Der Letzte Held wird 25 Jahre alt

Im September 1985 wurde der erste Letzte Held fertig. Damit begann fiir uns eine bewegte

Rollenspielzeit, in der wir manches Abenteuer geschrieben, viele Freunde getroffen und unge-
zihlte Fanzines gelesen haben.
25 Jahre spiter wollen wir all denen, die einmal erfahren wollen, was da in den 80er Jahren
auf dem Fanzine-Markt erschienen ist, zumindest die alten Letzten Helden noch einmal pri-

sentieren.
Hierfiir wurden die alten Texte eingescannt und lediglich mit einer neuen Borte versehen.
Somit erscheinen noch einmal die Originaltexte.

November 2009 « 25. Jahrgang 1,50 Euro



Vorwort
zur Neuauflage

Ein paar Worte zu DLH 5

Der LH 5 erschien 1986 zunichst mit DER LETZTE =
einem Titelbild aus dem MIDGARD
Regelbuch und wurde in der Form auch
an andere weitergegeben. Auf einem
Rollenspieltreffen in Hamburg wurden
wir dann allerdings darauf hingeweisen,
dass die Mirdgard Autoren das vielleicht
gar nicht so gut finden, zumal wir ein
Fanzine mit DSA Inhalt waren. Also
tauschten wir das Titelbild aus. Ulrich
Kiesow hatte - wie sich allerdings erst

spiter herausstellte - nichts dagegen.

Die 14 neuen Zauberspriiche waren eine Erweiterung unseres
Magiesystems, das wir im DLH extra 1 publiziert hatten.

Bei den ersten Auflagen dieses Heftes wurden eine Zeitlang die
mittleren Seiten falsch eingeheftet.

Das Soloabenteuer wurde in spiteren Jahren noch erweitert,
zunichst in Schmuggelgut (DLH Z5) und dann in Géttliche
Spuren (DLH 46) umbenannt.

Der Artikel iiber Diamos entstand wihrend einer
Projektwoche an unserer damaligen Schule. Einige der hier
vorgestellten Handwerker wurden dann spiter fiir Havena
umgearbeitet.

Viel Spaf8 beim Lesen wiinscht

Andreas Michaelis
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In der nédchsten Ausgabe erschein voraussichtlich:
S4ttliche Artefakte Teil 2

DIAMOS - Die Festung degs Konigs

DSA - Abenteuer

Monster und rallien

Ceister- und Damonenbeschwdrungen

hollensrieler Erutal

und vieles mehr...
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Vorwort

nallo,

willkomren zur fiinften Ausgatce der offizielilen Clubzeitschrift
der Letzten EKelden, die auch diesmal wieder einige Leckerbis-
sen beinhaltet. -

Von dieser Ausgabe an soll von eirner Stadt, ihbrern Bewchrern und
Gebiudern, firganisationen und Sitten berichtet werden, wie wir es
von dem Havenakesten btereits kennen.

In der Magieecke findet der Leser diesmal vierzebn neue Zauber,
die fiir das System aus dem Buch der Hegeln drei gedacht sind.
Auch den kollenspieler Brutal konnen wir wieder begrifien € in de
letzten Ausgabe war leider keiner).

Das Atenteuer ist diesmal wieder ein Soloabenteuer fiir LEA. Es
wurde erstmale von Frank JEger gescnriebern, der Zamit seinen
csinstand in die kunde der Modulauvoren feilers.

iAnsonsten ist alles beim alten getlieten.

Die Vorschau aus .r,4 $rifft diesmai fast gerau zu, nur die Gei-

ster uni Lamonenteschworungen werden auf die Lr.6 verschoben.

Fleibt mir nur noch. cuch viel Epal beim Lesen ru winschen

deller
L weikeller
XI Urpositicnsraum

Im urpogsitionsraum versemmelt sich regelmaRig die Cruppe der wi-
dersacher des Konigs. Aufterdem werden hier Schiitre und waffen
der Gruvpe gelagert. Ler Zugang erfolgt durch ein hohles wein-
fag. Die zweite Geheimtir (Fluchttiir) ist nur vom Upnositions-

raum aus zu offnen.

Der harte Kern der uUrnposition:

— Asmaron Usigulf (Arzt)

-~ futschmiron von Bucklingen (Mitglied des Adligenrates)
— ilarjana Rassien, gen. larossa (Kurtisarne)

- Garbion Git (Kaufmann)

Asmaron Usigulf ist der Fllhrer des radikalen Fligels, und Gerbion
Git ist der Leiter des gemiliigten Fligels.

Sowelt zu erstern Teil der Stadt Diamos. werte fiir die einzelner
Fersonen mul sich Jeder Meister selbst zusdenken. Eine Karte der
Stadt erscheint in einer der nichsten Ausgeben des Letzten Hel-
dermn.

Ir Zetzen Helden Mr.6 erscheint dann die Festung des KSnigs, eine
Festung, die sogar einer sehr schweren Belagerung standhzlten
kann.

Yomr ndchsten Teil an: ist es dann auch schon migiich Abernteuer ir
dieser Stadt zu machen, ater davon sypater.,

ntworfen und heschrieben wurce die Cteét Diamos wehrend eaner
trojektweche. s gab arn die zwanzig kitarbeiter, die ien hier
nicht alle nerren michte.

~rganzungen, die von Zeliten des .esers kommen, wercen nmit grilter

warrscheinlichkeis in das rrogrormm aufgernommen.



Die Upposition

Die ©prosition gruppiert sich um den Arzt Asmaron Usigulf. Sie
sus 15-20 Leuten und versammelt sich 2-3 mal im Monat im Haus
des Argtes. Sie setzt sich zusammen aus Hindlern, Kaufleuten,
einfachen Arbeitern und einem Adligen. Lieser Adliger ist ein
enger Vertrauter des Konigs, der die Gruppe immer {iber gerlante
Schritte gegen-die Unposition informiert. Sein Name ist Graf
Rutschmiron von Bucklingen. Eine weitere Informationsquelle ist
die Edelprostituierte Larossa.

Die Upposition hat sich zum Ziel gesetzt, den K&nig zu stiirzen
und eine Demckratie zu bilden. AuBerdem will man den friedlichen
Handel fordern. Die Gruppe gewinnt mehr und mehr an Einflud,
mufl aber aufpassen, dall sie nicht verraten wirds denn sonst
wiirde es ibr wie der alten Upposition ergehen, die vor vier
Jahren verraten wurde, Die Gliicklichen kamen nur ins Bergwerk...
In der nahen Zukunft wollen sie die Tochter des Kbngs entfihren,
um somit Geld fir eine Revoluticn zu erpressen. Die Opposition
steht in Kontakt mit der Dietesglide.

Das Haus des Arztes liegt im besseren Viertzl der Stadt. Der Arzt
ist eine angesehene Persitnlichkeit.
bas Haug des Arztes:

Erdgescholl . A

I Efizimmer ' A

II Kiiche ! -~ W -

I11 FPatientenzimmer &

IV Arbeitstimrer mit
Bibliothek it

vbergeschol
v Schlafgemach
YI PBadezimmer

V11 Céstezimmer
V1II Lakor vl
JX Cerimrvelkammer

DIE GEWEIHTE DES EFFERD
Ein DSA«Sploabenteuer won Frank Jiger
Djieses Abenteuer spielt in HAVENA,ist allerdings auch chne den HAVENA.

Kasten splelbar,

VORGESCHICHTE:

Vor zwei Wochen verschwand die EFFERD-Geweihte HINA REGENWIND spurlos.
LARONA SEETRKUHERIN,Hohepriestarin des EFFERD,vermutet,dal sie die rete
Linie in der Kaverne trotz dea Verbotes ilbarireten hat.Dein Auftrag ist
aa yun,nach dem Verbleib der Geweihtem zu forschen,

So ziehst Du pun los,betrachteat die rote Llinke in der Kaverne und,als
Du absolut nichts ungewShnliches entdecken kannst,libertrittst die Linie.
1)Gang

-Du stehst in einem Gang,der nach etwa 30 Metern wor einer mamsiven Wand

ende#.Doch nach kurzem Suchen findest Du,was Du vermutet hastteine Fall-
tir.Du gehst die Lelter,welche nach unten fithrt,hinab und stehst wieder
in einem Gang.Dieser ist von Fackeln srleuchtet und etwa 15 Mater lang.
Dann endet ar vor einer '1‘i1r(2).

Z)Vorraum

Du betritist einen 4xl Meter grofen Raum,dessen gesamte Einrichiung aus
elnem groBen Tisch und einer Geldkassette darauf besateht,Die Winde be-
stehen aus gemauerten Ziegeln,die vor das Erdreich gewmausert worden sind,

um der gesamten unterirdischen Anlage Halt zu geben. ‘3

In der Kassette befinden sich § Dukaten und 3 Silber-| 1
talser,Der Raum hat noch vier Ausgiings,die zu den Ab- 4 sp
schnitten filhren,die dabei stehan,

3)CGang &

Der Gang ist 25 Meter lang und flhrt ins Frele.Dort ist,gut getarnt,ein
Schiff angelegt.Ein Steg fihrt hinauf(15),Du kannst aber auch zuriick =zu
2 gehen.

3)Saal

Du betrittsat sinen 10x6 Meter grofen Saal,in dem Hufeisenfdrmig Tische
angeordnet sind.Darauf liegen ein paar Stoffballen sowie seine Kiste,in
der verailberte Kerzenstinder uind(B D pro Stick,10 Stilek) ,Dor Raum hat
sonat keine Einrichiung,er ist Versemmlungsort und Handelsplatz von
Schmugglern.In der Nordwand ist eine Doppelfliigelige Tiur({10).

