25 Jahre
Der Letzte Held

Wer braucht schon eine Clubzeitschrift. Das lassen wir mal besser sein. Doch dann setzten
sich Gerd Boder und Andreas Michaelis zusammen und ersannen den ersten Letzten Helden.

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 nach der Nummer 1 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 prisentieren.

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

Was als Clubzeitschrift des Clubs "Die Letzten HeldenBegann, wurde erst zum
Fanzine fiir DSA-Spieler und schliefSlich zum Magazin fiir Rollenspieler
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wisxren Tkaufen kano. Zuvar bietet
LABYEINTH nicht sehr vial Neusrun-
gsa (e Regelssktor. aber allesn
der Abanteyer uegen 3ollte man das
Zine kaufen. Wo bekomm: map schon
3 Hodule far 3,- DH.

Die nichsate Ausgaba wird die
Nummer 3 sein, wnd {ch fir meinen
Tetl bin gespannt darauf.

DIE SCHRIFTROLLE

Preis: 1,40 DH
Abo: 1@,- DH fiar € Ausgaben
Herauggebar! Thomas Finn

Badener Str. 9

2890 Nordenhan
Auf 28 Seiten zeigen die Jungz ums
Hanke Penning und Thomas Finn, vas
sie kénnen. E3 izt ein Zixe fur
klle Rolleaspiele und enthilt
iamer ein Modul.
Heiterkin findet wan zZahlreiche
Prginzungen far dia einzelnsn
REollenzpinle.
Scisnce Fiction Fanz werden aller-—
dings {(poch?) enttduscht.
Die nichsts Acagabe i3t die Num-—
ner 6.

GM—NEWS

Preiz: 1,- (+ -,50 DK Porto)

Aboyr nicht bakannt

Hersusgeber: Nils Klipstein

. Zum Wasserblscken

23@1 Otterndorf

Das Zina liegt mir moch nicht vor,

Ich werde euch in Nr. 12 genausr

inforsimren.

EMFPIERHE DF FANTASY

Preis: 4,~- bn

Abo: 39,- fir € Ausgaben

Herausgebar: Betnd Schmid
Allemannenstr.6Q
7919 Neu-Ula 4

Auf 4@ Din A4 Seiten bekommt dar

Leser schon etwaxs geboten. Auch

dieses Zine nennt xich Magazin far

Eollenspitaler und 3a0ll wohl far

alle Systema sein. Nr. 3 enthalt

allerdings sehr viel aber DSa.

Auch hier findet man allex, uas
ein Zine ausmacht, Nodul, illus
and Regslerusiterungen.

Die EoF 43t zuar teurer alxz bei-
spielsueize dax LABYRINTH, aber
ich glaubs, daft der Preix A&
Qrdnung geht. Schade i3t nur. dald
das Zine gelesimt {1s3t. Bel wir
liegon schon einzelns Seiten
harum.

TRAUMWIND

Preis: 2.~
Abo: micht bolunnt
Herausgaber: Clauz Neyer-Ottens
NeiBenxtr. 21
Jaee Brlun:ch-a}g
Diesex Zine (i3t vor allew otwas
{dr Story-Fanz im Fantasybereich,
dens Clausz adchte garae Siorys und
Comica veardffeatlichen. Die
Traumwind earxchain alle halbe
Jabre 1m Din A5 Foraat und hat
eipe unterzchiedliche Seitenzahl.
Die nichste Ausgabe ias Nr.S5, E3
Eibt auch ain Fantasy-Abanteusar.

Vorwort
zur Neuauflage

Ein paar Worte zu DLH 11

Was gibt es schon besonderes zur Nummer 11 zu erzihlen.
Nun, er war der erste Letzte Held, der Leserbriefe enthielt.
Zudem hatten wir mit Ralf Freitag einen Zeichner entdeckt,
der uns einige seiner Werke tiberliefl. Spiter gaben wir bei ihm
das Titelbild fiir die Havena-Erginzungen in Auftrag.
Ansonsten hatten wir inzwischen sehr geregelte Bahnen betre-
ten. Es gab viele Liden, die unser Produkt anboten und die
Zahl der Abonnenten stieg stetig.

Ach ja, auf Seite 34 findet ihr eine Werbung fiir die
Aussenwelt. Wir hatten tatsichlich geplant, ein zweites
Fanzine herauszugeben, um auch Artikel fiir andere
Rollenspiele versffentlichen zu kénnen. In der geplanten Form
wurde aber leider nichts draus. Trotzdem erschienen zwei
Aussenwelten, allerdings nur als Beilage in den Helden 18 und
19. Zum Gliick war damals niemand drauf aus, dieses komi-
sche Abo zu schalten.

Und dann bleibt noch zu erwihnen, dass wir zum zweiten Mal
ein echt langes Abenteuer im Heft hatten. Wir hatten irgend-
wie selbst erkannt, dass das mit den Abenteuern so nicht wei-
tergehen konnte.

Fiir die Neuausgabe dieses Heftes habe ich die Seiten ein
wenig verschoben und bei den Leserbriefen gekiirzt. So bin ich
schliefSlich auf die urspriinglichen 40 Seiten gekommen.

Viel Spafd beim Lesen wiinscht

Andreas Michaelis
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Liebs Lesar, * . .
ich mdchte Euch wieder einmal zu einem neuen DLH begriBenm, der, uie

Ihr gleich beim Lesen merken werdet, eine Reihe von Neuheiten aufzu—
weisen hat. Als erstes sind da die Leserbriefe, die von nun an immer
erscheinen =sollen, worausgesetzt es treffen welche dei mir ein. Dann
freven wir uns dber etliche Zeichnungen wvon Ralf. Nachdem unsere Leser
I1lus =ehen woilten, ©bringen wir nun welche. Weiterhin gibt es eine
neue Sparte, die dies Reihe MONSTER UND FALLEN beinhalten wird. Sie
heidt MIXTUR. Solltet Ihr etuas fir diese Sparte haben, schickt es
uns.

Has fir den Leser vielleicht am erfreulichsten ist, ist die Tatsache,
daB der LH beim gleichen Preis jetzt immer 40 Seiten umfassen wird.
Dafir erscheint er allerdings nur noch alle vier Monate. Der Grund
dafir ist ein neues Zine aus unseren Reihen, mit dem Namen AUSSENWELT.
Sie wird sich nicht nur mit dem Schwarzen Auge beschiftigen. sondern
auch mit anderen Rollen- und Brettspielen. Sie erscheint im Wechsel
mit dem DLH. Genaueres erfahrt Ihr dann spaiter. Umfang und Kosten
sollen denen des LH entzprechen, und auch die Kontaktadressen bleiben
bestehen.

Abonnenten des DLH sollten sich bei uns melden, ob sie apn Stelle eines
DLH gerne eine AUSSENWELT haben mdchte.

Doch nun hinein ins Vergnigen. Ich hoffe, das Abenteuer {es ist wieder
recht lang) gefiallt Euch. Bis zum nichsten Mal

Euer Andreas
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reiBende Flisse, und Aabniiche
Attacken!}.
Als der Heister, nun schon vallig

panisch, die FRegelbicher Gber-
fliegt, bleibt sein Blick an zwei
folpenschuaren Worten hingen:

"Phexens Elsterflug".

Und so erklart er den deprikierten
Becherwichtern am nachsten Tag,
daf ein Phexgeueihter den Becher
auf géttliche Art und Weise wah-~
rend der Nacht als Opfergabe nahm.
Die Laune der Spieler steht im
reziproken Verhiltnizs zu der des
MHeisters, welcher gerade ein Hoch

UND ZUHM

durchmacht.
Stutzig und nachdenklich wird der
Heister erst, als die Helden einen

Magier (Auftraggeber) aus dem
Gasthaus werfen - und zwar durchs
Fenster - , als der ihnen einen
Auftrag anbietet, fir dessen
Erledigung =sie jeder 1¢ D upnd ein
Paar magische Hosentragern, #Hit

denen man seiner Kleidung jede be-
liebige Farbe geben kann, erhal-
ten sollen.
Und da sage noch einer, Meister
3eien knauserig mit magischen
Artefakten.

SCHLUSS =

Diesmal méchte ich euch wieder
einige andere Zine vorstellen. Ich
schreibe meifle Meinung dazu, aber
wirklich urteilen sc0lltet ihr
erst, Wenn ihr das betreffende
Zine gelesen habt.

LEVIATHAN

Preiz: 3,- DH
Abc: 12,~- DM fir 4 Ausgaben
Herausgeber: Jorg Kleudgen
Kideggenstr. 33
5352 Zilpich
Das <Zine enthilt vieles fir Rol-
lenspieler aller Systeme. Nr. 4
hatte 44 Seiten aus Pappe, einen
roten Umzchlag =it aufgeklebten
Fotoe (Farbe). Hit Sicherheit 3ind
die Illus von Macher Jérg sehr in-
teressant.
Nr. 4 wirkte auf mich ein wenig
vollgestopft wund unibersichtlich,
doch das =agt nichts {iber die Gate
des Zines selbst aus.
Auf jeden Fall findet man ein
Hodul, bis jetzt waren es zZuei
(ein Solo-Abentewer nach eigenen
System).
Die nich=te Ausgabse die erscheint,
ist die Nummer 5, in der ein
Cthulhu-Modul,
Der Preis ist gerechtfertigt,
kénnte aber gesenkt werden, wenn
man im Innern Papierseiten
verwenden wirde, und wenn das Foto

durch eine der hervorragenden
Zeichnungen Jorgs ersetzen wirde.
Der Levi hat Din AS Format.

LABYRINTH

Preis: 3,- DH
Abo: nicht bekannt
Herausgeber: Sascha Dorsch
Silberkamp B6b
3024 Isernhagen
64 Seiten Din A4 Format fiar 3,- DM
herauszubringen ist eine reife
Leistung, die gelobt werden muBd.
Auch dieses Zine i3t fir alle
Systeme und kann mit ruhigen Ge-



Magie i=+t ., LJE Il Il man trot=dom l1acht

von Gerd Bdder

Nach dem letzten Abenteuer ging
der Meister nach Bad Kuslik zur
Kur. Die Helden nutzten die Zeit,
um bei einem anderen MHeister ein
Abenteusr zu spielen. Dieses Aben-
teuver war schuwer, aber ar Ende
wurde jeder reichlich ©belohnt:
Sila, die Elfin, erhielt eine gol-
dene Harfe, die auf magische Weise
wunderbare Musik von =ich gab, der
gich kein MNesen entziehen kann;
Hugo, der Abenteurer, erhielt ei-
nen wpagischen Brotbeutel; Rolf,
der Krieger eina magische Streit-
axt, die W20+1Q® Trefferpunkte ver-—
teilt:s und Ture, der Zwerg, er-—
hielt eigen magischen Becher, der
immer Starkbier enthalt.

