
27) Gang
Keine Besorderheiten
28) Raum der Toten
In diesem hgum stenen funf Sarge. wWenn die Helden den Kaum be-
treten, offnen sie sickt, und sus Jedem Sarg steigt ein Skelett.
Die Helden kénnen nun fliehen, aber wenn sie die Tur nicht fest
verschlieBen, werden sis ihre Verfolger nicht mehr los. Die
werte der Skelette: MU:12 AT MK:B

LE:10C PA:7

R2: 5 TP :1h+4
29) Raum der Alptriume
wenn die Helden den hzurm betreten haben, kdnnen sie gerade noch
die Scbhrift suf der Taefel an der hordwand lesen. Auf ihr steht
folgender Srruch: SBorecht aus, was Ihr denkt.

Und cuer Leben wird Zuch geschenkt!
Dann sinken die Heldern in einen Tiefschlaf. Scheinbar wachen
sie einige Zeit spater aunf, doch in Wirklichkeit triumen sie.
Flttzlich kommen vier uger auf sie zu, und zwar in einer grofen
Edhle, wenn ein Oger stirbr, steht kurze Zeit spdter eir neuer
an seiner Stelle. Erst wenn die Eelden sagen, 4B sie traumen,
sind sie erldst, und sie wachen in Raum 29 suf. Sie haben wah-
rend dieses Traumes weder LE moch AE verbraucht. Sollten die
Helden in ihrem Traum sterben, sollte sich der Meister etwas
einfellen lassen.
Eventuell gewonnene Abenteuerpunkte kiénnen die Belden behalten.
Z0) Schatzkammer
In diesem Raum steben sechs Trubhen. Ibr Inhalt:
1) 450 Dukaten, ¢ Diamanten 15/17 K
2) & Geldbarren & 100 Dukaten (JE 20U UNZEN}
%) Truhe voller Rubine Gesamtwert: 1400 Dukaten
4) Kdnigskrone: wert: 9Uu Dukaten
) 12 edelsteinbesetzte Dolche Gesamtwert: 1000 Dukaten
6} 3W20 Borbarad-Moskitos
%13 Rendell
Keine Besonderheiten.
32) Brunnenraum
Die TUr =zu diesem Haum ist fest verschlossen und kann nur mit
dem Schliissel aus Haum 35 geoffnet werden.
Der wasserspiegel ist 30 cm unter dem Rand des 50 c¢m breiten

Simses, das einmal um den ganzen Rsumr fihrt. Sieben Meter iber



kren Kipfen koni=n die EHelden die Holzplatte aus Resum 3 sehen.

1

.1~ nordlichen Te- . ¢er Kaumes sind mehrere Edelsteine in Form

e1nes Schwertes n cie Wand eingesetzt worden. Sollte einer der .-

Helden versuchen, die Steine herauszubrechen, 2o steigt pldtz-
iich das wasser scinell an.(2 B pro Minute) Der ganze untere
Eereich des Verstecks wird unter Wasser gesetzt. Bleibt nur zu
hoffen, dall die Helden Kajubo, daB sie befidébigt unter Wasser

zu atmen, bei sich haben, ansonsten eind sie rettungslos ver-
leren.

%%) Leerer Raum

neine Besonderheiten.

Z43 Kleines Studierzimmer

In diesem Raum befinden sich ein Tisch mit Stubl und mebhrere
Regalie, die mit Biichern volligestellt sind. Unter einem der Eii-
cher liegt der Bc¢hliissel 2zu Raum 35,

%5) Rsum der Seelenlosen

An der Ust-, West- und Biidwand stehen Menschen, die scheinbar
tot sind. Lber jeden hdngt ein kleiner Spiegel, in dem sich ein
schwarzer Bchatten bewegt. Es Bind alles Abenteurer, die in die~
ses Gewdlbe wvergedrungen sind und den Spiegel obne Schutzring
passiert haben. Mar kann die Seelenliosen wieder beseelen, und
zwAr indem man eine Yerbindung zwischen dem Spiegel und dem Men-
schen herstellt. Allerdings sind die Menschen schon zu lange
seelenlos, so daf sie gleich zu Staub zerfallen. Sollte auch
einer der Helden hier Etehen, so lebt er wieder normal. Wwird
ein Spiegel zerschlagen, 80 zerfidllt der Mensch darunter sofort
zu Staub, asuch der Held.

36) Altarraum

Hier befindet sich ein groBer, sus schwarzem Stein gehauender
Altar, auf dem ein Fergament liegt. heben diesem Pergament liegt
der Schlissel 2zu Raum 32. Auf dem Fergament stehen alle Tréger
des Schwertes GROSSMUT, die es je gegeben hat. Der Letzte Satlz
auf dem Pergament lautet: "Und Bethwar, der Clanfithrer won
Gorweddin nabhm das ocowert mit inse Grab, wo es heute noch rubt."