3)Gang
Keine Besonderheiten, @ /9 /t r W

auflor daf er vor einer massiven Eisentlir endet,welche ohne den A3,

paasenden Schlilasel unmiglich zu Hfflnen iat,



€)Schmugglerunterkuntt

Lx5 Meter groBer Raum,vier Betten,auf zweien lisgen je ein Schmuggler,
die nicht aufwachen,als Du die Tir #ffnest,AuBerdem steht in dem Raum
ein Schrank{Kleidung)} und eine Tiir ist in der Nostwand(5).

7 YUnterkunft des Schmugglorhauptmanns

Im Raum befinden sich:Schrank(24),Truhe{25),Bett(26),Der Hauptmann ist
nicht anwesend.,

8)Raum des Heilkundigen

Du 8ffnest die Tir und siehst einen Mann in einer achwarzenm Kutte an ei-
nem Tisch aitzen.Er wendet Dir den Riicken zu.Wenn Du den Raum betrsten
willst,lese Abschnitt 29 oder gehe zuriick zu 5.

9)Gerﬁmpelkammer

Du findest nur alte Gebrauchsgegenetinde und einen angerosteten Dolich.
10)Cang

Keine Besonderheiten,Er endet vor einer grofien TUr(liL

11 )Kiiche

Du betrittst die Kiiche,in der ein Koch und eine Magd sind.Die Magd sieht
Dich und stdsst den Koch an,der Dich mit gerunzelter Stirn ansieht und
fragt:"Wer bist Du und waswwillst Du hier?".Dir bleiben drel Méglichkei-
ten.Entweder Du greifst den Koch an{30)oder Du antwortest a):Ich wollte
mir nur eiwas zu esaen besorgen §31}oder b)iSei ruhig,Freundchen,sonst
geht ea Dir an den Kragen(32),

12 )Waffenkamger

Die Tir zur Waffenkammer ist fest verschlossen.Du kannst versuchen,sie
zu 8ffnen{Probe auf Dein Talent Schlisser Offnen+3)oder eine andere Tiir
gffnen.Wenn Du die Tir aufzmumachen versuchst,was eine Weile dauert,kom-—
men mit 40%iger Wahrscheinlichkeit zwei Schmuggler durch die schwere Ei-
sentiir, Wirfel mit dem W20:bei 1-8 gehe zu 33,ansconsten ist die Tiir ohne
Zwischenfall aufiDu atehst in der Waffenkammer und kannst mitnehmen,was
Du willst.Es sind alle Einhinderwaffen einmal vorhanden, ebenao Rilstungen
bis zum Kettenhemd(zufdllig Deine GroBe).AuBerdem fHllt Dir ein vergol-
deter Dolch aufr(Wert 25D),

13 )Gids teraum

Hier befindet sich ein Reisender,der in Schmugglerkreisen als das PHAN-
TOM won AL’ ANFA bekannt ist.Er amieht Dich ung weiss,dall Du nicht zu den
hiesigen Schmugglern gehdrst,Deshalb greift er zu seiner Waffe.Du hast
jedoch die erste Attacke(Werte im Anhang).

14 )Treppe und Gang

Am Fufe der Treppe steht ein Schmuggler,der sofort erkennt,daB Du nicht
bafugt bist,dle schwere Fisentir zu Gffnen,da nur der Hauptmann und die
Jjeweilige Wache einen Schliissel haben.Die TUr ist ja auch sténdis ver-

achlossen.

llaal Sidénor Il - Kénig ven Diamos

raal ist ein kleiner, ca. 135 cm groBer Mann, der sich gerne in
wallende leuchtene Gewidnder hiillt. Er hat einen tifschwarzen
Spitzbart und einen sadistischen Blick, in dem manchmal der Wshn-
sinn flackert. Seine schiefe Nase und die fettig glénzenden
Haare tragen nicht zu einem sympatischen Aussehen bei. Er laht
sich fast immer von 2-5 slitekriegern begleiten, die erstens his
an die Zahne bewaffnet und zweitens alle gréfier als zwei Meter
sind.

Den riesen Charskter des Kfnigs erkennt map am besten anhand ei-
niger Besonderheiten:

So darf z.B. bei Tagungen des Adligenrates keiner seinpen Kopf
hoéher haben als er, sonst wird er durch den Henker auf das ent-
sprechende MaB gekiirzt.

Haremsdamen, die ihr nicht ein héchstmbglicres MaB an Eefriedi-
gung liefern kdnnen, haben nicht lange Zeit fiber ikr Versagen
rachzudenken, denn sie werden sofort im Palasttempel geopferst,
wobei zu bedenken ist, daid Raal der oberste Gott der Stadt ist.
Schon kleinste 4nlésse - man lacht nicht leut genuvg lber seine
Witze - reichen, um KYpfe rollen zu lassen insgesamt sollen schon
Uber 2000 Leute durch ihn umgekommen sein. -

Rasl kam durch eine Intrige, die er selbst eingefddelt hatte,
und bei der seine Eltern getdtet wurden, an die Macht. Sogleich
lief er die ganze Familie von Sidénor verfolgen, denn er be-
firchtete ein #hnliches Schickszal. hur wenige seiner Verwandten
entkamren.

Fir S8tadt, Lend und weiterer Umgebung brach nach der Kré&pung vor
fiinf Jahren eine Schreckenszeit un, die scheinbar nickt enden
will. Schone Frauen werden von liberall ber gersubt und in den
Harem des K&nigs gebracht. Viele lUberleben die ersten Wochen
nickt. THglich steigt die Zahl der Upfer. Man sagt, dsf es in
den letzten deei Jshren keinen Tag ohne Hinrichtung gegeben hit-
te. Der Kénig beutet die BevClkerung mit hohen Steuern sus. Tag~
lichk muf man damit rechnen, sein Leben zu verlieren. “wei Monate
nach seiner Krbnupg machte er sich selbst zum Gott dieser Stadt,
und er lielk die anderen Glaubensrichtungen verbieten. Ihre Ge-
weihten {(Rondra-, Fraios-, Ingerimm) wurden verjsgdt cder getio-
tet. ind doch gudb es noch keinen Aufstand. Lies mag unter ande-
rem an seiner Carde liegen, die absclut layal ist und ausschliel:-

ilick aus Séldrnern bestebt,



sondern asuch eine. blutige Hetzkampagne, die die Ausrottung von
nahezu V% der Zwerge zur Folge hatte. Danach wurde ein Teil der
Stadt eingemauert. Seit dieser Zeit leben sle dort. Jeglicher
Bergbau wurde ihnen verboten, und sie wurden streng bewacht.

Neeh heute zeugt eine gewaltige Rulnenstadt von dieser Verfolgung.
Docn die Zwerge haben trotz des Verbots Stollen in den Berg ge-
trieben, und dabei sind sje auf Gold gestoBen. Geheime Ausgiinge
wurden gebaut, in denen das edle Metall zum Verksuf in anderen
Stadten abtransportiert wurde. Dadurch kemen die Zwerge zu einem
gewissen Wohletand, der ihnen das ULberleben sicherte.

wenn die Tyrannei des Herrachers nicht bald ein Ende findet, kann
man damit rechnen, dal die Zwerge (es sind iibrigens ca. 10600)
einen grdBeren Aufstand machen, fiir den sie sich bestimmt S&ldner
besorgen werden.

Der verwunschene Wald

Friiher hieB dieser wald "Paradieswald", aber seit der Krioung des
Konigs vor fiinf Jahren wurde der Wald gzum Grauen der Stadt, denn
Jeder, der ibhn betrat, verlieB ihn nicht mebr lebendig. Die Lei-
chen derer, die den wald betreten, findet man meist am ndchsten
Morgen als ein Blindel sus Fleisch und Knochen vor dem Wald. Man
weili, daf sich in diesem wald der Brunnen der Weisheit und das
Denkmal zu Ehren Rabador Sidénors befinden, aber keiner kann diese
Stdtten aufsuchen, denn der Wald ist absolut tdtlich fiir jeden,
der ihr betritt.

warum aber wurde der Faradieswald zum verwunschenen wWald? Wieder
einmal ist der Grund beim Kénig 2u finden, denn 1hm miBfiel es,
dafl die neun Druiden, die seit jeher diesen Wsld pflegten, so
viel Macht in der Bevélkerung hatten, und so liell er sie tdten.
Boch diese waren miéchtiger als er geglaubt hatte, und ibhre Gei-
ster zogen ein in den Wald und machten ihn zu dem, wes er heute
ist.

Es gibt eine Legende, die besagt, daB der Weld erst dann wieder
aufblihen kann, wenn die Tyranneil beendet und der Kénig gestiirtzt
ist.

Der Kinig ldaBt seit dieser Zeit immer wieder Druiden und weise
M@nner holen, die den Fluch vom Wald abwenden scollen. Aber sie
slie versagten, und sie mufiten ihr Versagen teuer bezahlen, niam-
iich mit ibrem Leben.

Du kannst dem Kampf nicht ausweichen,da der Schmuggler Dich sefort an-

greift.Seine Werte stohaen im Anhang.