Alg der MNei®ter, gut erhclt und
den Koffer wvoller Abenteuer, von
der Kur 2urickkoamt und die neus
Ausristeng "seiner" Helden sieht,
beschlieft er, diese erheblich zu
reduzieren (die Ausrustung natir-
lich}), getreu dem Motto "Allzuviel
ist ungesund”®. .

Das Abenteuver beginnt in irgndei-
ner Kneipe in irgendeinem Dorf in
Mittelaventurien. Sila probiert
gerade ihre Harfe aus, Rolf haut
sich den Magen vell, und Ture und
Hugo probieren den Becher dex
Zuerges aus, der sich mehrere dut-
zend Hale leert und fillt,

Als Hugo, der als Abenteurer keine
sehr groBe Trinkerkondition auf-
zuweisen hat, lallend und grélend
die Kneipe verlaBt, s3toBt der
Meister gnadenlos zu: "Die Stadt-
garde niemt Dich wegen Ruhestérung
fest. Du wirst zur Ausnichterung
in den Kerker geworfen!"

An nachsten Tage legen die dbrigen
Helden ihr letztes Geld zusammen,
un den verkaterten Hugo auszuld-
sen. Dieser wird freigelassen, und
er holt sich seine Ausrustung zu-
riack. Doch siehe da, der magische
Brotbeutel i3t futsch. Auch nach
Zahlreichen Beschwsrden bleibt er
verschwunden.

Also zieht Hugo miBgestimmt ins

Abenteuer. Be: esnem Standartkanpt
gegen einen Baumdrachen passiert
Rolf ein Attackepatzer: Waffe
weggeschleudert!

Der Meister erkennt sofort seine
Chance wund ruft ‘aus: "Deine Waffe
falle ins Hoor und wversinkt
ynverziglich!"

Erboste Widerworte der Helden
(Wieso Moor, wo wir doch gerade
gegen einen Baumdrachen gekimpft
haben?!} wischt der Heister souve-—
ran vom Tisch (Das Moor kaam =0
plétzlich, daB ihr es nicht
gemerkt habt. AuBsrdem gibt es
hier viele Biume, vor allem Moor-
bauke.) Die Wut vorn Rolf und Hugo
kann nur durch Tures Becher in
Grenzen gehalten werden.

Und so ist die Gruppe recht frohen
Hutes, als der Heister erneut uwie
edn Raubtier zustéBt. Hat er doch
tatsachlich die Idee, dal jeder
Held, der am Tag nichts i3t, 5 LP
verliert. Da Hugo im Kampf gegen
den Baumdrachen Federn lassen
auflte, beschliefit wman, auf die
Jagd zu gehen. Doch zufalliger-—
weise ist die Gegend so Sde, daff
=an nichts findet. Aber der
Meister 1=t ja kein Unmensch.
Flugs verkindet er, daB ein fah-
render Handler mit einer achtkdp-—
figen Leibwache werscheint. Die
Helden haben zwar kein Geld, aber
der Handler ist bereit, den Helden
soviel Essen zu gehen, wie sie
tragen konnen, wenn man ihm nur
die goldene Harfe feilbiete.
Zihneknirschend willigt die Elfin
Sila ein, da es um das Leben ihres
Freundes geht. Die Helden haben
den Braten sSpitestens jetzt ge-—
rochen und solidarisieren sich
nun.

Der ©Behalt des magischen Bechers
ist nun wichtiger als die Loésung
des Abenteuers.

So konnen schlieBlich einige Aus-—
geburten aus den Gehirnwindungen
des Meisters erfolgreich 4berstan-
den werden {(Rauber, Brickentrolle,

Zuk ersten Mal in der Geschichte
des DLH wollen wir diesmal einige
Zuschriften, dis wir von aufmerk-
samen Lesern bekommen habhen, ver-
offentlichen.

Thomas Fihn, Nordenhanm

+.. Wann konrt endlich einmal ein
spielbares Abenteuer von euch
heraus? Bis jetzt hkabe ich erst
zuei gefunden, die man wenigstens
kurz in eine Kampagne unterbringen
konnte (ein Havenaabenteuer scowie
das Kurzmodul mit dem Werwolf).
Bei allen anderen Hodulen hapert
8x entweder an der ldee, am Witz
oder an der Spielbarkeit....

... Wie wire es auferdem, wenn ihr
auch eine Leserbriefseite bringen
wirdet. So ein Spiegel der Leser—
meinung Ware sehr interessant!

Gut war auch der Artikel "Sprachsn
beherrschen in Aventurien®; gute
Ideen auchin deiner Magieecke. Die
neuen Talente daberschneiden sich
ja teilweizme ®mit den unsrigen.
Warum darf jedoch ein Druide nicht
hypnotisieren?

Ulrich Kiesouw, Disseldorf

Lieber Andreas,

auf dem UmwWweg uGber die Firma
Schmidt erhielt ich bheute euren
Letzten Helden Nr. 18, Ich habe
das Heft mit groBem Interesse
gelesen und bin der Meinung, dag
der LH zu den ©besten DSA-Zines
gezahlt werden kann.

Das Havenaabenteuer wirkt vielver-
sprechend, mir sScheint nur die
Anzahl der potentiellen
Verdachtigen ein wenig hoch. Ich
firchte, dadurch kdnnen die Er-

mittlungen fir die Helden recht
langwierig und zah verlaufen. Den
durch die Verhaftung erzwungenen
Einstieg in das Abenteuser haltas
ich nicht unbedingt fir erforder—
lich. Warum scllte nicht ein Ver-—
trauter des Fursten die Helden an-
sprechen. Irgendwelche beein-
druckende Taten, die bis an das
Ohr des Fursten gedrungen sind
warden die Helden allemal vorzu-
weisen haben.

Sehr gut finde ich, dal die
Verschwodrung nicht 2um Ziel koamt,
obwohl sie eigentlich (Errichtung
der Deomokratie) lauters Absichten
verfolgt. Denn was wir in Aventu-—
rien gerade nicht gebrauchen
kiénnen, sind wmoderne, geordnets
Verhiltnis=e. Wenn Kaiszer Hal ge-
stirzt und eip aventurischer "Bun-—
destag®" etabliert werden wirde,
konnte man das Abenteurer-Leben
iber kurz oder lang an den Nagel
hangen wund statt dessen bei denm
Av. Bundes-Grenzschutz oder in der
zentralen Finanzverwaltung einen
Job annehmen.

Diesen wichtigen Punkt, d4aB man
fir DSA ein marodes Reich voller
Lug, Trug, BRBestechlichkeit eaic.
bendtigt, haben leider viele DSA-
Spieler nicht begriffen, und sie
versuchen standig, die wmoderne
Zivilistion nach Aventurien 2zu

tragen.
Der Barde als Heldentyp ist sehr
gut gelungen: pur koénnen @ir

leider keine typischen AD&D-Cha-
rakterklassen in das offizielle
DSA-Regelwerk aufnehmen.

Weniger gut gefallen mir die
Dienstgradabzeichen (bunte Kragenl)
der Druiden. Nach meinem Verstand-
nis= 3ind Druiden finstere, eigen-—
brotlerischs Ge=ellen, die ksein
interezse an =einer Druiden—-Orga-
nisation haben. Da wirde es schon
eher passen, daB jeder DPruide ganz

individuelle Zauber entwickelt,
die nur er beherrscht und die mit
seinea Tod in Vergessenheit
geraten. ..

Sehr gelungen dann wieder der
"Harktplatz von Havena®...



DAS GEHEIMMIS DES EBEBRUNMNENS DER

THRANER

ein [BS5A-Gruppenabenteuer fir 3I-& Helden der Erfahrungsstufen 7-10 wvan
Andreas Michaelis.

HINTERGRUND FUR DEM SELELER
Gemutlich sitzt ihr 1m Gasthaus "Drachenflug" und ruht euch ein wenig
von der Reise von Festum nach Neersand zu erholen. Es hat angefangen
zu fegnen, wund ihr freut euch, im Trockenen zu sitzen und euch bei
einem Glas Glihwein aufzuwdrmen, als plbdtzlich die Tir auffliegt und
acht GBardesoldaten, die vollkommen durchnaBt sind, hineintreten. Alle
biz auf einen sind mit gespannten Armoristen bewaffnet. Der eine, er
scheint eine Art Anfiuhrer zu sein, sieht sich aufmerksam in dem Gast-
haus um wnd schlieBlich bleibt sein Blick an euch hingen. Er streckt
seinen Arm aus und zeigt auf euch.
"Festnehmen®, sagt er, und sofort sind sieben schwere Armbriste auf
euch gerichtet. Man nimmt euch alle Sachen ab und fihrt euch durch den
Regen zu BGarnison, wo ihr eingesperrt werdet.
Natirlich seid ihr aufgebracht, aber das interessiert die Boldaten
reichlich wenig, und bald f&llt eine Tér ins SchloB, und ihr sitzt iam
Dunkeln. Es dauert nicht lange, und die Tir &ffnet sich wieder. Solda-—
ten treten ein und ein betuchter, dicker Mann, der reich mit Schmuck
behangen ist.
"Sind das die Diebe, Herr?" fragt der Garnisonskommandant den betuch—
ten Mann. Dieser mustert euch ausgiebig und schittelt dann mit dem
Kopf. "Nein, das sind sie nicht. LaBt sie waschen, gebt ibnen ihre Sa-
chen wieder und dann bringt sie zu mir."
Nur zwei Stunden spater sitzt ihr an einem grofen Tisch mit eurem
Gastgeher, der sich als der Kaufmann Borwen vorgestellt hat, und nehmt
ein kistliches Mahl zu euch. Nachdem ibhr fertig gegessen habt, setzt
ihr euch alle an den Kamin und trinkt ein Glas Wein. Dann beginnt der
Kaufmann zu erzihlen.
" @izte MNacht wurde bei mir singebrochen, und mir wurde etwas gestob-
len, das mir sehr ans Herz gewachsen war. Es handelt sich um einen
Diamanten von vollkommener Schonheit. DaB ihr in die Sache mit hinein
geraten seid, tut mir leid. aber vielleicht kénnt ihr mir helfen, den
Stein wieder zu bekommen. Inzwischen weill man ndmlich, daB die Diebe
Richtung Neotmark geflohen sind. Wenn ihr bereit wiaret, mir den 3tein
zuriickzuholen, so wirde ich mich bestimmt erkemntlich zeigen."”

HINTERGRUND FiUR DEN MEISTER
Der Kaufmann zahlt den Helden 1@@ Dukaten pro Kopf, wenn sie den Auf-—
trag erfolgreich erledigen. Auf jeden Fall ist er bereit, die Helden
fiir das Abenteuer auszuridsten. Sie kénnen sich in seinen Lagerhallen
frei bedienen, auBer Waffen besitzt er alles mit 8@% Sicherheit.
Es ist bhereits Spatherbst, und man rechnet in den nachsten Tagen mit
Schnee, der hier jedes Jahr reichlich f&llt. bereits in der MNacht, in
der die Helden noch in Notmark sind, sinken die Temperaturen unter den
Nullpunkt. "
Haben die Helden selbst keine Pferde, so bekommen sie welche vom Kauf-
mann, der reichlich davon hat. Die Pferde sind erprobt und sehen recht
kriftig aus. An dem Morgen, an dem die Helden autbrechen friert es
noch immer, und der Kaufmann sagt, dal nun die lange Zeit des Winters
gekommen sel.
Er glbt den Helden unter anderem folgende Ausrustungsgegenstiande mit:

In dieser Ausgabe stellen wir Euch eine neue Serie vor, die ab jet:zt

in jedem neuen DLH erscheinen wird. In ihr werden, wie der Titel Mix-—
tur schon aussagt, Artikel verdffentlicht, die weniger als eine Seite

lang sind.