Hier ist dieser Teil des Abenteuers vorbei, aber im nachsten
Letzten Helden wird es fortgesetzt. Der zweite Teil lautet:

"Das Schwert!™
ScpluB des Abenteuers:
Die Helden erhalten von den Boronpriestern eine Belchnug wvor 50
Pukaten und ddrfen sich zusatzliich noch 180 Abenteuerpunkte gut-

schreiben.

FEGELERWEITERUM,

in dieser und in einicen der néchsten Ausgabe mochte ich mich ein-
wenig wit den Priestern und Magiern, sowie mit den Elfen und Dru-
iaen beschéfftigen, und zwar, um den Spielern neuvue Spielmdglich-
keiten zu bieten. Ich beginne im dieser Ausgabe mit zwel neuen
wundern fiir Boron-Geweihte und zwei neuen Waldelfenspriicben. Diese
Regelerweiterung jist inoffiziel und vollkommen unverbindlich.

wWunder des Boron-Geweibten

GESFRACE MIT DEN AHKEN

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit diesem Wunder ist es dem Geweil
ten mdgiich, mit Hilfe der Vermittlung Borons, mit den Geistern der
Toten zu sprechen., Es muf aber gewiB sein, daf es den Toten auch
wirklich gibt. Auf jeden Fall wuB der Geweihte den Namen des Toten
kennen und diesen in seinem Gebet nennen. Das Schweigegebot wird hie
Ubrigens nicht gebrochen, denn das Gespridch findet auf té#lepathiasche
Ebene statt.

Voraussetzung: meditatives Gebet von 5 Spieirunden Dauer.
Mirakelprobe: +4 gegen die Stufe des Geweihten.

Scheitern des Wunders: keine Folgen.

Kosten: 2wH KP

Reichweite: -

Lauver: bis das Gesprach beendet ist.

DER WUNDERSAME AUFSCHURB
Beschreibung und Wirkungsweise: Wenn dieses Wunder gelingt, kann ei:
gerade verstorbener Held vorerst bis zum Ende des Abenteuers wieder
zum Leben erweckt werden. Dafir muB der Geweibte des Boron seinen
Gott bitten, noch ein wenig suf den Toten zu warten.
Am Ende des Abenteuers kann der Geweihte dann ein Gnadengesuch an
nen Gott Tichten. wWenn er such damit Erfolg hat, kann der Held noc
zwel Jahre weiterleben, dann wird er endgiltig von Boron geholt.
Voraussetzung: meditatives Gebet von We+2 SR Dauer.
Mirakelprobe: +6 auf die Stufe des Geweihten.{Aufschub u. Gnedenge
Scheitern des Wunders: keine Folgen.
Kosten: Aufschub 10 KP

Gnadengesuch 12 KP
Reicbweite:; -
Dauer: bis der Held zu Boron mufl. Spidtestens nach 2 Jahren.



X. 0Die Wirfel =
Die Wirfoel enzelerr Mier das Schicksazl. Jede Probe,_ jeder
Hampf mifsen -1t Jud susceiraven werden. Datiei s0ll man
immer mZglicast kocn wvirfeln, allerdings auch nicht zu
hach, genr 18 it immer zu wenic! Beli den Fallen geniot
es einer bestirsten Lert roy Lbertreffen, was ab einer
bestimmten ca8rl wvon GF kein craGes Froolem darstellt, Bel
den Kampgfen hingegen, entwesel gegen Kreaiwuren ader gegen
fFeindliche Mitspieler, mul man mindestens eine 12 wirfeln,
um den Feind zu t€ten. khuberdem bekommit oer Angreifer
2 Angriffspunkze (AP).
Beispiel: A rat 89 GP, E hzt b &GF,
1. Kasofrounce: A greifs anm and hat E GP & 2 AP= 10 P

S verteidizt und hat & GF = 6 P

T

virfexie €ine 11, £ wiirfelt €ine 13

tgter & nicnht, de er keipe 1Z erzielt hat
totet ~ nicht, oa er die 4 P Differenz
10-6} nicnt ganz asusgleichen «onnte

rat 68 GP & Z AP = E P

rat B GF = B F

widrfelt 12, A virfelt 14

2.Kampfrurce:

ist tct uno R errglt soviel GP wie B Uber

W mm»m—mr

hat, a&lso 3 unc besitzt jetzt 11 GP,

X1. Kreaturen :
€s sollte je nach Gr&Be des iabyrinthes ca. 5-10 einfache
Kreaturen gebernr, die der Spielleiter auf selnem Lageplan
bewegt, und 4-6 standorticebundene Kreaturen, die groBten-
téils das magische Artefakit beuachen und kaum schlagbar sein

sollen. Die Kreaturen hatemn immer denm ersten Anariff,

X1I. Fallen :

Ungefdhr jedes finfte becenbarer Feld sollte eine Falle sein,
Pie Fallen tauchen erst auf, wenn cas Fallenfeld betreten
wird. Dann muB die Figur wirfein., schafft sie ein bestirmtes
Ergeonis bekommi sie ein oder zwel GH, schaffi sie es nicht,

verliert sie einen GP oder gar cas Leten,

A1I11. 5Scieifreude
Spieifreude xommt nmur auf, wenn sicn der Spielleiter nicrt als

Feind der Helduen betrachtet, soncern ais neutrale Ferson.