Wenn Du den Schmuggler getitet haat,sishat Du links und rechts zwel Ge-
fingniszellen,in denen jeweils eine Frau nitzt(21,22] und geradezu eine
grofe Tur{23).Die Wache hat Schlilssel zu 21 und 22,

15)Schiff DUNKELBRAUT

Das Schiff macht einen gepflegten Eindruck,ala cb es oft benutzt wiirde,

Zwei Schmuggler stehen an Deck Wache,einer in der Nihe des Stegs,der an-
dere am Bug.Der erste greirft Dich sofort an,der zwelite kommt erst nach

6 KR hinzu.Werte beider im Anhang{extra!i!l),

Hast Du beide besiegt,siehst Du Dich an Dack um,findest aber nichts auf-

f#1lliges,.Darum Sffnest Du die Tir,dis unter Deck flhrt L

wund stehst in einem kurzen Geng,nachdem Du die 8 Stu- IDS 15
fen einer kleinen Treppe hinabgestiegen bist, ‘ As

16 )Unterkinfte

Eine kleine Kajlite mit zwei Kojen.Bei n&herer Durchsuchung findeat Du 3
Silbertaler.AuBerdem entdeckst Du ein Geheimfach{2T).

17)Unterkiinfte

Wie 16,aber Du findest einen Ring(Wert 9D),

18)Unterkiinfte

Wia 16,nllerdings ist hier ein Schmuggler im Raum,.Pu brauchst keind Angst
Zu haben,er ist sturzbesoffen und schnarcht auf dem Fufboden.Eine halba
Flasche Rum steht auf dem Boden,Wenn Du davon trinkst,ziehe Dir 2 Punkte
Doeiner Geschicklichkeit ab,Dafiir darfat Du sie Reinem Mutwert hinzuzidh=-
len.Nach einer Stunde sind Deine Werts wieder normal.

IB)Lager

In diesem Raum wird alles das gelagert,waa auf einer kurzen Schiffsreise
von ntten istiProviant,Waffen(nur Entermesser und Sﬁbel),ﬁarkzeug und

oin paar Fahmen,um in die umliegenden Hifen ohne Problema hinein-und hin-
auszukommen.Deasweiteren fEllt Dir e¢ine kleine Truhe auf(ZB).

ZO)KaJﬂte des Kapitéins und Schmugglerhauptmanns

Die Tir ist unverschlossen.Wlrfel mit dem W20tbei 1-10 ist der Hauptmann
gerade anwesend und findet ¢s gar nicht komisch,daf Du go in seine Unter=-
kunft platzt(Werte im Anhang).

Bei 11=20 ist der Hauptmann abwesend.Im Raum befinden sichiSchreibtisch
(34),Trune(3s).

Ansonaten ist der Raum recht prunkvoll eingerichtet,Wertvolle Wandtep-
piche verdecken die kostbare Holztifelung an einigen Stellen,zwei ail~
berne Kerzenstinder{20D pro Stuck)steheu auf dem Schreibtisch und Gar-
dinen aus besten Stoffen verhiingen die Fenster.



21)Gefingniszolle{verschlossen}

In dieser sitzt eine Frau,die Dir erzihlt,daf sie die Frau eines Kauf-
manns aus NOSTRIA ist,flir die LSswmeld verlangt wird.Sie verspricht Dir
30 Dywernmm Du sie befreist,

Doch zuver wiirfel mit dem W20.Bei 1-5 haben Dich die in der Zelle zahl-
reichen Flihe als Hauptmahlzeit gewdhlt.Dein Charismawert sinkt um 2,
22)Gefﬁngniszelle(verschlossen)

In dieser sitzt HINA REGENWIND,die Dir erzihlt,daB die Schrggler sie
aus Angast vor Verrat hier gefanzen halten,

23)Lager

Ein riesiges Lager,vollgestopft mit allen mbglichen Dingen(Handalswﬂreh,
patiirlich keine Dukatenberge)liegt vor Dir.Allerdings steht auch noch
etwas ver Dir,nimlich eine Wache,.({Werte im Anhang).Wenn Bu auf dem Schiff
nicht mit dem Hauptmann gekimpft hast,sc kemmt er nach 2 Kampfrunden
hinzu, (Rtlckveg nach 5)

24 )Im Schrank héngen Kleidungssatiicke.,Bei genauerer Durchsuchung findest
Du ein Geheimfach,in dem ein SHckchsan mit 20 D liegt.(zurﬂck zu 7).
25)Du dffnest die Truhe und sine kleine Nadel achieB8t herver.Mache aine
Geschicklichkeitsprobe +5.Wenn sie gelungen ist,sc bist Du inatinktiv
auagewlichen,wenn nicht,sc traf Dich die Nadel in die Hand.An dieser Na-
dsl war Gift(2W SP).In der Truhe befindet sich ein kleimes Ledersdck-
chen und eine Phantasievolle Uniform aus besten Stoffen,die aber trotz
ihres Wertes wvon 25 D filr Dich wohl kaum Interressant sein diirfte,denn
sie iat ziemlich schwer.In dem Lederasidckchen findest Duieinen magischen
Spiegel,eine Einbeere(vierblittrig) und ein kleines Dsschen mit lul iea
26 )Wenn Du das Bett durchsuchat,findest Du ein Buch,Dlieses ist daa Ta;ﬁ?
buch des Schmugglerhauptmanns,dn welchem alle Schmuggelfahrten aufge«
achrieben sind.Unter anderem stehen dort die Namen zweier angeschensr
Kaufleute 1 ZHULAK HASADIN aus NOSTRIA und OMIR GOLHAN auas KUSLIK,Beide
sind tatkriftig in das eintrigliche Schmugglergeschift wverwickelt.Den
Boweis h#ltst Du in der Hand.Fiir das Buch zahlt Dir die Stadtwache von
HAVENA eine Belohnung von 25 D, Zuriick zu 7.

27)In dem Geheimfach liegt ein reich wverzierter Dolch,dessen Griff mit
kileinen Edelsteinen verziert ist.Insgesamt ist der Wert dieses Dolches
70 D,Zuriick zu 16,

28)Die kleine Truhe ist aus Metall,wie Du bemerkst,als Du =ie niher un-
tersuchat.Es gibt zwei Mglichkeiten,dis Truhe zu offnen,ocder ws zumin-
dest zu versuchenia)Du varsuchst,mit dem Schwert die Truhe zu spalten
{36).0der aber : b)Du versuchst sie mit Deinem Talent SCHLUSSER UFFNEN
aufzubekommen({37),

29)Um an den Heilkundigen heranzukommen,miissen Uir 3 Geachicklichkeits-
proben(der Reihe nach +E,+3,+4Jgelingen.uenn Du alle drei gemchafft
hasat,kannst Du den Heilkundigen aufSler Gafecht setrzen(tSten oder bLetiu-

ben).Raumbeschr‘eibung unter 38,

LIAMOS ~ Bin Stadbstaat im Repengebirge

Diamos hat ungefihr 20GLU EZinwohner und liegt auf der Handelsstras-
se von Chorhor nach Mirham, die schliefBlich nach Al Anfa fihrt.

Sie ist eine Eergwerksstadt in der Diamanten und Erze abgebaut wer-
den. kegiert wird sie von einem absolutistischen Konig, der die
Stadt und seine Bewohner gnadenlos unterdriickt.

Hindler und Heisende missen hohe Z5lle tezahlen, wenn sie die Stadt
passieren wollen. Dadurch gelungte Diamos zu hohem Reichtum.

Die Geschichte der Stadt:

Im Jahre €81 n.BF lieB sich der Schiirfer Digur an der Passstrabe
nieder, und er schlug einen Stédllen in den Berg. Er stieB auf Dia-
manten. Da der Diarmantenvorrat reichlich bemessen war, folgten ihm
bald andere Schiirfer, die auch ihre Familien nachholten. Damit war
die Stadt getoren, und sie wuchs schnell, Da der eingefiibrte Altes-
tenrat zu trage und unentscnlossen war, und die Gefahr von aufien
(Urks,Trolle) zunahm, beschloB man, einen Herrscher zu ernennen, der
die Stadt zusammenhalten sollte.

hach etlichen Machtkémpfen lieB sich Rabador Sidénor zum Konig kro-
nen. Unter ibm bliihte die Stadt auf und gewann an Gr&Be und Reichtum.
Die Erbmonarchie fiibrte dazu, daB neben fihigen und gerechten Herr—
schern auch inkompetente Fseudomonarchen an die Macht kamen.

Als vor finf Jahren Resal Sidénor zum Kdnig gekrint wurde, befirchtete
man das Schiimmste fir die Stadt. Und tatsidchlich bewies dieser, dual
er ein Unterdriicker ist, wie ihn die Stadt noch nicht eriebt hat.
kan mul sehen, wohin seine "Politik" fihren wird...

Die Zwerge von Diamos

Die Zwerge leben seit ungef@hr vier Jahren in einem Ghetto im hord-
osten der Stadt. Sie diirfen sich nur in diesem Bezirk aufhalten, im
Ubrigen Teil der Stadt gelten sie als Freiwild und als Todgeweihte
fir die Arena.

Es kommt auch vor, dsfl die Sobdatendes Konigs Beuteziige im Zwergen-
ghettoe machen, um die Zellen der Arena zu fillen. lNan ssgt z.B.,
daB sich die Menschenfingergilde besser im Ghetto auskennt als die
Zwerge .

Ler Grund fir diese extreme Freiheitsberaubung ist eine Bemerkung
des Ywergenfiihrers bei der Krionung des A&nigs haal Sidénor I1:

"wir kdnnern uns keinem Herracher heugen, der teilweise xleiner ist
d4ls wirl"”

Lieser Aussrruch folgte nicght nur ein gewaltiger wutsrnfall des adnigs,



HAVENA-ERGANZUNGEN: Der Waffenhindler ALGIR DOSTROS

Vor vier Jahren zog ALGIR DOSTROS,Sohn sines Waffenh#indlers,aus ANGBAR
nach HAVENA.Er besaf8 damels nicht viel mehr als sein Hemd und gute Be-
zishungen zu anderen Waffenhéndlern,denn sein Vater,Thryas Dostros,ist
noch immer in einschligigen Kreisen als ehrenwerter,ehrlicher und gu-
ter Waffennindler bekannt und als solcher geachtet und beliebt.