Neuver Waldelfenzaubher

SPRINGEN R
Riesen Zauber entwickelten die
Waldelfen, wm sich vor gefahrli-
chen Waldtieren in Sicherheit zu
bringen. Mit diesem Zauber kinnen
die Waldelfen bis zu 15 Meter hoch
oder 20 Meter weit springen, und
das aus dem Stand.
Zaubertechnik: Der Waldelf hockt
sich hin, streicht iiber seine Fu-
Be, konzentriert sich kurz (2 KR)
und springt dann ab.
Kosten: 7 ASF
Reichweite: 15 Meter hoch

20 Meter weit
Dauer: Ein Sprung

b

Beim Spielen eines Hesinde—Geweih-—
ten ist wuns aufgefallen, daf der
Geweihte 2zwar magische Artefakte
einsammein spll, sie aber nicht
als solche erkennen kann. Deshalb
falgt nun ein

Neues Hesindewunder

MAGIE ERKENNEN

Wenn dieses Wunder gelingt ist es

dem Geweihten durch eine gottliche

Eingebung midglich, magische Ge-

genstdnde in Sichtweite als solche

zu  identifirieren. Diese Miglich-

te1t hat er fir 5 ER.

Voraussetzung: Stofgebet von S KR
Dauer

Mirakelprobe: -1 gegen die Stufe

Losten: 4 Harmapunkte

Raichuwerte: Sichtweilte

Dauer: 5 VK

Im Gegensatz zum Magier kann der
Elf auch kédmpfen, und da er mit
Zaubern nuwn nicht gerade bedacht
ist, bringe ich hier esinen Kampf-
zauber.

Neuer Elfenzauber

GEDANKENSTRAHL

Biesen Zauber macht der El1f vor
ginem Kampf und die Kostenabrech-—
nung macht er danach. Mit dem Ge-
dankenstrahl ist er in der Lage,
den Gegner mit Beisteskraft zu be-
einflussen. Der El¥ kann auf seine
Farade verzichten und statt dessen
den Bedankenstrahl anwenden. Der
Waffenarm des Gegners verfehlt
dann auf jeden Fall sein Ziel. Der
Elf kann mit diesem Zauber auch
Freunden hel fen, also andere
Kampfer beeinflussen.

Kosten: 4 ASF pro Parade
Reichweite: 2 Meter pro Stufe
Dauer: beliebig

E S
HAVENA FANFARE
Beset:z des kKaisers

Dem HKaiser ist aufgefallen, dal3
immer mehr aventurische Jugend-
liche dem Konsumn des gefirchteten
Fauschkrautes verfallen sind.
Darum erliel er am letzten Fraios-
tag ein Gesetz, wonach alle, die
der Jugend Aventuriens Drogen ver-—

aufen, mit dem Tode zu hestraten
sR1en. Die Tempel haben die EBe-
vol kerung uber die getdhrliche

Wirkung von Drogen aufzukl aren.



sie um epinen Konkurrenz picht sshr gern  sehen  und rum anderen
skeptisch sirnd, ob ihre Gitter in den Tempeln auch angemsessen und
richtig wvershrt werden. Aber da ihr jeweilicesr Gott dis Anhinger der
IwAlfgitter nicht nur duldet, sondarn sogar unterstitst, dulden auch
#ie Sleptiter die tleine Flavhensoemeinschaft, Allerdinpgs ist abzu—
=ehan, dafl dis Sruaderschaft miemals allzuy machtig werden wird, da die
Zwidl¥fgitter sie zwar Symbol ibrer Zusammengehdrigkeit wohlwollend be-

Priestar und Geweihte eines Hottes sie mit MiRtrauen betrachten, da
zut

trachten und als weitere Bastion geqgen ihren Feind, den Gott ohne
Namen, 1in ihnen aber trotzdem nicht mehr sehen, als eine Geste mit
Symbolcharakter - “und sie kein Interesse habhen, dort eine echte

Kenkurrenz zu ithren Tempeln erwarhsen 2u lassen.

Geweihte der einzelnen Gitter sind in den Tempeln gern gesehen, da
diese Besucha das Ansehen der Bruderschaft heben und ihr zeigt, dafl
sie anerkannt wird. AuBerdem unterhilt man sich gerne mit anderen Ge—
waihten, da man allen Giottern ru gefallen sucht und immer neue Aspekte
in ihre Verehrungsrituale und Zeremonien einfliefen 138t.

Sgweit zum ersten Teil des Geweihten der Zwdlfgbtter. Bevor wir ihn
fortsetzen, hiatten wir gern gewuflt, was Ihr, unsere Leser, von diésem
neuen Charaktertyp haltet.

Der zweite Teil folgt dann in einem der nichsten Letzten Helden. Bis
dahin winschen wir allen Geweihten der Zwilfgétter Durchhaltevermigen.

AUSSERWELT
FANZIME FOR ROLLEN— UND BRETTSPIELER

Bald ist ®s soweit, die Numaer 1 der AUSSENWELT erscheint, und somit
sind die Zines Der Letzten Helden nicht langer nur DSA bezogen. Wir
wollen nun auch Artikel iber verschiedene andere Rollenspiele und auch
ginige Brettspiele schreiben.

Da+fir kbnnen wir noch Mitautoren, vor allem im Bereich ADLD,
gebrauchen.

Die AUSSENWELT umfaBt A0 Seiten und kostet Z,—- DM + -,50 DM Porto. Ein
Abo belsuft sich ilber & Ausgaben und kostet 10 DM, Die Bankverbindung
findet 1hr im Impressum.

Es gibt aber nun auch ein Gemischtabo. Es beginnt mit der AW 1, dann
bakommt Ihr den DLH 12, die AW 2 und den DLH 13. Der Wunsch nach einem
Gemischtabo mifRte aber angegeben werden. Abonnenten des DLH erhalten
NICHT automatisch eine RW.

Doch nun zum Inhalt der AW 1: .

Ihr findet auf 40 Seiten ein Modul fir Cthulbu, Orden und Ehrenzeichen
fiir  Traveller, Weiterbildung in Traveller, verschiedene neue alchimi-
stische Substanzen fir DSA und Midgard, Das Labyrinth des Todes, ein
selhstgeschrisbenses Brettspiel, ein Kurzmodul fur alle Fantasy-Rallen—
spiele und einiges mehr.

Wer nun  interessiert ist, soll uns schre:iben, unsere Adressen findet
Ihr im Impressum.

Er=s=cheinungsdatum der Nummer 1: Oktoher 1987 (wahrscheinlich?

Wallhemd, Feilmantel, Fellhose, gefiutterte Stiefel, Fellhandschune und
eine Fellmiitze. Der Ristungsschutz dieser Sachen betragt 3.

Nach am Tag, an dem die Helden Neersand verlassen, beginnt es -u
schneisan. Der Meister mufli garaud achten, sa3 die Heldsn immsr Warm
angezaogen sind, denn sonst werden sie er+rieEren. Lassen sie die Helden
rubhig ab und an eine Hanstitutionsprobhe machen. Je nachdem, wie cie
Probe austallt gibt es dann einige Auswirkung. Im folgenden genen wir
davon aus, dafl die Frobe nicht geschafft wurde.

Firobe (—h) - (=3)—(-5) (—1)-(-2) AlIP=Ausdauerpunkte .
Auswirkung —-18 AUFP -@8 AUF -@S AUP

Ein Held, der keine AUP mehr besitzt bricht kraftlos zusammen. Wenn er
nicht ans Feuer geleqt oder von seinen Kameraden warm gehalten wird,
stirbt er. Am Feuer kann er alle AUP innerhalb von drei Stunden wieder
erlangen.

Die meiste Ieit wird es furchtbar kalt sein. Fiir die Helden wird es
dann besser sein, vam Pferd abzusteigen, und sich zu bewegen, anson-—
sten konnte es Erfrierungen geben.

Den Weg finden

Da es heftig schneien wird, wenn die Melden nach Motmark gehen, kann
man streckenweise den Weg nicht fiaden., In den meisten Fillen stehen
Ffahle an den StraBenrandern, aber es kann schon einmal vorkommen, dai
diese nicht mehr dart sind. Der Meister wirfelt fir jedes Feld, das
die Helden durchqueren mit einem Wé. Fallt die &, missen die Helden
eine Himmelsrichtungen erkennen Probe schaffen oder eine Weg finden
Probe. Gelingt keine der Froben, verlaufen sie sich in den weiten
Schneefaldern. Zum wiederfinden des Weges werden die Praben nach jedem
Yersuch um einen Punkt schwerer. Schaffen sie es gar nicht mehr,
werden sie wohl irgendwann erfrieren.

DER WEG

A) Bricke Gber den Walsasch

Spielerinformation:

Nach mehrern Tagen erreicht ihr den Walsasch, iiber den eine stark.
verschneite Bricke fihrt. Der langsam flieflende FluB ist an manchen
Stellen bereits mit einer Eisschieht bedeckt. Dicht bei der Briicke
steht ein Reh, das das Wasser des Flusses sduft. Es hat wieder leicht
angefangen zu schneien , und e¢ beginnt bereits zu démmern. Ih willt,
dali es bald zu dunkel zum Weiterreiten ist,

Meisterinformation:

Wenn allen Helden e#ine Schleichen-Probe -2 schatfen, verscheuchen sie
das Reh nicht, und sie kdnnen es ohne weiteres durch einen gezielten
Schufi erlegen. Wenn die Helden dann Brennholz suchen, werden sie in
der Nihe des Weges eine knorrige Eiche finden. Sie hat einen Stamm—
durchmesser wvan vier Metern. Wenn sie sich an der Rinde zu schaffen
machen, oder den Bawm sonstwie bearbeiten, werden sie sehr schnell
festotellen, dal der Baum eine Tir besitzt, die sich ohne weiteres
affnen 1idBt. Dahinter ist ein Raum mit drei Meter Durchmesser. In der
Mitte des Raumes befindet sich eine Feuerstelle, die seit ungefahr
einer Woche nicht mehr benutzt worden ist. An einer Wand liegt ein
Stapei Brennholz, und davor liegt ein regloses Wesen, das ein wenig an
einen Teddybaren erinnert. In seinem Bauch steckt ein Entermesser und
eine  Blutspur fihrt zum Ausgang. Das Wesen ist tot. Worum es sich bei
dem toten MWesen handelt, wird wohl imner ein Geheimns bleiben, denn
schliellich kann es nicht mehr reden. Auf jeden Fall kdnnen die Helden
den Baum als Unterschlupf benutzen.