I1I Keller




Labyrinth ges Todes

Im Folgenaern coll cane Eunfilhrung in ein selbsterpacntes
Fantasie-Bretiizsoiel gegeten wercen. Das ganze 1St als
Anregunp gecscnt; Regeln lassen sich beliebig erweltern
bhzZw. ersetzen, Durch se.tsterdacnte Fallen unc Kreaturen
kann man das ganze Spilel einfacher oger schuwieriger machen.
und curch dss £rstellen neuer Spielplane kann man das Spiel

teliebiyg ausbauen.

i. Spieieranzarl :
Es kinren eler zvzlglich gin Spielleiter an diesem

Spiel tesilrnekrnien.

I1. Spieizier :
Tiel des =pieles ist Ps £1n mapisches Artefakt zu finden

und aus cem Labyrinth zu scnaffen.

111. Spiell:.iter :
Der Spielleizter net cie Aufgabe das Lacyrinih gegen die
Spieler za scrnitzen. Jafu kann er Fallen und Kreaturen
aufsteller unz teilue:se teweoen, Qﬁaerdem muld er ein

magiscnes Artefawkt verstecken,

1¥. Spirelzurcehdr
Zum S5piel gehdren neben genug MPitspielern fUr jeden Spieler
Stift und Papier sowie crei Wirfel, AuBerdem ein Spielbrett,
ein Lageslarn, Spieifioguren ung Symbole fir die Fallen und

Kreaturen.

V. Spielcrett :
Das SpieitTetl oder cer Spielplan stellt ein Hdhlenlabyrinth
gar. £s ist in belienig viele, gleichgroBe felder geteilt.
Am cesten AifATl man heeckfelder, coch geht es auch mit

nicrtbhegghtare (LEng

Sec

Karos. Es tibt zwei Arten wen Feldern: tegehbare {(GEnge) und
ei. lahlenmalBig scllten sich diese unge-
"

farmnr die Waage nal-en., Insgesamt secllte es ungefanr 10 £in-

csnge 3eten, cie

fig wm das Labyrinth verieilt

WELDEF .

vl. bDer Laceplzn

£.r . petailgetrevr. .-:rleinerte Kopie des Spielplans
¢frn..1t der Spielle:ic:. 1n giesen Flan tragt er vor Beginn
s¢e tplels ellie Feiler, Kreaturen und das magische Artefakt
ein. AuBergem zeictinew rr aufl diesem Plen die Bewegungen
seiner Kreaturen ein., Zo Beginn des Spieles ist das Spiel-
trett leer. Kommt im Verlauf des Spiels auf ein feld, das
auf dem Lageplar gekennzelchnet ist, atellt der Spielleiter
oie entsprechende Fezlle oder die entsprechende Kreatur auf .

vIIl. Spielfiguren :
Venn auBer dem Leiter nur einer spielt, sollte dieser sechs
Spipifiguren haben. Se mehr Spieler da sind, desto weniger
sciclfiguren bekammrt jeder. Ab 7 Spielern suvllte jeder nur
cine Figur erhalten. Jede Spielfigur darf pro Spielrunde
bis zu zZwel Felder ziehen. Dies Figuren sind durch ihre
Provianteinhbeiten und ihre Gutpunkte gekennzeichnet. Da
diese Charakteristiks im iLaufe des Spiels steigen bzu.
fsllen, mul der gerade giltige Wert fir jede Figur auf
einem Zettel, am besten in Tavellenform, notiert werden.

v17l. Provianteinheiten PEH 3

Jede Spielfigur verbraucht pro Spieirunde eine PEH. MWieviel
jede am Anfang hat, hingt naturliich von der GrdBe des
Labyrintnes ab. €s sollte ungefanr 1/10 der im Labyrinth
begehbaren Felder sein. Sinkt der Wert fir die PEH auf O,
wanh die Figur drei Spielrunden lang nur einen Schritt gehen.
Hat sie sich bis dahin keinen Previant besorgen kénnen, ist
die Figur tot. Man kann seine PEH dadurch auffrischen, dak
man den Proviant eines Toten nimmt, cder daG man das Labye
rinth xurzzeitig wverlsGt, wodurch die PEH wieder auf den

Anfangswert steipgen.

1%, Gutpunkte GP :
Jede Spielfigur hat am Anfang 3 GF. ODurch das Uberwvingen vaon
fallen uAd Kreaturen, amn man GP hinzubekommen. Scheitert
man aber, werliert man GF oder sogar das Leben. Je meht GP
man hazt, desto einfacher werden olie Proben, da sie durch die
Oifferenz zum Anfangsuert modifiziert werden. MiBte jemang
mit 3 GF mit den 3L6 mindestens 10 wirfeln, mul ein anderer

"

mit & GF mindestens eine 7 uwirfeln,