Der inzwischen 25jihrige ALGIR zog jedoch mach HAVENA,um ein eigenes
Gesch&ft aufzubauen,anstatt nach dem Tode seines Vaters,der librigens
noch sehr ristig ist filir seine 48 Jahre,dessen Geschift weiterzufiih-
ren.S0 erwarb er mit geliehemem Geld ein Haus und richtete aein Waffen-
geschéft ein,das mittlerweile in ganz HAVENA bekannt,allerdings nicht
von allan geliebt ist,Denn dank der auferordentlich guten Beziehungen
kann man bel ALGIR beste Waffon aus allen Orten Aventuriens finden,
Und diese nicht einmal zu den normalerwelsa liblichen Wucherpreisen,ob-
wohl ALGIR auch nicht ganz billig is¢t.Ver allem filhrt er Waffen aus
ANGBAR und ist damit der gesamten Waffenhiindlergilde und vielen Biirgern
ein Dorn im duge.Er ist angesehen und wohlhabend,aber er hat keinen
politischen Einfluf und kiimmert amich auch kaum um selbige,obwohl er an-
sonaten ein sehr ehrgeiziger Mann ist.

Vor funf Monaten heiratete er Tigira Mitoh,Tochter des angesehenen La-
sav Mitoh,und wurde damit fiir die Blirger HAVENAs einer der Ihren.

- B A Q P BEMERKUNGEN

WAFFENHANDLER ALGTR DOSTROS 2 1 9 7 Waffenimporteur
MU KL CH GE KK LE AT PA MK

ALGIR DOSTROS 15 13 12 14 13 53 15 14 45

TIGIRA MITOH 09 12 15 12 09 ha -— - -

(TIGIRA DOSTROS)

TARAS PHOLDRAN 10 11 09 13 10 38 14 12 32

{Angestellter

Algira

Niemand weiss,weahalb ALGIR vor vier Jahren nach HAVENA kam,auer
daB er melbststiindig werden wollte.In Wirklichkeit wird er verdich-
tigt,sinen Mordanachlag auf einen sehr angeschenen Biirger ANGBARs
initiiert zu haben,als dieser sich gegen den Waffonhandel aussprach
und zum Boykott aller Waffenhiindler aufrief."Friedliche Menschen fir
ein friedliches Aventurien"war sein Leitsatz.Er konnte nach mehreren

(ORI ——

Bohandlungen verschiedener Heilkundiger wiederhergestellt werden.

KRIEGERIN:"Iech geh jetzt pinkeln!”
MITSPIBELER:t"Ich schubs sie um!®
20 min. spidtert
HRIEGERIN: "Also,wir gehen weiterl"
MITSPIELER:"Wenn sie pinkelt,schubs ich sie
wieder,,."

So0llte eine dieser Proben miBlingen,mache Dein Testament,denn dieser
Mann ist nieht nur ein Heilkundiger,sonderm vor allem ein Magiler der

4, Stufe mit einer Astralemnergie von L2,Diese benutzt er flr eine Feuar—
lanze.Sollte Deine Lebensenergie noch nicht hei 0 angekommen sein,wenn
die Astralpunkte des Hagieru(der Ubrigens FALSOS heilit )Jverbraucht sind,
s0 entbrennt ein normaler Kampf,bei dem der Magier aufer der Initiative,
da Du ja durch die Feuerlanze zuriickgeschleudert worden bist,auch noch
einen Dolch hat.

Das gleiche wilrde nebenbeibemerkt auch paseieren,wenn Bu versuchen wlir—-
dest,in das Zimmer zu stlirmen und den Mann mit einem Schwertstreich nie-
derzustrecken.Nach Ende des Kampfes gehe zu 38,allerdings nur,wenn Du
den Kampf {iberlebt hast,Ansonsten ist das Abenteuer filr Dich selbstver—
stindlich zu Ende.,

30)Du hast die erate Attacke.Der Koch hidlt ein grofSes Fleischmesser in
der Hand(1¥W+1).Werte im Anhang,Wenn der Koch besiegk ist,kanmst Du Dich
in der Kiiche umsehen,nachdem Du die Magd auBer Gefecht gesetzt hast,da-
mit aie Dich nicht verrét.Allerdings befindet aich in der Kiiche nichts,
was fir Dich von Badeutung wire.Zurlck zu 10 oder 5.

31)Der Koch gibt Dir etwas zu essen und Du kennst die Kiiche wieder wver-
lassen,da Du nichts interessantes bemerkt hast,Zurtick zu 10 oder 5.

32 )Der Koch 148t sich so etwas nicht sagen und attackiert Dich mit eiw
nem groBen Flekschmesser(1W+1),Werte in Anhang.

In der Kilche ist nichts besonderes,wie Du feststellst,pachdem Du den
Koch besiegt und die Magd auBer Gefecht gesetzt hast.

33)Zwei Schmuggler kommen durch die schwere Eimentlir,sehen Dich am
SchloeB fummeln und attackieren Dich.Werte im Enhang.

Sclltest Du die beiden besiegt haben,so hast Du einem Schlliasel fiir die
EisontiUr und die Tir zu 12 ist ebenfalls geiffnet.Hinter der Eisentir
goht es eine Treppe hinab,und zwar bei 14,

Bh)Im Schreibtisch findest Du Dokumente iiber die nichsten drei Schmug-
golfahrten des Schiffes DUNKELBRAUT,.Die dritte flihrt nach NOSTRIA, Zu-
rilck zu 20,

35)D4ir Truhe 1HBt sich mit einer Geschiecklichkeltaprobe sffnen{nur drei
Versuche).Hast Du sie gedffnet,so hast du einen ziemlich grofen Eisen-
schlissel,der in die Eisentilir bei 5 passt.Zurilick zu 135.

36 )Um die Truhe zu 6ffmen,muft Du Kdrperkraftproben bestehenidie erste
ist normal(#0).Danach eine +1,dann 42 etc etc.Wenn Dir eine gelungen
ist,hast Du die Truhe auf.Allerdings sind nur noch Scherben darin,Der
magische Hailtrank hat Deine wilden Attacken auf das Kistchen nicht U-
berstanden, Zuriick zu 19.

37)Du muBt nur eine Probe bestehen,aber mit jeder miBlungenen Probe wird
die folgends schwierigerterst ist sie normal,dann +1,dann+2 etc etc.
Hast Du die Truhe auf diese Weise aufbekommen,findest Du ein Fliischchen
mit sinem magischen Hleiltrwunk(15 LE),Zurick zu 19



48)Du durchsuchst den Rawn und findest folgende Dingeteinen magischen
Heiltrank{30 LE),1 Sansaro,2 Finage,ein silbernes Pentagramm(15 D) und

1 Wirselkraut, Zurick zu 5.

39 )Tempel des EFFERD

Wenn Du mit der Geweihten wieder hierher zuriickkehwst,bekommst Du eine
Belohnung von 70 I und 180 Abenteuerpunkte,sowie die Abenteuerpunkte fiir
die gettiteten Gegner(MK im Anhang.).

ANHANG= = = = = a2 = =@ = = =2 =2 = = ;o = = = = = = = = = = = & & & = = = -

SCHMUGGQLER:MU 11 AT 11 PA 09 RS 3 TP 1W+4 MK 15 LE 24
WACHEN{SCHIFF}:MU 10 AT 10 Pa 09 RS 3 TP 1W+3 MK 22 LE 20
KOCH: MU 10 AT 10 PA 06 RS 1 TP 1W+1 MK 10 LE 25

SCHMUGGLERHAUPTMANN:MU 14 AT 14 PA {1 RS 4 TP 1W+5 MK 22 LE 30

PHANTOM VON AL’ANFA:MU 12 AT 12 PA 10 RS 1 TP 1W+5 MK 20 LE 32

MAGIER FALSOS:AT 09 PA 08 RS { TP 1W+2 MK 25 LE 25

In dem Absnteuer hast Du,Held,der Du iiberlebt hast{was?Hast Du garmicht?
Dann brauchst Du nicht weiterzulesen,das geht Dich nichts anl!l),ein
Buch gefunden und wohlmbglich auch noch Schiffspapiere,die Auskunft Uber
die nidichsten Fahrten der DUNKELBRAUT geben.Sollte das der Fall sein,so
wartet schon ein weiteres Abenteuer auf DichiSobald Du diese Dokumente,
in denen die Namenm ZHULAK HASADIN und OMIR GOLHAN erwihnt werden,an die
Stadtwache gegeben hast,bekommst Du von derselben den Aufirag,mit zwed
Bagleitern aus der Stadtwache die Fahrt nach NOSTIRIA auf der DUNKEL.
BRAUT zu machen und den Kaufmann hochzunshmen.

Doch das Abenteuer wird erst noch folgen,also lasse den Helden,der das
Abenteuer bastanden hat und HINA REGENWIND,die Geweihte des EFFERD,be-
freit hat,nicht sterben.Er wird ven der Stadtwache HAVENAs noch ge-
braucht!!l!

-T=2as Kreide: Das regencagenfarbene Kkreidestiick dient cazu,

das Gescnlecht eines zu ifeugenden Kindes festzulegen. £s wirgd
Bin Kreis auf aen Bauch ger Mutter gemalt - fir Knaben im Jhr-
zeigersinn, flr Mmadcohen yegen den Uhrzeigersinn -, der dort 5is
Zur Geburt des Kimoes bleict. DOie Kinder werden dadurch auvto=-
matisch zu Anhangern Tsas, teilwelse sogar zu Geweihten dar
Gottin.Innerhalb ainer wocre nachdem der Kreis aufgetragen
wurde, muB das Kind gezeugt werden, fFir Zuillinge bzw. Drillinge

werden 2Zwel bzw. drei Kreise aufgetragen.