In der Nacht kommt ein starker Schneesturm auf, und der Wind heult



dermaiien laut, dafl die Helden kaum einschlafen kénnen. Wenn einer von
ihnen Wacha steht, wird er das Wiehern der Pferge hiren, denn 1in inhrer
Mahe treiben sich Fremde herum, deren eigene Fferde erfroren sind. B=
hanagelt =ich um vier Socloaten, die aus der neersandischen Araea desar—
tiert wind, da sie einen reichen Haufmann dberfsailen naben. wenn aie
Heiden auf sie zugehen, werdan sie auf jegen Fail Lampfen, denn sis
wittern reiche Beute und sie brauchen Pferde. ihre Werts:

Mut: 14 Attackez 11
Lebensenergie: 44 Farade: 18
Ristungsschutz: 2 Trefferpunkte:z 1W+S (Schwert)

Monsterklasse: 2@

Wenn drei der Soldaten tot sind, ergibt sich der letzte. Er erzdhlt
dann von dem Diebstahl, wund dafi sie ins Eherne Schwert wgollten, um
sich zu verstecken. Unterwegs sind dann ihre Pi{erde gestorben, so dai
sie zu Full weiter muBten. Schiief3lich kam der Schneesturm und sie fan-
den die angebundenen Pferde. Er bittet die Helden ihn mitzunehmen,
aber er ist bereits sehr schwach {(Kampf und Kalte), so daB er den
nichsten Tag nicht dberieben wird. Das Hab und Gut der Soldaten be-
lduft sich auf 128 Dukaten und einen 23 kardtigen Diamanten. Es
handelt sich aber nicht um den gesuchten Stein, was man daran erkennen
kann, daB er nicht besonders gut geschliffen ist.

Am ndchsten Morgen hat sich der Sturm gelegt und die Wolkendecke ist
aufgerissen, so dall die Sonne ein paar warmende Strahlen zur Erde
schicken kann. Die Temperatur sinkt ater weiter, und es friert sehr.

B) Weggabelung

Spielerinformation:

am Nachmittag erreicht ihr eine Weggabelung. Der Weg ist nach der
letzten Macht kaum noch zu erkennen, da er fast véllig zugeschneit
ist. Aber trotzdem kidnnt ibr erkennen, daB ein Weg nach Narden,
Richtung Notmark, wund ein anderer nach Osten, direkt in das Eherne
Schwert fihrt. Aber etwas anderes erregt eure Aufmerksamkeit. Ganz
leise, kaum hérbar, dringen winselnde Laute an eure Ohren, und dann
erkennt ihr den umgekippten Wagen am Wegrand. Das merkwirdige Wimmern
scheint von dort zu kommen.

Meisterinformatian:

Wenn die Helden den Wagen untersuchen, finden sie zuerst den Fabhrer,
der tot daneben liegt. Er ist vollkommen steif gefroren, und vier
Pfeile stecken in seiner Brust. Die Ladung des Wagens ist bis auf ein
paar Decken verschwunden, aber denoch ist er nicht leer. In ihm befin—
den sich vier Bornlinderwelpen, die alle bei ihrer toten Mutter Schutz
vor der Kilte gesucht haben. Wenn die Helden die Welpen mitnehmern,
kann man davon ausgehen, dafi nur eines, das starkste von ihnen
Uberlebt. Die anderen sterben in den Armen der Helden.

C) Der Treck der Flichtlinge

Spielerinformation:

Scxhon von weitem habt ihr eine Rauchfahne gesehen, die in den wolken-—
losen Himmel aufgestiegen ist. Nun erkennt ihr, von wo sie kommt .
Nicht weit von euch stehen ungefihr zehn Fuhrwerke, die einen , die
einen Kreis bilden. zwischen den Wagen herrscht reges Treiben. kurz
pevar ihr den Wagenkreis erreicht, kommen plétzlich fanf bewaffnete
Manner auf euch zu, strecken euch gdie Hand enigegen und +ordern euch
auf anzuhalten.

Meisterinformation:

Bei den Leuten handelt es sich um Fluchtlinge aus Notmark, die den

DIE GEWEIHTERN DEFR WOl FGOT TER

varr Frank Jager

Wpr merynen Artilel ‘Geweihte und Gotter”™ im LETITEN HELDEN EXTRA 2 ge-—
lzeen hat, dirfte einen Eindruck des=an gewnnnen haben, was fir sine
Angicht ich von der Gotterwelt Aventuriens habe. Denn ich bin der Mei-
nung, dall die Gotterwelt unseres imagindren Rollenspielkentinents eine
Einheit bildet und nicht aus zwdélf sSeperaten Teilen besteht {ich rede
natiorltich nur von den Iwtlfgittern, nicht von anderen Méchtegernmieh-—
ten, die sich, wie in Szenarios oft genug beschrieshen, auf Jdiversen
Inseln und Atcllen breit gemacht haben und Eingeborene auf harmlaose,
abenteuerpunktegierige und blutriinstige Charaktere hetzen). Denn mit
der Dauer von Acnen fanden auch die Zwdlfgitter, anfangs ja noch zer—
stritten und uneinig, was sich auch auf ihre Anhinger auswirkte, man
denke nur an den Umsturzversuch in Havena und an die Brandschatzung
von Tempeln in diversen Siedlungen {(Mirham—Ingerieom, Riva-Efferd,
Baran—Praios oder Tjolmar-Tsa), zu einer Art Partnerscha¥t, deren In—
tensitat zwar unterschiedlich stark ist, doch zwischen allen der zwilf
Gottheiten besteht. Vielleicht auch dazu ein Beispiel: die Gewei Hten
der Rondra im Tempel zu Zorgan planten im Jahre B2 vor Hal eine Ver-—-
schwiérung, um die Glaubensgemeinschaft der Tsa aus Zorgan zu vertrei-
ben. Dies widre auch fast gelungen, denn die Geweihten und Priester der
Tsa hatten denen der Rondra nichts entgegenzusetzen. Doch Tsa heriet
sich mit der Battin des Praios und es stellte sich heraus, dafl Rondra
van der Unternehmung ihrer Anhanger in Zorgan nichts wuBte {(wie man
weill, hatte Rondra gerade alle Hinde voll zu tun, da auf Maraskan
schwere Schlachten zwischen Geweihten und Anhangern des Gottes Ohne
Namen und den Anhangern der Gitterzwillinge Rur und Gror tobten und
sie daraufhin ihre gesamte Macht zur Unterstitzung der Gitterzwillinge
einsetzte), woraufhin Rondra ihren Geweihten nicht nur die Hilfe
entsagte, sondern sie sogar noch hart bestrafte, indem sie Ihre
Priester verstiefl und ihren Geweihten fir immer ihre Unterstitzung
entzog. Noch heute steht in Zorgan der berihmte Schwertschrein, eine
von Rondra und Tsa initiierte Opferstatte, auf deren Altar ein Schwert
dargestellt ist mit einer Eidechse in der Klinge.

bBaraus mag man ersehen, dal die alten Zwistigkeiten weitestgehend bei-
gelegt sind, und wenn auch Anhdnger einiger der Iwdlfgitter die Ideale
manch anderer nicht verstehen oder gar annehmen kdnnen, so respektie—
ren sie dieselben zumindest. Dementsprechend ist ein Heiliger Krieg
unter den Zwilfgoittern undenkbar. Doch Gefahren kdnnen noch von auflen
kommen, und vielleicht sollten sie den Siden Aventuriens besser 1m
Auge behalten...

Da diese Geweihten also eine Einheit bilden und bis auf wenige Aus-—
nahmen in ganz Aventurien verehrt werden (im alten Reich mag man sich
z.B, mit PBoron noch nicht so recht abfinden), gibt es seit wenigen
Jahren eine Vereinigqung, die Bruderschaft der Iwdlfgotter, die alle
zwialf Gottheiten verehrt, allerdings immer noch mit Praips als aober-
sten Gitterherren. Diece Bruderschaft hat mittlerweile drei Tempel er-—
richtet, die siech in Elburum, Rommilys und Warunk befinden und sich
folgendermafen nennen: Tempel der Allmacht (E), Tempel der Herrlich-
keit {R} und Tempel der Einigkeit (W). Die Geweihten nennen sich nach
ihron Tempeln,

Die PBruderschaft ist noch sehr klein, jeder Tempel umfaidt gerade S
Priester und acht Geweihte, sowie finfundzwanzig Geweihte auf Wander-—
schaft. Sie sind tdberall geachtet und respektiert, wenn awuch einige



Dieses Talent ahnalt dem wvorigen, gur wird niemand eine Statue eines
gesuch;en Henschen hauen. Mit dieser Talent kann man aber auch
Steinturen so bearbeiten, daB sie einen Geheimmechanismus besitzen.
Demnach =sind die Helden =mit diesem Talent auch fihig, Gehe:mmechanpis—

men zu durchschauern. Der Steinhauer kanrn =sich naturlich auch als
Steinmnetz bewerben.

HEILPFLANZEN BEARBEITEN (Wis=zen)

Grundvoraussetzungen zur Steigerung des Wertes: KL 12
Anfangswert: @

Leicht: M, E, W, S5, G(HE,PE,TS), D

Normal: G(TER,PR,FI,BO,PH}, A

Schwer: K, Z, G(EO, EF, IN)

Hanche Heilpflanzen muf man erst ein wenig bearbeiten, bevor man sie
geniefen kann, und damit =2ie eine heilende Wirkung haben. Bei einer
gelungenen Probe, kann dieses Talent die Probe fir Gifte urd Trinke
brauen und fir Medizin und Gegengift brauen positiv beeinflussen. Der
ungekehrte Fall ist natirlich auch mdéglich.

TANZEN (Zwischenmenschliches)

Grundvoraussetzungen zur Steigerung des Wertes: KL 11, GE 12
Anfangswert: 2 (fir Barden 7)

Leicht: S, A, B, M, GE(HE,PH,TS,TR,PE)

Normal: K, W, GE(PR,RO,BO,FI,EF)

Schwer: Z, D, GE(IN}

Dieses Talent bendtigt man schon fir das Leben am Hofe, aber auch in
den aventurischen Gasthiusern kann ex zur Anwendung kommen. Das Talent
enthilt alle Arten des Tanzes, und &s gibt auskunft dariber, ob ein
Held weinen Tanz, der er nicht kennt, und den er sich erst einmal nur
ansieht, spater auch tanzen kann.

Gelungene Tanzenproben kénnen =ich genau wie das Talent Singen und

Huszieren auf einen Minnekinste versuch auswirken. Dies ist aber Mei-
stersache.

Helden nichts bises wollen. Sie wollen nur sicher gehen, dad sia nicht
angegriffen werden. Zeigen die Heiden keine Feindschaft, SO wergen sie
von den Leuten eingeladen, die Macht gei ihnen zu verbringen. Man wird
1hnen dannadcn Speils und Trank geben, uno man wird nnen erzihlan, das
man aus AngaT vor den Altucks, einer vierarmigen Rasse aus dem ERernen
Tzhwart, &us Motmark geflonen ist. Die Angriffe aer Monzter aur ais
Stadt wurden immer haufiger und auch die Seleaten kgnnten naighis mehr
gegen sie machen. Man hat einen Hurier nach MNeersand geschickit, aber
bis heute hat sich nicht ergeben.

Der Meister kann dieses Lager gut ausspielen, denn hier gibt es hab-
sche junge Toéchter, die ganz angetan sind von den Heloen, einige Spie—
lergruppen treffen sich zum Karten— oder Wirfelspiel und einige Barden
spielen zum Tanz auf. Die Laune der Leute ist préchtig.

irgendwann legen sich dann alle Leute schlafen. Den Helden werden zwel
Wangen zugewiesen, in denen es genug Decken und Rum gibt, so dall die
Helden diese nacht einmal nicht zu frieren brauchen.

Mitten in der Nacht wird ploétzlich Alarm geschlagen. In dem von einem
grofen Lagerfeuer beleuchteten Kreis stent ein ungefihr drei Meter
grofies Monster, das vier Arme hat. Es handelt sich um einen Altuck,
der in das Lager geraten ist und nun wild wum sich schligt, was bereits
zwei Minnern das Leben gekostet hat. Die Werte stehen im Anhang.

Nach diesem ijberfall bleibt die Nacht ruhig. Am nachsten Margen werden
zuerst die Toten begraben, dann ziehen die Notmarker weiter, Neersand
entgegen.

D) Die Stadt Notmark

Spielerinformation:

Die Stadt Notmark ist nicht besonders grofi. Vor den Stadtmauern liegen
die Leichen von Kriegern und Altucks, die keiner mehr beachtet, auller
vielieicht die Wilfe. Die Stadt selbst ist so gut wie leer gefegt. Zum
grdBten Teil befinden sich Soldaten in den Stralen, die einen er—
schépften eindruck machen. Ihre Ristungen sind blutverschmiert ungd ih-
re Waffen sind schartig von den vielen Kimpfen. Im groBen und ganzen
macht die Stadt einen trostlosen Eindruck.
Meisterinformation:

Aniaufstelle in dieser Stadt ist der Turm des Magiers. Hier werden die
Helden auch immer wieder hingeschickt, wenn sie sich um Auskunft bemu-
hen. Aber auch der Magier wird die Helden sehnell finden und sie 2u
sich einladen, denn er merkt, daB etwas mit ihnen nicht in Ordnung
ist.

Der Magirer hei3t Sen-Bai-lun und kommt eigentlich aus Al “Anfa, aber
die Neugierde hat 1ihn in das Eherne Schwert geiockt und schliefilich
nach Notmark verschlagen. br ist die wichtigste Person Notmarks, denn
nur ihm ist es zu verdanken, daB die Stadt noch nicht vernichtet ist.
Der Magier wird die Helden freundlich bewirten. Wahrscheinlich werden
die Helden dem HMagier ihr Anliegen vartragen. Wie dem auch sei, dar
Magier weiR, was die Helden vorhaben, und er wird ihnen faigendes
erzahlen:

"Wie ihr wiBt, wird unsere Stadt i1mmer wieder ven den angriffen der
Altucks heamgesucht. Sie sind sehr anfdllig fur Magie, und sie
furchten sie. Aber meine Krafte sind beschrankt, und die Scldaten
weragen auch bald keinen Widerstand mehr leisten. Dann wird Matmark
untergehen und fiar immer von der tandbarte verschwinden.

Cer Kaufmann Borwen, der euch geschicit hat, seinen Edelstein zuriick—
zuholen, ist 10 Wirklichkeit ein Geweinter des Gottes ohne Mamen, und
er allein ist Schuld am Ubel dieser Staat.

icihh will euch kurz sagen warum.

Vor sehr langer Zeit wurden die Altucks in das Eherne Schwert
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Neuse = dUber Talentese

von Andreas Michaelis

Angefangen hat es5 in  Nummer 7, und es ging dann in Nummer 3 mit
einigen neuen Talenten weiter. Nun mochte ich euch zweierle: bieten.
Eine neue Talentuertregel und dann noch einmal neue Talente. Und nun
zum ersten Punkt:

DIE ERLEICHTERTEN TALENTE

Es ist nun einmal Tatsache, daB nicht jeder Charakter jedes Talent
leicht erhéhen kann. Da=s mag ja auch schén und richtig sein, aber
manchmal zerstért diese Regel da=z Spislen mit Talerten. Ein Zuwerg hat
es mit dem Talent Reiten recht schwierig, und weil der Gute seine
Talentpunkte lieber fir etwas anderes benutzt, als um das Talent
Reiten =zu erhédhen, hat er lediglich den Grundwert won 2, was ater zu
wenig ist, um sich auf dem Pferd zu halten, wenn es gilt, Zu reiten.
Wenn nun die ganze Gruppe ein Pferd hat, miiBten sie alle zu Fufi gehen,
damit der Zwerg auch mitkommt.

Damit der Zwerg es wit einem zclchen relativ wichtigen Talernt nicht
mehr so schwer hat, will ich die erleichterten Talente einfdhren, Dies
tst recht einfach und auf jedes Talent bis auf "Sechster Sinn”
anzuwenden. -

Un ein Talent eine Stufe leichter zu kénnen, muf man die Grundvoraus-
setzungen um zwei Punkte iibertreffen. Wenn ein Zwerg nun Reiten Normal
haben méchte, miBte er eine GE von 14,und eine KK von 11 baben. Um das
Ganze noch einmal 2zu steigern, missen die Grundvoraussetzungen um
weitere drei also insgesamt um finf Punkte idbertreffen. (Zwerg, Eeiten
ieicht: GE 17 KK 14).

Dies geschieht allerdings nicht automatisch, scodern man kann dies
insgesamt zshn mal wmachen. Man kann so =zehn beispielsweise zehn
normale oder finf =zchwere Talente leicht machen,

NEUE TALENTE

HALEN UND ZEICHNEN (Wissen)

Grundvoraussetzungen zur Steigerung des Wertes: KL 12, GE 11
Anfangsuert: @

Leicht: E, A, S, G(HE]

Mormal: G(FH,TS,PE.PK,EF,TR), M, W

Schwer: X, Z, G{RO,IN,FI,BO), D

Kit diesem Talent, es gehdrt zu den kinstierichen Talenten, kann man
je nach Talentwert Zeichnungen oder Malarbeiten anfertigen. Man kann
dieses Talent dazu nutzen, Zeichnungen von Leuten oder Orten, die man
sucht, anzufertigen. Eine Talentprobe gibt dabei Auskunft, ob ein
anderer das Gesuchte auf dew Bild auch richtig erkennt. Zum anderen
kann man mit kleinen Portraits auch ein wenig Geld machen.

STEINHAUEN (Wissen}

Grundvoraussetzungen zur Steigerung des Wertes: KL 11, GE 12, KK 11
Anfangsuwert: @

Laicht: 5, Z, GIIN)

Mormal: A, GUEF,FI,RO,PH}

Schwer: M, K, W, E, G(PR,BO,TS,TR,PE,HE}, D



=pweit <zt den neusen Zaubern. In Heft Nr. 13 werdetr ihr waitere neus

Spriche finder, aber bigs dahin solltet ihr erst einmal diese hier
lernen. Kampen wir nun zu einem anderen Kapitel des DLH extra 1, den
Dimonenbeschuérungen. Bisher gibt es acht bekannte Damonen, dae
beschuworen werden koénnen. Ich will nun ihre Zahl ein wenig erhshen.
Hier nun die neuen Damonen:

Nr. 9

Nane: Konju AT: /

Stufe: 2 Pa: /

Lernpunkte: 4 TP: »

Kosten: 40 ASP RS: 4

Spruchdauner: 9 KR LE: 30

Wirkungsdauer: 1 SR/{Stufe des Magiers—2) MK: 16

Beschreibung: * Konju wird auch der TRAGER DER KRANKHEITEN genannt. Er
tragt immer irgendeine Krankheit mit sich, die =sich der Meister
aussuchen kann. HKit jeder SR die der Dimon in der Nahe der Menschen
ist, erhdéht sich die Ansteckungschance um S %. Er ist mit magischen
Waffen 2zu téten, allerdings nuff man dazu eine Konstitutionsprobe
schaffen, denn der Damon stinkt erbirmlich. Gelingt sie nicht, wendet
man sich angeekelt ab.

Nr. 10

Name: Uihthanbar AT: ~
Stufe: 8 PA: 7
Lernpunkte: 16 TP: /
Kosten: 70 ASP ES: /
Spruchdauetr: 1S5 Stunden LE: 7
Wirkungsdauer: 1 SR/(Stufe des Magiers-8) HK: s

Beschreibung: Withanbar wird als der ALLWISSENE bezeichnet. Von ihm
kann wman Informationen erhalten, die vielleicht nicht einmal die
Gétter kennen. Er weifs von versunkenen Stidten, groBen Schatzen. Er
kennt sich auch mit der Vergangenheit und mit der Zukunft aus, so daB
man ihm schon einige wichtige Sachen entringen kann. Um eine
Information =zu erhalten, nufl dem Magier eine Charisma-Probe gelingen,
fir die zueite Information eine Probe +1 usw.

Gelingt eine dieser Probenm nicht, 30 verschuindet Uiththanbar, es sei
denn, er ist an ein Pentagramm gebunden.

auch wenn er angegriffenm wird, Zieht er es vor, in seine Dimension
zuriickzukehren.

Nr. 1%

Name: Fryuriyx, der Reisende AT: 12

Stufe: 9 Pa: /

Lernpunkte: 18 TP: /

Kosten: 75 ASPE ES: ~/

Spruchdauer: 23 KR LE: 35

Wirkungsdauer: 2 KR HK: 20

Beschreibung: Wenn die Beschudrung dieses Damons gelingt, wird dieser
- blitzschnell erscheinen, und die Gegner des Magiers (alle)

attackieren. Wenn die Attacke gelingt, kann der Gegner nur durch eine
Gute Parade entkommen, ansonsten hat ihn einer der Tentakel ergriffen
{der Dimon hat mehr als 50 davon) und reift ihn mit. Dann greift der
Damon ein =weites Mal an. Danach verschuwindet er in seiner Dimension
und verspeist die mitgenommenen Menschen. Wer den Apgriff des Damons
ibersteht, der kann sich 10 AP gutschreiben. Dieser Damon kann nicht
gebunden werden.

getrieben. Magier bauten eine riesige Hesindestatug und setzten ihr
zwei grofe Edelsteine in die Augenhthlen. Diese beiden Steine, sie
heiflen Augen der Hesinde, verhinderten, dal die Altucks das Eherne
Schwert verlassen konnten, so dali dis Menschheit vor i1hnen Ruhe
hatten. E5 kamen Hesindepriester an diese Statue, und da sie ihre
Bedeutung nicht kannten, sahen sie es als ei1n Zeichen ihrer Gittin,
und sie bauten sinen Tempel an diese Stelle.