Phex Schattenraum: Diese taupensigroBe schwarze Kugel wird durch

einen Zapfen zusammengehalten. Lidst man den Zapfen und ldst die
zwel Halften voneinander, wird der Trager von einem Nebel umge-
ben, der den Trager nach auBen hin tarnt und Ger3dusche aus dem
Inneren vollstandig schluckt. Das Wesen im Inneren hingegen,

kann weiterhin hdren und sehen wie zuvor. Im Kampf bekaommt der

kngreifer einen Abzug von 1 auf AT und 2 auf PA,

Peraines Handschuhe: Mit Hilfe dieser grinen Handschuhe kann

man Pflanzen mit heilenoer wirkung von welchen mit giftiger
wirkung wunterscheiden, Nimmt man eine GCiftpflanze in die rechte
Hand, leuchtet der Handschub blaulich auf. Bei Heilpflanzen
leuchtet der i1inke Handschunh rotlich. Die Intensitat des
Leuchtens bleibt immer gleich, d.,h, man kann zwar erkennen ob

eine Pflanze giftig ist, nicht aber wie giftig sie ist.

Ingerimms Stein: wer im Besitz cieses menschenkopfgrofen Steines

ist, braucht sicr vor Erdbecen ksine 3orgen zu machen, da im
Umkreis von 10 km kein noch sp schuyacher E£rdstold 3chacen an-
richten kann., Dabei spielt es keine Rolle ob das Erdbeben natidr-

lichen Ursprungs ist oder nichu. Der Stein wiegt ca. B00 Unzen.

Ra jhas kelch: Dieser 30 cm hohe Kelch ist aus Golo uno mit
vielen Ecelsteinen verziert, Der Meterialuert alleine betragt
schon 5C0-b00 D. Was ihn aber erst wirklich kostbar macht, ist
seine Fahigkelt aus jeder Flissigkeit die in ihn gekipgpt wird
Wein zu machen, Jer wein ist umso hochwertiger, oesto weniger
er beschadigt dist. wenn 2., Diebe gie Edelsteine aus dem Kelch
gekratzt hapen, erhalt man viellelichHt ci1lligen Fusel der zum

Erclinoen fFinren <ann. Uer srelch hat el fassungzvermdgen von



Effercs Mundstick: Jer dieses Mundstuck in den Mund steckt,

kanA Micrt rur unter wasser atmen, &r kan- sich aucn mit den

Mearestieren verstdndigen.

Die Verstandigung klapgt natirlicn

rur, wenn der Gesprschspartner sich unterhalten will und er

dazu auch befanig: ist (keim wasserfioh!).

Die Untervasseratmung ist zwar zeitlich theoretisch unbegrenzt,

doch sollte ein Held, dessen GliedmaBen sicnh langsam zu Flessen

entwickeln, vielleicht dcen besser ans Auftauchen denken.

Borons Stab des Vergessens: Der 50 cm lange 3Jtab besitzt ais

Knauf einen auffFHilig geschnitzten Rabenkopf. Wird jemand mit

diesem Knauf zwiscnen den

Augen beribrt, verliert er fiur WZ0

Tage sein Gedichtnis. Die einzige Miglichkeit es worzeitig

zuriickzueriangan ist eine Berilhrung mit dem Stabende an Cer

gleicnen 3Stelle. Allerdings ist die Berihrung mit dem Stabence

nicht nur zul Aufneocuny ces durch gen Knauf wverursachten Ge-

dichtnisschwuunoes 2u gebraudchen; sie dient auck dazu, Leuten

auf cie apriunge zu helfen,

die sich z.B. wegen eirer Ubercesis

Alkohal an nichts menhr erinnern kdnnen. AulBerdem kann man damit

auch Ereignisse die vor ZC Janren passierten ins Geddchtnis

zuriickrufen.

Hesindes Trichter: Der handgroBe Tricnter hat funf Ausgidange und

ist von grunlicner Faerte.

£r dient cazu oie 3toffanalyse Cel

Flissigkeiten zu erleichtern. Die zu untersuchende Flussighkeit

wird in cer Trichter geschittet; die funf Ausgange bewirken,

gall ocie Flissigkeit in ihre Gestandteile zerlegt wird. Bestent

sie aus mehr als finf Elementen, wercen vier abgespalten,

wihrernd die Restfllissigkeit durch den mittleren Ausgang rTinnt.

Firuns Rings Oer Ring besteht asus einer GaoldFassung und einem

Eiskristall. €r leuchtet,

denkt in der "hdne" sinc.

wenn Lebewesen, an die man gerace

Die Intensitdt des Leuchtens hiangt

von aer Emtternung des wesens, der Richtdng in die Jer Rinmg

gehalten wirdg uno von der
ab,. Die grddte Entfarnung
Leucnten auslfist, betridgr

Rizhtungsweiser anyesenen

konzentrationsfanrnigkelt <2es Trégers
des wesens, Cle noch ein erkernbares
ca. 1 km, Cer Ring kann praktiscn ais

wernen. Hi_erdincs ist &5 mit ihm nur

méEglien Rassen IJg Jnterscheiden, <eine LGescnlechilel aind Fers.rnen.
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Waffe -~ nein danke

1n oiesem Artikel werden einige fegeln fUr pestimmte Tecnnik-
wgn des waffenicsen Kampfes egingeflhrt, Heispielhaft sollen
Frier drei Kampfarten vorgestellt werden, was allercdings njicnt
neiBt, dali es nur drei giot.

1.) Raufbold :

Die erste Kampftechnik ist die Vervollkommnung der Kampfart,
mit der man in ordindren Schldgereien Bekanntschaft schiieBen
kann: das Treten, BeiBen, Kratzen uno Schlagen, also eine
Mischung aus Boxen und Ringen. Einige ehemalige [ladiatoren
s5hdaventuriens beherrschen sie perfekt und bieten auf den
Markten im Norden an, zahlungskriftige MitbUrger in ibhre
Kampftechnik einzufihren, Doch vervollkommnen kann man sich
erst, wenn man den waffenlosen Kampf zur "Lieblingswaffe"
waehlt and in einigen Schldgereien Erfahrungen gesammelt hat
[Taw "waffenloser Kampf" mindestens 12). Natirlich mud man
auch geschickt genug sein (GE:12}). 1st man nun perfekt, dann
oecdestet das, dal man einige Vorteile im waffenlosen Kampf
erhalt. Zum einen sing GE-Proben Gceim Angriff um 2, bei der
yerteidiguncg um 3 leicnter, zum anoeren wird cer 5Schaden, der
rach der KK-Fatelle errechnet wirc, immer um 1 zugunsten ges
erfahren Kidmpfers modifiziert. Angriffe sino bel 1-6 besonders
erfaolgreich vorgetragen wurden: beli 1 oder 2 ist der Gegner
sofort bewuBtlos; bei 3 werden sofort 15 SP nervorgerufen;
rei 4 sofcrz 3G SP; tei S5 oder € ist keine Verteldigung

moglich,

2.) Meuchler

Diese Techniwk wird vorallem von gen Meuchlern in ganz Aventurien
benutzt. Normalerweise kann kein Heto diese Kempfart erlernen,
da er dazu schaor Meuchler werden misste. Um sie zu erlernen,

mud man zuberor—entlicn stark und geschickt sein (GE und KK:13).
Auf aen ersten flick wirkt diese Technik nicht besongders nNeu,
uno cer #ampf wirc such nacr den traditioneilen Regeln ausge-
tragen (ausgeuir®elt), Dach wann ger Meucnler erst einen der
merijchtigten Totergriffe anpringen w&nn, ist das Upfer fast
hofFrungslos verioren. #lleroings ist eln solvher Griff nur

sanzucringen, went das Opfer unctewsffnet DZw. literrascht 1st.

-Gottlicne Artefaxkte

Zu den ghttlicren Artefakten ist zu sagen, cal sie sich von den
magischen nur zarin unterscneisen, dal sie weder magisch her-
stellbar, neutralisiervar coer regenerierbar sinc.

AuBerdem ist ihre Anzanl begrenzt uno man kann davon ausgehen,
gaB in jedem Tempel nur ein Artefakt vorhanden ist.

finige der artefakte sind cie grdGten Helligtimer ihrer Tempel
(Auge des Praiss, Ronoras 3chwert), andere hingegen sind
praktisch Gebrauchsgegenstance {Tsas Kreide, Rajnas Kelch).
Helden werden wochl nur sehr schwer an diese Artefakte heran-
kogmmen und dann auch kaum wissen, was sie in der Hand ralten.
Zu jeder Gottheit (auler Travia) gehdren zuei Artefakte; die

zueiten waerden im nachsten Letzten Helden vorgestellt.

fuge des Praipos: Diese zyklopenaugengrobBe, gelblich schimmerrce

Kugel gehdrt zu den machtigsten Artefakten Aventuriens. Sie
beuirkt, daB im Umkreis wvon S5 m keine Magie mdglich ist, d.r
weder von auBBen nacn innen, noch von innen nach auBen, nach
Inneren selbst. Magiscre Artefakte wirken nur zu 50% (1-10 e.
w20}, Das "Auge des Prains" mub wie die meisten gbttlichen
Artefakte nicht aktiviert werden. Natdrlich sinc Gegenstande

die nicnht won Menschenhano erschaffen wurden, durch diese auch
nicht zerstdrbar. Cieser Grunosatz gilt Fir alle hier vaorgestell~-

ten Artefakte.

Roncdras Schuert: Gieses kostbar verzierte 3chwert wird nur bel

der Verteidigung des Rondratempels eingesetzt, dann allerdings
macht es den Trager {Oterpriester) praktisch uncesiegbar. Das
Schwert wird nicnht vem Trager gefinrt, es flhrt und lenkt den
Trager. Im Kampf gelingen pro KR sutomatisch zwei gittlicne
faraden (such gecern gute mtzacwken) und zwel gottliche Attacken
(rur durch gute Parsden sbwehrbar), Die Jaffe bewirkt einen
Schaden von Stufe des Tragers x wb & 2w20 TF, der durch jede

noch so magiscre RUstung gert,



doch findet sich in ganz HAVENA bisher nur ein Waffenh#ndler,Obwohl

iber 270 Gebiude beschrieben sind,ist es natiirlich unmdglich,auch noch
zu Jjedem Handwerk mehrere Ausiibende aufzufithren.Hier muf jede Spieler-
gruppe selbat zu Pergament und Feder greifen und die Stadt nach ihren
Vorstellungen gestalten,Auch hier sieht man wieder,welche Spiselmoglich-
keiten bestehen.

Wie es zu erwarten war bei einem solchen Projekt,ist das Gesamtwerk
HAVENA nicht vollkommen Fehlerfrei.S¢ ist zum Beispiel eine Nummer un-
auffindbar{270).AuBerdem ist das Vergnligungsschiff Thetis zur Uber-
raschung aller Spieler ein Gemilsehiindler]?!Da bleibt dann nur die Fra-
ge,wo der Gemiisehindler nmun wirklich ist,

Auch behaupte ich,daB der mehrfarbige Stadtplan mehr oder weniger iiber-
flilssig ist.Die Ides,ihn dem Spielern zu geben und dem Meister den Plan
mit den Nummerierungen zu lassen,durch die Grofe beider zunichte ge-—
macht,Da ist es doch einfacher,den grofen Stadtplan aunf den Tisch zu
legen und den anderen zum Clubraum-wandschmuck umzufunktionieren.Dazu
eignet er sich ndamlich vorwziiglich.

Viel wichtiger wiren ein paar Listen gewesen,in denen Personen und Ge-
béude nochmals nach anderen Kriterien geordnet aufgefiihrt sind.So wird
wohl niemand,der nach HAVENA kommt,den Meister nach dem Hotel ZUM GEL-
BEN MOND fragen,sondern wohl eher das erste Hotel betreten,das auf seil-
nem Weg liegt,um dort sinzukehren.Das bedsutet aber,dalB der Meister
alle Zahlen durchgehen muB,bis er eine Herberge am Weg des Spielers
findet,.Eine Liste der Gebiude,geordnet nach Funktion und Nutzung wira
angebvacht.Ebenso stehen im Buch hinten Wertetabellen flr die wichtig-
sten Personen,doch sucht man nach duswiirfeln einer Zufallabegegnung
beispielaweise nach dem Manmn KONO ANSTROLL{MP 212) wird man vor ein
schwieriges Problem gestellt,denn niemand weiB,wer das ist.Auch hier
wiirde eine Liste der Personen mit Funktion/Beruf nach MP-Nummern geord-
net,Abhilfe schaffen,AuBerdem aind die Grundrifpline nicht leicht zu
finden,wenn man mur die Beschreibung im HAVENA-Buch hat,derm dort steht
nicht einmal,ob ein Grundrifplan existiert,und wenn ja,wo in der Samm-
lung.

Doch trotz dieser Kritikpunkte bin ich HAVENA-Fan und begeistert von
der Vielfalt an Spielmiglichkeiten,Allerdings setzt der Kasten intelli-
gantes Reollenspiel voraus,Killarcharaktire werden einen achweren Stand
haben,denn Abanteuerpunkte resultieren in HAVENA nicht aus Monsterw
plattimg.

SPIELER 1:"Sei still,mein Schwert sitzt recht locker!”
SPIELER Zi"Dann paas auf,daf es nicht herausfiallt!"

Der Meuchler kann seinen Gecner entwaffrnen, indem ihm eine
GE-Frobe&3 uncd eine KKk-Frote gselingen (auf Ansage! ). AuBercem
mul die Parade des waffentrsgers miBlingen. Sollte der Ent-
wvaffrnungsversuch scheitern, mu@ der Meuchler eine unpariar-
bare AT=2 hinnebmen. Ist der Geagner dann untewaffnet, kann er
dann versuchen einen T8tergriff anzutcringen, d.h, ibm mul auf
Ansage eine GL=Protbed5S gelingen, bel gleicnzeiticem MiGlingen
der GE-Probe des Gegners. Dieser Griff kostet das Opfer auto-
matisch 10 %P. Anstact der Attacke, die in dieser becrangten
Lage nicht midglich ist, kann der Gegriffene curch eine gelun-
gene GE-Probe&Stufe des Meuchlers (modifiziert durch den TAU

"waffenlaoser Kampf" des Opfers) entweichen. Netirlich ist es

auch mdglich des Ende des Kampfes zu beschleunigen. Will der
Meuchler seinen Gegner ins Reich der Tréume bafiirdern, mul
ihm auf Ansage eine GE-Probbe4S gelingen, Da hierfir der Griff
setwas versincert wercen mul, hat das Opfer bei einem nicht
geglicktem Versuch zie einmalige Chance durch eine einfacha
CE-Erobe zu entweichen., wWill der Meuchler seinen Feind ins
Reich Horans schicken, muG ihm eine KK-Probe&4 gelingen. Bei
giner miGlungenen Probe nimmt das OUpfer flr diase Kampfrunde
nur 4 Punkte Schaden.

hlle GE-Proben des Meuchlers wercen durch das Talent‘"uaffen-

loser Kampf" mogifiziert.

3.) uWeise Kimpfer

Dig dritte vorgestellte Kampftechnik ist die aubergewdhnlicn-
ste. Wie, wann and wo sie entwickelt wurce ist uvncekannt, Man
weiB nur, da@ viele Tsa-Ceweihte sie behserrschen. Das liegt
allerdings daran, oa odie Genutzer dieser Technix das Leben
lieben und nicht etua daran, dsB diese Technik zur Rusbildung
der Tsa-Geweinhten genbrt. Die Meister dieser Kampfart, die
auch meEistens sehr naturvercuncen sind, reisen durch Aventurien
und geben Menscrnen cie frieofertis uno -liepend wirken gegen
Kost und Logis Unterricht. E£Es sall sogar zuwel Kamzfschulen
ceben, die in secns Monaten die Kampftechniken fur 500-8300 O
an FHlige Aventurier weiteryeben, Nach Gwendigung der Tortour
verden die schiler zo Melstern und erhalten zwei blaue Kreise

in oie Handflicnen tatowiert. Sie sind praktisch wie Geweihte.



wie Ceweihte haben sie aucn Auflagen. Zum einen sollen sis

gas Lepen achten (auch gas der Tiere undg Pflanzen!), zum
anderen sollen sie keine waffe fihren. ODiese fuflagen sind
rein moralischer Art, o.h. der einzige der ceren Einnaltung
Uberwacht, ist cer Kampfer selost.

Wer diese Technik erlernen will, braucnt taktisches ung
krperliches Geschick {(KkL:12; GE:14). Diese Kampfart ist cie
@inzige der hier vorgestellten, gie durcn das Talent "waffen-
loser Kampf" nicht modifiziert wird, auflerdem kostet ein Kampf
nach diesen Regeln nur einen Ausdauerpunkt pro Kampfrunde.

Oa diese Kampfer neben ihrem Kdrper auch ihren Geist trainiert
haten, werden Ausweichproben um 1 erleichtert.

Kampf gegen unbewaffreten Gegner: Die Initiative erhalt der
Kampfer mit dem hdheren GE=-Wart! Der Kampfer muB zur Verteiaig-
ung eine GE-Probe-2 und zum Angriff eine GE-Probe-4 ablegen,
Der Kampfer nat statt einer AT ganze Angriffsserien. Eine An-
griffsserie snoet erst, wenn sine GE-Probe oes Kempfers miB-
lingt ader eine GE-Probe ces Upfers gelingt., Der Schaden fir
gas Opfer betrégt die Hilfte der Oifferenz zwischen dem GE-uert
und dem Wirfelergebnis der GE-Probe. lst eine Attacke des
Kampfers so gut, dal sie mindestens 35p herveorrufen wiirce, ist
das (JpfFer stattdessen bewuBtlos.

Kampf gegen bewaffneten CGegner: Dieser lauft praktisch gendusc
an, wie der Kampf gegen einen uncewaffneten Gegner, nur gal der
Gegner ebenfalls Angriffsserien hat, da cer Kampfer geduldig
auf seine Chance uartet und nicht blind drauflosstirmt.
GuBerdem sirnc die Proben des Kampfers um 4 schuerer {AT:GE-P.;
PA::GE-P,22}).

Will cer Kampfer seinen Gegner entwaffnen, mul ihm auf Ansage
gine GE-Probe&B gelingen. Der Gegner hat keine Abuehrmiglich-
weit, erhait allerdings sine unparierbare Attacke, falls die

Prabe miBlingt.