Doch vor einigen Jahren wurden die Augen der Hesinde gestohlen und
tauchten nicht wieder auf.

Ich hatte von der Statue in der Bibliothek zu Kuslik gelesen, und als
ich wvom Raub der BSteine hirte, erhielt ich vom Gildenfihrer der
Magiergilde den Auftrag, Ermittlungen einzuleiten. Ieh zog nach
Notmark wund #fand schon bald einen der Steine bei einem Nivesenstamm.
Sie beteten den Gott ohne Namen an, und es war schwere Arbeit, seine
Priester aus dem Weg zu rdumen. Ich verlor meine besten Schiiller dabei.
Dann begannen die Angriffe der Altucks, und ich wulite, daB die Geweih-—
ten des Namenlosen dahinter steckten. Icth setzte meine Suche nach dem
Zweiten Auge fort, bis ich es schliefflich fand.

Ich schickte meine bheiden letzten Schiiler aus, den Stein zu stehlen.
Eigentlich waifiten sie schon langst zurick sein, aber vielleicht sind
sie gleich zum Tempel geritten.

Mehr weiR ich nicht. Es ist wmir ein Ritsel, wie die Priester des
Gottes ohne Namen in die Hohle in dem Tempel gelangen konnten, denn
es gibt nur einen Zugang, und der fihrt am Wachter vorbei.

Higr habe ich das eine Auge der Hesinde (er holt es aus einem Schrank)
und ich bitte euch, es zum Tempel zu bringen. Findet auch meine
Schiller und sorgt dafiir, daB8 die Gefahr der Altucks gebannt wird,
bevor MNotmark gefallen ist.”®

Der Magier gibt den Helden den Stein und plaudert noch ein wenig mit
ihnen. Wenn die Helden den Auftrag nicht so annehmen mdéchten, wie der
Magier es michte, dann belegt er sie mit einem Charmzauber (BannBala-—
din) oder einem Seelenraubh. Die Voraussetzungen dafir erfillt er.
Schliefillich gibt er ihnen noch zwei Heiltinke (je 20 LP) und einen
Kraftgiirtel mit.

In der Stadt seibst werden die Helden nichts kaufen kiénnen, denn alle
Liden wund auch die Schinken und Herbergen sind geschlossen. Proviant
erhalten sie vom Magier.

E Soldatenlager

Spielerinformation:

Vor euch seht ihr eine kleine Zeltstadt, die von Soldaten bewohnt
wird. Sie sehen alle schon recht miide und entkraftet aus, und grofie
Lagerfeuer bringen wieder Leben in ihre steifen Glieder. Aus einigen
Zelten hirt man Verwundete stéhnen und an den Wegrindern liegen
Leichen, die mit weiBen Laken zugedeckt wurden.

Meisterinformation:

Die Soldaten bieten den Helden an, mit ihnen zu kidmpfen, aber niemand
wird sie zwingen. Allerdings werden die Soldaten die Helden auf jeden
Fall zurick nach HNotmark schicken, denn dieser Weg wird von ganzen
Horden wvon Altucks bewacht. Es wire viel zu gefdhrlich hier weiter zu
gehen.

F Versperrter Weg

Spielerinforeation:

Flotzlich endet der Weg vor einer sehr hohen Schneewand. Es sieht so
aus, als sei hier vor sehr kurzer Zeit eine Lawine zu Tal gegangen. An



einigen Stellen rieselt noch Schnee von den sehr steilen Bergwinden.
Ihr erkennt, daRf es besser 1ist, umzukehren. Ihr dreht euch um und
wallt gehen. als ihr die drei Yetis bemerkt, die euch den Weaq
versperren. Noch  wahrend ihr nachdenkt, wie ihr aus dieser Situation
kampflos heraus kommt, greifen die drei Ungetdme an.
Meisterinformation:

Die drei Yetis sind hier nicht zufallig aufgetaucht. Sie wurden von
einem FPriester des Gottes cohne Namen geschickt, um die Helden zu be-
seitigen und den stein an sich zu bringen. Die Werte der Yetis:

Mut:z 12 Attacke: 11
Lebensenergie: 35 Parade: 8
Ristungsschutz: 3 Trefferpunkte: 3JW+1

Monster klasse: 2@
Die VYetis kémpfen bis zum Toed, da sie vor ihren Herren mehr Angst
haben, als vor dem Sterben. Auf diesem Weg gibt ec kein Weiter kosmen.

G Weggabelung

Spielerinformation:

Ihr kommt an eine Wegkreuzung. Der eine Weq geht weiter nach Norden,
der andere fihrt nach Osten, in das Eherne Schwert. Der Wald ist tief
verschneit, und es ist absolut unméglich eine Spur zu finden, die euch
den Weg weisen kinnte.

reisterinformation:

Hier sollte der Meister +fir die Helden eine Probe auf ihren TAW
Sechster Sinn {(bzw. Befahren erkennen) machen. Gelingt sie schildert
er ihnen, daR =sie das Gefihl nicht los werden, daB dieser Weg groBe
Risiken birgt. Gelingt sie nicht, bleibt er stumm. Es ist ratsamer den
Weqg nach Morden zu nebmen.

H Haus des Druiden

Spielerinformation:

Ihr seid schon wieder ein ganzes Stick vorangekommen, als ihr
plétzlich eine kleine Hitte wvor euch seht. Darum herum Iiegen die
Leichen mehrerer Altucks.

Meisterinformation:

Das Haus gehirt einem Druiden, der sich gegen die Altucks zur Wehr
gesetzt hat, und zwar recht erfolgreich. Er haft den Gatt ohne Mamen,
und hat ihm deshalb auch den Kampf angesagt. Das mit den toten Altucks
ist sein Werk. MWenn die Helden die Hiitte hetreten, werden sie den
Druiden finden. Er liegt am Boden und stammelt etwas vor sich hin.
"Ich habe sie vernichtet...", sagt er immer wieder, bis er kurz darau¥
stirbt. Die Helden kénnen ihm nicht mehr helfen.

Die Hitte besteht aus einem einzigen Raum. Es gibt eine Feuerstelle,
einen alten Schrank , einen Tisch mit zwei Stihlen und eine
Schlafmulde, die mit Stroh ausgelegt ist. Der Druide hatte dieses Jahr
noch nicht die Zeit, sich fir den Winter auszuriisten, so dafl die
Helden hbchstens etwas Trockenwurst und Eingemachtes finden werden. In
dem mit Holz ausgelegten Boden befindet sich ein Geheimfach (ZI:12).
Darin befindet sich ein blutroter, Z@-karitiger Rubin.

Die Helden sollten diese Hiitte als Ubernachtungsméglichkeit nutzen,
denn inzwischen hat es wieder heftig angefangen zu schneien.
Spielerinformation:

Mitten in der Nacht wird plétzlich die Tir aufgestofien, und e®in Wesen
betritt den Raum. Es 1st vidllig in weifie Felle gekleidet und hat fast
eine schneeweiBe Haut, die ein wenig glasig wirkt. Als euch das Wesen
erblickt, rieht es safort ein Schwert, das aussisht, als sei es aus

méglich, Botschaften 2Zu hinterlassen. Er bezaubert dazu einen faust-
groflen Glaskristall und derkt an die Leute und an die Botschaft. Wenn
ainer der Leute, fir den die Botschaft bestinmt ist, den Kristall be-
ruhrt, s er<cheint im Xristall das Gesicht des Magiers und fibermit-
telt die Boischaft. Wird der Zauber mit =iner Permanenz bHelegt, =o
erzcheint das Geszich: jeder. der den Kraiztal: berdhre.

Beschrankungen: P

Nr. 78 Geeenstinde mit Zaubern belegen

Komplexitit: 19 *
Lernpunkte: 8

Kosten: 25 ASP

Spruchdauer: 8 KR

Reichweite: Hand

Wirkungsdauer: bis Gegenstand berihrt wird

Wirkungsbereich: irgendetin Gegenstand

Beschreibung und Wirkungsueise: Mit diesem Zavuber kann man andere Zau-
berspriche in Gegenstinde “einsperren”. Erst wenn der Gegenstand be-
rikrt wird, entlid sich der Zauberspruch. “
Han spricht dabe:i =zuerst diesen Spruch auf den Gegenstand aus, und
dann den, der in den Gegenstand geladen werden soll.

Dieser Zauber 15t nicht mit einer Permanenz belegbar, aber man kann
den Zauber, der geladen wird mit einer Pemanenz bslegen, sofern dies
gestattet ist (stehe DLH 10).

Beschrankungen: -

Nr. 79 Statuen beleben
Komplexitat: 20
Lernpunkte: 10
Kosten: klein: 25 ASPr/SR
mittel: 30 ASF/S3R
groB: 35 ASFP/SE
Spruchdausr: 10 KR
Reichuweite: Hand
Wirkungsdauer: siehe Kosten
Wirkungsbereich: 1 Statue
Baschreibung und Wirkungsuweise: Mit diesem Spruch kann der Hagier
Statuen ein magisches Leben einhauchen, um z.B. ihren Standort zu
verandern. Wenn der Meister es zuliBt, kann eine solche Statue auch
kampfen. Dieser Zauber ist mit Spruch Nr. 78 kombinierbar, so daf die
Statue erst zum Leben erwacht, wenn sie berihrt wird.
Baschrankungen: -

Nr. 80 Glihende Waffen

Komplexitat: 20

Lernpunkte: 10

Kosten: 15 ASP/Waffe

Spruchdauer: 2 KR

Reichweite: 2 m pro Stufe

Wirkungsdauer: ! SR

Wirkungsbereich: die Waffe der Gegner

Beschreibung und Wirkungsweise: Wenn dem Magier dieser Spruch gelingt,
beginnen die gewinschten Waffen in den Hinden der Feinde zu glihen
(auch Holzwaffen), und zwar so he:8, dad man sie sofort fallen laft.
Wer seine Waffe trotzdem in der Hand behalt, dem amuB pro KR eine
KK-Probe schaffen, ansonsten lift er los. Er verliert pro KR vier LP
und nach vier KR ist die Hand far immer unbrauchbar.



MAGTITEECKE

von Andreas Hichaelis

Diesmal %®ringe ich nicht nur neue Zaubersprichke, so wie ich es in un-
zerer Nr.S2 angekindigt habe., sondern ich beschreibe noch neue Dimonen
und brinmge eine neue Regelung, die allerdings nicht nur das Zaubern
des Magiers angeht. Darum will ich damit gleich begihnen.

Beim Schwarzen Auge ist es recht auffillig, daB die magiekundigen
Wesen durch shre Zauberei keineswegs Kraft verlieren. Ich erinnere
mich an den Film "EXCALIBUR". Merlin machte einen bedeutenden Zauber
and muBte sich danon lange Zeit ausruhen.

Darum will ich nun folgende Regelung einfdhren. Wenn ein Zauberer,
Waldelf oder Druide =zaubert, verliert er nicht nur Astralenergie,
sondern auch den gleichen Betrag an Ausdauerpunkten.

Erreicht die Anzahl der Ausdauerpunkte dabei 10 und weniger, =o muf
das magiekundige Wesen mindestens zwel Stunden ruhen, um rund 20 AUP
Zu regenerieren. ’

Erreicht die Ausdauer 5 und weniger, wird der Charakter sofort fir W6
Stunden bewuBtlos. Wenn er aufwacht, haben =ich 20 AUP regenerieré.
Erreicht die Au=zdauer schlieBlich O und uweniger, ist der Held dermaBen
erschépft, daB er permanent 1 KK-Punkt verliert. AuBerdem fillt er in
eine WS Tage dauernde Ohnmacht. Erwacht er, besitzt er wigder alle
Ausdauverpunkte.

So, und nun zu den versprochenen neuen Zaubersprichen. Sicherlich habt
thr euch Schon einmal gefragt, warum Taren einfach wieder 2u fallen,
oder warum ein Kristall plétzlich sprechen kann. Hier kommt nun die
Antwort: es gibt dafir Zauber, die auch sin aventurischer Magier er-
lernen und anuenden kann. Hier sind einige davon:

Nr. 76 Die selbstandige Tur

Komplexitat: 16

Lernpunkte: B

Kosten: 8 ASP fdar 1x schlieBen

Spruchdaver: 2 KR

Reichuweite: Hand

Wirkungsdauer: siehe Kosten

Wirkungsbereich: eine beliebige Tir

Beschreibung und Wirkungsueise: Mit diesem Zauber karn man Tiren sich
selbst dberlassen, d.h. sie schlieflen sich von allein, kurz nachdenm
sik gedffnet wurde. Damit der Zauber wirkt, legt der Zauberer die
Hande gegen die Tidr und 148t soviel Energie, wie er will in die Tar
einfliefen (siehe KXosten). Permanenz kann man erreichen, indem aan
fanf Ladungen in die TUr gibt, und sie dann mit einem Permanenzzauber
belegt.

Beschrankungen: P .

Nr. 77 Botschaftskristall

Komplexitit: 18

Lernpunkte: 8

Kosten: 25 ASP far das einmalige Senden einer Botschaft

Spruchdauer: 8 KR

Reichueite: Hand

Wirkungsdauer: je nach Kostenaufwand

Wirkungsbereich: ein Glaskristall

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit diesem Zauber ist es denm Magier

Eis, und #ragt euch: "Was macht ihr hier, WO ist mein Freund, der
Druide?"

Meisterinfaormation:

Bei dem Wesen handelt es sich um einen Winterselfen, der in den
eisigen Hiéhen des Ehernen Schwertes wohnt. HWenn die Helden ihm
er¥liren, was geschehen ist, wird er sein Schwert wieder in die
Scheide stecken. Er wird sich mit den Helden £in wenig unterhalten,
aber er wird keine Angacen iber sich ader sein Volk machen. Er bittet
sie dann aber schliefdlich, in der Hitte dbhernachten zu kdnnen. Am
ndchsten Morgen wolle er dann weiter ziehen. )
Spielerinformation:

Am nachsten Morgen wacht ihr mit den ersten Strahlen der Sonne. Ihr
bereitet euch darauf vor, weiter zu ziehen, als ihr von drauBen Ge-
johle vernehmt.

Meisterinformation:

In einer Entfernung von etwa 28 Metern warten sechs Altucks. Sie sehen
sehr witend aus und greifen kurze Zeit spater an. Der Wintersel#
stirmt mit gezogener Waffe hinaus und wirft sich ihnen entgegen.

Die Helden sollten ihm helfen.

Im Kampf wird der F1f titlich verletzt. Der erste Held, der ihn
erreicht, wird noch folgendes vernehmen:

“Mimm mein Schwert, mein Freund, und bringe es meinem Sohn. Mein Name
ist Foradyn. Mein Saohn wurde entf....”

£ stirbt ohne zu bluten, aber er hat zahlreiche Wunden. Das Schuwert
hat fir einen Normalsterblichen keinen Wert.

I Weggabelung

Spielerinformation:

Ihr erreicht eine Weggabelung. An der einen Seite seht ihr ein einge-
schneites Schild.

Meisterinformation:

Das Schild zeigt nach Osten. Darauf steht: “Zur Burg Feehstard”™. Gehen
die Helden nach Naorden weiter, sollte der Meister ihnen irgendwie klar
machen, daB sie den falschen Weg genpmmen haben. -

J Die Burgruine

Spielerinformation:

Es hat aufgehirt 2u schneien, aber viel Schnee ist gefallen, =0 dafl
das Weiterkommen immer schwerer wird. Btreckenweise steckt ihr bis zur
Hiufte im Schnee. Immer haufiger werden die Pausen, und gerade wollt
ihr wieder eine machen, als einer von euch die Ruine einer Burg ent-
deckt. Sie wirkt nicht gerade einladent, aber vielleicht ist ja eines
der Dicher noch in Ordnung.

Meisterinformation:

Es handelt sich hier um die Burg Feehstard. Der Meister sollte eine
KL-Probe +X machen lassen, gelingt sie, hat einer der Helden die Le-
gende der Burg schon einmal gehirt.

Ein Dracte soll die Burg so zugerichtet haben; und zwar, weil der Herr
dieser Burg ihm nicht seine Tochter geben wollte. Dies brachte den
Drachen so in Rage, daR er die Burg beinahe in Schutt und Asche qeleagt
hat. Doch auch die Tachter kam ums Leben, und dem Drachen tat leid,
was er getan hatte. Er sammelte alles Geld und Gold aus der Burg zu-
sammen und legte es auf einen Haufen. Darauf legte er dann das tote
Madchen. Es heifit, daB er seit dieser Zeit dort liegt und auf den
Leichnahm aufpaBt.

Das dies eine Legende ist, wird sich jeder denken konnen, denn Dra-



chen, die sich in Téchter verlieben gibt es doch nur in Marchen. Hun.
dann ist dies ein Marchen.
Wenn die Helden die Purgruine betreten, werden sie safort viele wver-
Lohlte Skelette finden. Das ndchste, was ihnen auffallen wird. ist ein
grafier Haufen von Gold und Edelsteinen, auf den ein junges hubsches
Midchen liegt. Dahinter lieqt ein Riesenlindwurm, der bereits vieie
hundert Jahre alt ist.
Wenn die Helden vorsichtig sind und @it ihm sprechen, wird er ihnen
seine (eidensgeschichte erzahlen. Er erlaubt den Helden dann auch in
der Ruine zu dbernachten.
Wihrend der Nacht beginnt der Drache zu weinen und seine Tranen
gefrieren sofort. Wenn die Helden ein wenig Geld auf den Haufen
werfen, bekommt jeder von ihnen eine solche gefrorene Trane. Kein
normales Feuer vermag dieses Eis zu tauen, und die Helden werden immer
vor Feuer geschitzt sein, wenn sie diese Tréne bei sich tragen. Sie
schiitzt zwanzig mal vor dem Feueratem des Drachen. Dieser Feueratem
schiniltzt die Trane in der 21. Kampfrunde.
Gollten die Helden dem Drachen etwas wegnehmen wollen, wird er sie an-—
greifen. Die Erlauterung zum Riesenlindwurm findet man im Buch "Aven—
turien”. Hier noch einmal die Werte:

Mut: 18 Attacke: 1&6

Lebensenergie: 120 Parade: 180

Ristungsschutz: & Trefferpunkte: 3I#(2W+3)

- Monsterklasse: Zg@
Wenn die Helden #friedlich bleiben und mnichts spenden, werden sie
einfach nur in Ruhe gelassen.

K Das Riuberlager

Spielerinformation:

Vor euch auf dem Weg kénnt ihr plétzlich deutlich Spuren von Menschen
und Pferden erkennen. Sie fihren tief in den verschneiten Wald hinein
und enden auf einer keinen Lichtung, auf der ihr einige Holzhiitten
sehen konnt. Weiterhin erkennt ihr eine Rauchsaule, die von der
Lichtung kommt. )
Meisterinformatiarn:

Erst wenn sich die Helden naher an das Lager heranwagen, werden sie
genaueres erkennen. Die Rauchsdule stammt von einem Lagertfeuer. Davor
steht ein Ork, der aufpafit, dal der Braten, den er (ber das Feuer
halt, nicht anbrennt. Aus einer der vier kleinen Hiitten kommt Licht.
Vor der Hitte sind vier Pferde angebunden.

Es handelt sich hier um Riuber, die seltsamerweise nicht mit den
Altucks in Konflikt geraten sind. Sie haben auch die Schiler des
Magiers {berfallen und ihnen den Edelstein (Auge der Hesinde) abgenom—
men. Des welteren halten sie einen kleinen Wintersel+ gefangen (Sohn
des Winterselfen aus Abschnitt H). Wenn die Helden nicht beim Haus des
Druiden waren, taucht plotzlich ein Wesen mit schneeweiBer Haut auf
und erschligt in Windes Eile den Ork, der jedoch noch einen HilferuB
ausstoffen kann. Sofort dffpet sich die Tir der Hitte, und drei Manner
treten heraus, die sich sofort auf einen Kampf einlassen. Wenn die
Helden dem Elfen nicht helfen, wird er sterben. Im Kampf ist dann auch
ein Riuber ums Leben gekommen.

In der HWitte befinden sich dann der Edelstein, er liegt auf dem Tisch.
und der kleine El1¥, der gefesselt in einer Ecke liegt.

Wenn die Helden dem kleinen Elfen das Schwert geben, wird er dieses
nehmen und dann fir verschwinden.

Uberleben beide Elfen, werden si1e sich be: den Helden bedanken und

daten aus der Palastgarde im Wett-—
bira, 3ie nachdem, was gewettet
wird, und wieviel Einnahmen zu er-—
warten sind. Diese Spldaten sind
Elitekrieger, die bereits einmal
einen Angriff auf das Bora abge-
wehrt haben, und zwar toteten sie
dabel alle Rauber, was ihnen esinen
Ruf der Brutalitat brachte. Seit-
dem kam auch noch niemand wieder
auf die Idee, das Wettbiro
auszuranben. Nachts lohnt sich ein
Uberfall dbrigens nicht, da nach
Schalterschluil samtliche Einmabmen
in den Firstenpalast gebracht wer-—
den. Das sind an normalen Tagen
nur so um die 88 Dukaten, doch an
Tagen, an denen ein echtes Ereig-—
nis wie ein Flufschiffrennen oder
ein Immanspiel stattfindet, kinnen
schon einmal bis zu 1500 Dukaten
zusamaenkommern.