Wwie schon zu Feginn dieses Artikels erwsnnt, gibt es noch
ginize andere Kampftechniken, wenn _jemanc auf eine 1nteressante

stolt, soll er sie mir runig scnicken.

valtnhorcn von Methumis

HAVENA -

Aufbruch in eine neue Dimension des FANTASY-Rollenmspiels

"DIE GROSE STADT FUR FANTASY-ROLLENSPIELE",Slogan der Firma SCHMIDT-
Spiele,st;nd lange vor Feriigstellung und Verbtffentlichung des neuen
Kastens in allen einschliigigen Zeitschriften und Fanzines.Mit den Hin-
weisen auf "150 hautnah beschriebene Personen"” und "25 im Detail be-
schriebene Handwerkervereinigungen" wurde er den Aventuriern schmack-
haft gemacht,um ihn trotz dea(vorrauszusehenden) Preises in geniigen—
dor Anzahl absetzen zu kénnen.Doch sicher warf sich fiir viele DSA-
Spieler die Frage auf,cb so viele Informationen nicht die Improvi-
sationsmbglichkeiten des Meirters nicht auf ekn Minimum beschrénken
wiirden,s0 daB die Msglichkeit,ein Abenteuer,das anders verliuft als
dor Meister aich das vorgestellt hatte,zu retten,fast wegfallen wlr-
da(und welcher Meister hat mnoch nicht die Erfahirung gemacht,dal es
t,anders kommt und 2.als man demktT).Doch nach 3 Monaten HAVENA-Er-
fahrung kann ich behauptentder HAVENA-Kasten achriinkt trotz detai-
lierter Informationen nicht ein,er liefert eher noch neues Handwerke-
zeug fir jeden guten Meister.Dies ist durch die Gréfe der Stadt ge-~
wihrleistet,in der sich die beschrisbenen Fersonen nur wegen ilhrer
Wichtigkeit und Stellung nicht verlierem.Es bleibt jedoch jedem Mei-
ater jede Méglichkeit eines Abenteuers,und zwar chne die Unsicherhei-—
ten,die immer dann auftretem,wenn die Spieler etwaa w¥&llig unvorher-
gesechenes unternehmen. =

Doch HAVENA ist noch mehriHAVENA ist das Tor in sine mneune Art des FAN-
TASY-Rollenspiels,eine neue Dimension.Doch iat diese Dimension nicht
das noch GriBere und Gewaltigere,sondern es werden die kleinen Dinge
des tiglichen Lebens mit in das Spiel eingebracht.Probleme und Eigen-
arten,welche vorher vollkommen ignoriert wurden,werden hisr zum festen
Bestandteil eines jeden Abenteuers.Bademeister und Kerzenmacher,Glas-
bliiser und Schriftgelehrte haben vorher wohl in keinem Abenteuer eine
Rolle gespielt.Doch in HAVENA gehéren sie natlirlich zum festen Be-
standteil des tédglichen Lebens wie auch Fleischer,Kurtisanen oder Eri-
mer,Sogar das Einquartieren kann hier zum Abenteuer werden,wenn man
nach einem sauberen,aber nicht zu teuren Zimmer suchend halb HAVENA
durchforstet und nach mehrerem vergeblichen Versuchen im Hotel ZUM
GROBEN FLUB und der Herberge BEI RUKUS {iber Peinlichkeiten bis hin zum
Krger alles srworben hat,nur neoch kein ammehmbares Zimmer fir die
Nacht.

Doch trotz all dieser Pluspunkte ist der HAVENA-Kasten noch nicht woll-
kommen ausgereift.Es existieren zwar einige Herbergen,Tavernen und Ho-

tels und die Handwerkergilden sind ebenfalls recht gut beschrieben,



FHYRAN — Xine teuflische Droge

Ver langer Zeit schnitt sich ein Alckimist aus Brabak im Wwald
einige Blumen, die er selbst FPnyran nannte, ab und bruachte sie
in sein Labor. Dort trocknete er sie und ernielit dann ein weifles
Fulver, nachdem er den groBen Blitenkopf aufgeschnitten hatte.
Er ali ein wenig von dem Pulver und fiel sofort in einen sechs-
stindigen Rauschzustand. "Ich muld das zeug irgendwie verdiinmen",
dachte er und rihrte ein wenig in ein Glas wasser, Diesen Trank
gab er seinem Knecht zu trinken. In diesem Trank war mehr Pulver
als in der Doasis, die der Alchimist zu sich genommen hatte.
-Auch der Knecht fiel in einen Kausch, aber er starb bereits nach
einer Stunde.

Der Alchimist iberlegte, was er nun noch machen kbnne. Er nahm
vier vicrblittrige Einteeren, stampfte lhren Saft heraus, gat
ein wenig wasser und eine Messersvitze des Fhyranpulvers dazu,
und machte ein neues Fulver aus diesem Gemsch.

Dann kochte er sicl einen Tee und rihrte dieses Pulver sorgsam
kirein. Danach trank er den Tee, und siehe da, die Wirkung war
wunderbar., ~r fiel in Trance, begleitet von den schénsten Trau-

men, =us der er erst rnach zwel Tagen wieder erwachte.

Herstelliung der Droge:

Zur Herstellung dieser Droge ist ein TAW Gifte und Trianke brauen
von mindestens 15 notwendig., Fan mull des Herstellungsverfahren
bei einen anderen Alchimisten oder Magier lernen, oder es in ei-
nem PFuch nachlesen, Um festzustellen ob men das ganze auch ver-
standen hat, wirfelt man mit w2u. Eei 1-10 hat man es nicht er-
lernt, was man bei der ersten Probe feststellen kann. Man kann
es sich aber noch einmal beibringen lassen. FEine Lernphase mit
alien nétigen Versuchen dsuert einen Monat. fann man dann das
kegenpt, mMul man trotzdem bei jeder Herstellung eine Frobe auf
den TAw Gifte und Trinke breuern machen, killingt sie, wird die
Droge zu totlichen Gift.

sirkungen der Lroge:

“chon nach zweimaiiwer dinnakme wird man abhingig, wenn maun keirne
nu—rrobe +4 schufft. sntziehungserscheinungen sind Schweilaus-
bri.che und reftige ruskelkrarnfe iiber aochen hinweg. wird die
“roge zu oft gencssen, bleicht sich Adie Haut, und es entstehen
am ganzen aiTrer eitrige Fusteln, die irgendwonm sufnlatzen. In

diesem Stadium hat wan nur noch wenige (wo) Tage zu lebten.

he e’

A4 Neue Zauberspriche

Der tanzende Zauberstab
Komplexitit: 11
Lernpunkte: 1

Kosten: 4 ASP
Spruchdauver: 1 KR
Reichweite: 10 Meter
Wirkungsdauer: 1 SR

Wirkungsbereich: Zauberstab

Beschreibung und wirkungsweise: Mit diesem Zauberspruch kann
der Magier seinen Zauberstab so tanzen lassen, daB er auf rlle
seine Gegner einpriigelt, und zwar kommt dies einem Trommelwir—
bel gleich. Der Gegner nimmt dabei nur Schmerzen hin, ohne
ernstlich verletzt 2u werden {(1Wé SP), denn der Stab beschriankt
sich meist auf das Hinterteil des Gegners.

Kochkunst

Homplexitat: 12

Lernpunkte: 2

Kosten: 5 ASP

Spruchdeauer: 2 KR -
Reichweite: -

Wirkungsdauer: permanent

Wirkungsbereich: 1 Mahlzeit

Beschreibung und Wirkungswelse: Mit diesem Zauber kann der Ma-
gier aus robhen Zutaten eine vollkommene Mahlzeit fiir ungefdihr
5 Fersonen zubereiten. Er mufl dazu nur alle Zutaten auf einen
groBen Teller legen und den Zauberbewirken.

{Es ist auch moglich, mit diesem Zauber die herlichsten Braten
zZuzubereiten.)

Getrinkekunst

Komplexitat: 12

Lernpunkte: 2

Kosten: 6 ASP

Spruchdauer: 2 KR

Reichweite: -

wirkungsdauer: permanent

wirkungsbereich: 1 Getrank

Beschreibung und wWirkungsweise: Mit diesem Zauber kann der ha-

gier nun aus den einfachen Zutaten ein herliches Getrsank brauen



(ungefdbr 2 Liter). Diesmal muR er die Zutaten in einen Krug
legen und den Zauber bewirken. ber Zauter reicht vom Apfel-
saft bis zum Thorwal-Rum, aber Gifte, Elexiere und Triénke
kann man damit nicht herstellen.

Regendach
Komplexotat: 13

Lernpunkte: 3

Kosten: 7 ASBP

Spruchdauer: 1 KR

Reichweite: 5 cm iber dem Kopf des Magiers

Wirkungsdauer: 7 SR

Wirkungsbereich: 2x2 Meter Fl&che iiber dem Kopf des Magiers
Beschreibung und Wirkungsweise: Mit dlesem Zauber ist es dem
Magier méglich, ein 2x2 Meter grbBes Dach iiber sich zu errichten
{(unsichtbar), daB ihn und seine Gefiahrten wvor allen mdglichen
Niederschligen schitzt (auch vor kleiner Steinlawinen) .

warmegiocke

Komplexitat: 14

Lernpunkte: 4

Kosten: 12 ASP

Spruchdauer: 2 KR

Reichweite: 5 Meter

wirkungsdauer: 5 SR/Stufe des Magiers

Wirkungsbereich: Halbkugel mit 5 Meter Radius

Beschreibung und Wirkungsweise: Dieser Zauber dient dszu, eine
Halbkugel zu erschaffen, in der ungefdhr eine Temperatur von
18 Grad C herrscht. Diese Glocke kann in der BEiswiiste genauso
sinnvoll sein wie 1in den Hitzegebieten Aventuriens.

Blick in die Vergangenheit
Kemplexitat: 16
Lerncunkte: ©&

Kosten:14 ASP

Spruchdauer: 4 KR

Heichweite: -
wirkungsdauer: 1 Stunde
wirkungsbereich: alles was der Magier sehen kann

Monster und Fallen

GANGFALLE

In dieser Falle smollen die Helden micht getdtet werden,sondern gefan-—
gen.,Dazu befinden sich zwei Behil-

ter mit dickflitssigem Kontaltgift(o.a)

tiber dem Gang,aber unsichtbar filr SEIL

die Helden.Pie Tiren zu dem Gang

fallen selbststindig wieder zu und A4 TR a fdtie
woenn nun eine Person im Gang den

KEnauf der zweiten Tiir dreht,um den

Gang wieder zu verlassen,fallen beide BehHlter um und das Kontaktgiftimf)
rinnt an den Tiren herunter,da sich genau iber diesen kleine Uffnungem
befinden.Es dauert, je nach Gift,verschieden lang,bis die Tlren wieder
ﬁerﬁhrbar sind.Dech bis dahin...

~=eBEKANNTHACHUNG ===
Hiermit geba ich,CHRYSALIS,ganz Aventurien bekannt,das die Jagd auf
den Zworg GORGALON,der den ehrenwertan MANKHELEX in feiger Woise
hinterrickes sermordete,seinan gerschton Lohn erhalten hatl
Ich habe ihn eigenhdindig zu INGERIMM geschickt,sein Hlut trinikts
den Boden der Schwarzen Sichel und Oger werden sich mitierweile an
aeinen Eingeweiden giitlich gehalten haban,denn ich traf ihn dort,
und zvar mit einem Armbrusatbolzen in die Bruaz,
Auf die 200 Dukaten,die ausgesetzt waren flir den Tod GORGALONS , ver~
ziehte ich,denn flir eine solche gerechte Sache,fir die Rache an ei—
naem feigen Brudermdrder,der Gegner nur von hinten erschlligt,will
ich nicht bezahlt worden.
AINARUTH,verwende die 200 Dukaten filr ainen guten Iweck,stifte aia

einem Armesnhaus in Deinsr Heimatstadt!

Die Rache ist wvollbracht HRYSALTS
.

MEISTER:"Also,Du kommst an das Tor,Davor stehen zwei Wachen,beide be-
waffnet.Siehst Du so aus wie immer?"”

SPIELERt"Jg!"

MEISTER:"Dann halten sie Dich erst einmal an!"



Seelenraub
Komnlexitdt: 20

Lernpunkte: 1C

Kosten: 22 ASY

Spruchdauer: 18 KR

Reichweite: 15 Meter

wirkungsdauer: bis Onfer die Seele zurickerlangt
Wirkungsbereich: 41 Mensch

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit diesem Zeuberspruch kann
der Magier anderen Menschern die Seele stehlen, und sie somit
Zu seinen Willenslesen Diener zu machen. Ter Magier braucht
dazu einen handgroBen Spiegel, in den er die Seele bapnen kann.
Nach Vollenden des Zaubers befindet sich die Seele des Jpfers
im Spiegel. Nur wenn das Opnfer den Spiegel mit seiner rechten
Hand beriihrt. kann es seine Seele zuriickerlangen. Dies wird
aber recht schwer sein, denn das Upfer steht genz im Bann des
Zauberers, und es5 wird alles tun, was der Magier von ibm ver-
langt, auch selbstmdrderische Akticnen. Allerdings kinnen gu-
te Freunde des Opfers weiterhelfen.

Schattenvogel

Komplexitat: 20

Lernpunkte: ¢

Kosten: 30 ASP

Spruchdauer: 2 Spielrunden

Eeichweite: -

wirkungsdauer: 1 Stunde/sStufe

wirkurgsbereich: 1 Schattenvogel

Beschreibung und Wirkungsweise: Dieser Zauber ist mit dem Spruch
Schattenpferd zu vergleichen. Der Schuttenvogel ist sehr grokb,
s0 dal bis zu wier Personen auf seinem Ricken FPlstz finden.
Sie kdnnen dann auf dem Schattenvogel reiten. wWer allerdings
waghrend des ¥luges nachk unten scnaut, lauft Gefahr, dak ihm
schwindelig wird, so daf er npach unten stiirzt. So ein Sturz
wiirde den Tod des KHeiters bedeuten.

Der Schattenvogel kann nur als Reittier benutzt werder. Die
Reisegeschwindigkeit betr3gt dabei 15¢ Km/h.

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit diesem Zauber k&nnen die

Magier_bis zu 24 Stunden in die Vergangenheit sehen. Sie er-
ieben dann 1 Sk lang ailes mit, was in der Vergangenheit an
dem Urt, an dem sie stehen, passiert ist. widhtig ist, dal
der Magier anssgt, wie weit er in die Vergangenheit schaut
{C-24 Stunden).

Selbstverwandlung (Fflanze)
Kcmplexitat: 19

Lernpunkte: 9

Kosten: 15 ASP

Reichweite: -

Spruchdauer: 4 KR

Wirkungsdauer: bis zu 7 Spielrunden

Wirkungsbereich: Magier
Beschreibung und Wirkungsweise: Dieser Zauber gestattet es

der Zauberer,sich in eine Fflanze seiner Washl zu verwandeln,
In seiner neuen Gestalt kann er sich nicht fortbewegen, so dal
er sich auch nicht gegen Feinde wehren karn. Sollte irgendein
Feind des Magiers auf die Idee kommen, die Pflanze mit seiner
waffe zu bearbeiten, nimmt der Magier den doppelten Schaden
hin und verwandelt sich sofort zuriick. Er ist &ann TWE Spiel-
Tunden bewultlos,

Selbstverwandiung (Tier)
Komplexitdt: 19

Lernpunkte: 9

Kosten: 17 ASFE

Reichweite: -

Spruchdauer: 4 KR

Wirkungsdauer: bis zu 7 3pielrunden

wWirkungsbereich: Magier
Beschreibung und Wirkungsweise: Mit diesem Zsuber kann sich
der Magier in jedes beliebiges Tier verwandeln. In dieser Ge-
stalt kann er sich dann auch fortbewegen, versucht er aller-
dings zu kampfen, verwandelt er sich sofort zuriick. Das gleiche
geschieht, wenn der Magier in seiner neuen Gestalt die Hialfte
seiner Lebensenergie verloren hsat.



Selbstverwandlung *{totes Material)

Komplexitdt: 20

Lerrnpunkte: 10

Kosten: 20 ASPF

Reichweite: =

Spruchdauer: & KR

wirkungsdauer: bis zu % Spielrunden pro Stufe
wirkungsbereich: Magier

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit diesem Zauber kann sich
der Magier nun asuch in totes Materil verwandeln. In dieser Ge-—
stalt ist der Magier absclut unverwundbar. Allerdings muBl der
Magier in jeder Spielrunde (in der ersten nicht) den Zauber
ein wenig lockern, damit der KOrper nicht abstirbt. Wiahrend
dieser Fhase kann es auch sein, da$i sich der Zauber lést, so
dall sich der Magler =zuriickverwandelit. Das bedeutet, daB der
Magier nach jeder Srielrunde wiirfeln muR, bei 18-20 auf W20
verwandelt er sich zuriick.

Ler verwandelte Magier darf nicht grifer sein als der Magier
selbst.

waffenzauber

Komplexitat: 20

Lernpunkte: 10

Kosten: 25 ABP

Reichweite: 1 Meter

Spruchdauer: 10 KR

Wirkungsdauer: permanent

Wirkungsbereich: 1 waffe

Beschreibung und wirkungsweise: Mit diesem Zauber kann der Ma-

gier magische Waffen schaffen. Der Zasuber selbst kann unter-—

schiedliche Auswirkungen habten, die der Magier nicht kontrolierer

kann, Er wirfelt mit Wz2O:

1 -5 : Es geschieht gar nichts

& -11 : Der waffernwert steigt um W& Punkte

12-73 : Der waffenwert steigt um w6 Funkte und die Attacke des
waffenfihrers um 2 Punkte

14=-15 : Der waffenwert steigt um w6 Punkte und gegen Drachen
hat der wWaffenfiihrer schon btei & eine gute Attacke

16-17 : Der waffenwert steigt um W8 Punkte. Gegen urks +1/+1,
gegen Geister +2/+2

18-19 : Der waffenwert steigt um W4 Funkte. Jeder W6 wird zum
w12

20 : Die waffe macht sich selbstdndig und bringt den Ma-—
gier um. Danach zerbricht sie.

Fiir dlesen Zauber konnen nur Waffen mit nahezu makelloser Qua-

litHdt benutzt werden (Meistersache).

Frieden II

Komplexitat: 20

Lernpunkte: "0

Kosten: 20 ASP

Reichweite: Halbkugel mit 10 Meter Radius

Spruchdauer: 8 KR

wWirkungsdauer: 1 Srielrunde pro Stufe

wirkungsbereich: Alle ILebewesen innerhalb der Reictweite
Beschreibung und Wirkungsweise: Dieser Zauber wirkt auf alle
Lebewesen (aubBer dem Magier) wie ein Friedenswasser. Die Opfer
ktnnen sich durch modifizierte Zaubertalentproben schiitzen.
Bemerkung: Dieser Zauber ist recht schwer zu erlerpnen, um ge-
nauer zu sein, der Magier hat nur eine S0% Chence, dal er den
Zauber erlernt hat. Er kann es aber spAter noch einmal versuchen.

Geisterauge

Komplexitit: 2 -

Lernpunkte: 11U

Kosten: 18 ASP

keichweite: 25 Meter

Spruchdauer: 10 KR

Wwirkungsdauer: 1 Srielrunde pro Stufe

wirkungsbereich: Auge des lMagiers

Beschreibung und wirkungsweise: Lieser Zauber ermdglicht es dem
Magier, entmaterialisierte wesen, wie z.E. Geister oder hagier,
die sich unsichtbar gemacht heben, klar und deutlich zu sehen.