Der Wettbetrieb

Wihrend der wmeisten Tage ist im
Wettbiro Flaute, da niemand Wetten
fir Rennen oder Wettkampfe ab-
schlieflen will, die noch Tage oder
Wochen in der Zukunft liegen. An
solchen Tagen sind nur einige un-
verwilstliche Wetter anwesend und
einige Biirger, die an dem Tage des
Wettkampfes, iiber dessen Ausgang
sie Wetten abschlieflen wollen,
entweder nicht in Havena sind oder
selbst arbeiten missen.

Doch an Tagen mit wettwirdigen Er-—
eignissen, was etwa dreimal im Mo-
nat vorkommt, herrscht im Biro und
auf der StraBe Volksfeststimmung.
Auf der StraBe vor dem Wettbiro
tummeln sich die unterschiedlich-
sten Leute: Gaukler fihren ihre
Kunststicke vor, reisende Hindler
bieten ihre Ware feil, Artisten
prasentieren sich dem staunenden
Publikum, Kaufleute aus Havena
verlegen ihre Geschafte aus ihren
Laden auf die 5StraBe, der Duft un-—
zdahliger Kidstlichkeiten hangt in
der Luft wnd Narren erfreuen das
frohliche WVolk. Auch im Wettbirao
herrecht dann geschaftiges Trei-
ben, und Wetteinsatze wechseln den
Besitzer, Geheimtips werden wei-
tergeflustert und RQuoten schallen

durch den Laden. AuGerdem hat Ti-
sal eine Abmachung mit Daderus
Bhorr, dem Besitzer des Gasthauses
Walfiscn (siene DR 8), der an
solchen Tagen im Wettbiiro Getrinke
ausschenkt. DRieser hat wiaderum
eine geschaftliche Abmachung mit
dem Vorstand der Bierbrauergilde
{siehe DLH &) Havenas, so daf3 -er
nur das teure HAVENA-BIER verkauft
{ein ¥Krug mit einem Viertelliter
kastet & §T7), sa dal hier our
wohlhabende Biirger Havenas kaufen,
die allerdings ganz froh sind,
sich auf diese Weise wom gemeinen
Volk ein wenigq absetzen zu konnen.

Die wichtigsten Wettereignisse
sind Immanspiele (Havena-Bullen},
Wettlaufe, Flufischiffrennen und

Duelle. Letzteres findet der First
zwar nicht gut, aber er erkennt
die Wettwirdigkeit derselben doch
an. Allerdings finden solche immer
auRBerhalb Havenas statt.

Ein Wettag verliauft foclgendermas-
sen: am Vormittag wird gewettet,
danach zieht der gesamte TroBR zum
Austragungsort und nach dem Schau—
spiel verlegt sich das Geschehen
wieder zurick in das Wettbiro, wo
noch bis spat in die Nacht ge-
feiert wird.

Fiarst Cuano wettet ibrigens vor
jedem Spiel seiner Havena-Bullen
fir die Immanmannschaft der Stadt.
Er ist anschliefiend auch im Wett~
biro anzutreffen, wo er regelmiBig
eine halbe Stunde bei einem Krug
Havena-Bier verbringt. Diese Ange-—
wohnheit bringt ihm Volk viel Sym—
pathien ein, und er braucht dabei
nichts zu firchten, so daR} die
vierkdpfige Wache, die stets bei
ibhm ist, atbsolut dberflissig
wirkt.

Die meisten Einnahmen macht das

Wettbiiro ubrigens, wenn das
jahrliche Immanturnier stattfin-—
det. Teilweise kann es dann zu

recht hohen Gewinnen kommen, nam—
Iich dann, wenn ein krasser Auflen-
seiter das Turnier gewinnt. Der
Sieg der Adler von Grangor hatte
beim letzten Turnier reich machen
kénnen, aber sie gewannen nicht.



Havena—-Erganzung: maﬁ, wgtthﬁru

von Frank Jager

Nahe dem Immanstadion liegt das
einzige Wettbiro Havenas. Es wird
gefihrt wvon Tisal Limrod, einem
kleinen, dicklichen Mann, der zu
der wohlhabendsten Birgern Havenas
zahlt. Ein offizielles Wetthuro
ist auch im fortschrittlichen Mit-
telreich eine seltene Einrichtung,
wg bisher nur unter der Mand ge-—
wettet und oft genug betrogen
wurde. Da Cuano Ui Bennain, Baron
zZu Havena und First von Albernia,
aber selbst ein gelegentlicher
Wetter ist, kam ihm die Idee einer
offentlichen Wettstelle. Weil die-
ses Wettbiiro auch noch seine Idee
war und von jhm eingerichtet wur—
de, hat es fir die Stadtkasse noch
den Vorteil, daB der oftmals deut~
liche Gewinn in selbige flieflt.

Das Gebiude

Das Biro liegt in einem flachen
Steinbau im Feld J/2B. Das kleine
Gebdude besteht nur aus drei Rau-
men: dem MWettsaal, einem grofien
Raum mit drei Schaltern, die ein-
fache Holzhiuschen darstellen, an
denen die Wetten angenommen wer-
den, und zwei kleinen Raumen, wvon
denen der eine als Lager und der
andere als Aufenthaltsraum fir die
Angestellten genutzt wird.

Fersonen im Wettbiro

Tisal Limrod

Er +Fihrt das Wettbiiro, obwohl er
eigentlich genug 6Geld hatte, um
ohne Arbeit leben zu konnen. Doch
der Fiurst weiB, daB Tisal ihm treu
ergeben ist, und er kann sich
keinen besseren Mann fir diese
vertrauensvolle Aufgabe denken.
Und des Fursten Bitte konnte der
loyale Tisal nicht abschlagen und
nach einer gewissen Zeit machte
ihm die Arbeit auch Spai.

Er bekommt wvom Fursten pro Woche
5@ Dukaten, davon mul er samtliche
laufenden Kosten und seipe drei

Angestellten bezahlen.

Die drei Angestellten Asdal Bala-—
ras, Fon Limker und Plarot Ghir
arteiten wahrend der Wettannahme-—
zeit an den drei Schaltern, an—
schlieflend helfen sie beim Auswer—
ten und Errechnen der Quoten. Sie
erhalten mit 8 Dukaten pro Woche
einen recht hohen Lohn, und Tisal
vergibt nach arbeitsreichen Wochen
auch schon einmal besondere
Pramien, so daB keiner der drei
wirklich betrigerische fAbsichten
hegt und auch nicht zu bestechen
ist. ({brigens sind die drei Sdhne
wohlhabener Manner dieser Stadt,
die ebenfalls firstentreu sind.
Sie sind wvon Tisal persinlich
ausgesucht.

AuBerdem befinden sich an jedem
Héttag zwischen vier und acht Sol-
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dann fortgehen. Der Vater kann den Helden auch die Bedeutung der g=-—
frorenen Drachentrinen erkliaren, tut dieses aber nur, wenn er danarh
gefragt wird. Und hier die Werte der Riuber/des Trks. Sie Lampfen auf
jeden Fall bis in den Tod.

Mut: 12/11 Attacke: 13/11
{phensenergie: 34/14 Farade: @%9/03
Rustungsschutz: 37 2 Trefiferpunkte: 1W+d

Honsterkl asse: 28/18

L Der Weg zuam Tempel

Spielerinformation:

ihr ereicht eine steile Bergwand, die mindestens 1@0@ Meter hoch ist.
In ihr befindet sich ein doppelfliigliges Tor, das eisenbeschlagen i1st
und sehr widerstandfdhig aussieht.

Meisterinformation:

Eigentlich bendtigt man einen bestimmten Spruch, um das Tor dffnen zu
konnen. Aber wenn die Helden die beiden Augen der Hesinde bei sich
haben, kdnnen sie das Tor offnen.

Die Helden kommen dann in einen langen Gang {(ungefihr 50@ Meter), der
stetig nach unten fihrt. Er endet in der Halle des Wichters.

DER TEMFEL

1 Die Halle des Wichters

Spielerinformation:

Endlich endet der lange Gang in einer sehr groffen Halle, die von Pech-
fackeln beleuchtet wird. Die Halle hat acht Ein-, bzw. Ausgange, waobei
sich der, durch den ihr die Halle betreten habt im Westen liegt, und
sieben weitere Tiren befinden sich im Osten. Die Tiren sind geschlos-
sen. In der Mitte der Halle befindet sich ein riesiger Monolith, der
aus schwarzen Stein gehauen wurde. Kaum habt ihr die Halle betreten,
da steigt aus dem Stein schwarzer Rauch empor, aus dem sich rasch esine
menschliche Erscheinung bildet. Die Gestalt schwebt auf euch zu und
spricht schlieBlich mit euch. ’

“1hr wiRt nicht, welche die richtige Tir ist, oder? Nun ich will es
euch sagen, denn immerhin habt itwr die Augen der Hesinde. Doch gan2 so
einfach sollt ihr es nicht haben. Zuerst muBt ihr mein Ratsel lésan,
dann wifit ihr, welche Tir ihr nghmen miaBt. Also paBt auf!

Einst erzidhlte man sich unter den Iwergen die Geschichte eines
riesigen Schatzes, der den Trallen gehérte. Eines Tages brachen siehen
Iwergenkrieger auf, um diesen Schatz zu finden. Am ersten Tag kamen
sie in einen disteren Wald, in dem sie von Finstergnomen idberfallen
wurden. Einer der Zwerge starb. Am ndchsten Tag kamen sie in einen
Sumpf. Ein Zwerg versank und wurde nie wieder gesehen. Am dritten Tag
ktamen =ie in ein Rudel Waldwilfe und =ie entkamen nur ganz knapp dem
Tode. Am vierten Tag ruhten sie sich aus, aber einer von ihnen erlag
seinen Verletzungen, und es waren nur noch vier Iwerge. Am finften Tag
erreichten sie dann die Trollhéhlen, doch der Schatzwichter tétete
zwei der, bevar er selbst starb. Zwei Zwerge nabmen den Schatz mit,
aber am sechsten Tag starb einer der beiden am Bifi einer Giftschlange.
Am siebenten Tag wurde dann auch der letzte Zwerg getdtet, und zwar
von seinen Verfolgern, den Trollen.

Meisterinformation:

Die Helden missen die Tir Nr.3 nehmen, denn nur am dritten Tag 1cst
kein Iwerg gestorben. Nehmen sie gine andere, ist das Abenteuer hier
zu Ende, denn sie fihren alle in den sicheren Tad.

z “We Wilfe, die in der Schneel and=chaft  nach  Nahrung suchen,
jegleiten die Helden in =ichetrem &bstand. In der nichsten Macht
werden sie dann angreifen. Fiir die Helden bedgeutet die Dunketheit

ainen Gthactz-Parademalus von —-1/-1. Dis Werte gdor Wilfe:
Mur:s @ prttacke: ©
Lebensenerg:e: 1% Parade: 8
Riistungsschutz: 2 Trefferpunkte: 1W+1

Monsterklasse: &

4 Fin Beweihter des Firun kommt des Weges. Er will dieses Jahr den
Winter im Freien durchleben, um seinen Gott zu huldigen. Er kennt
die Gegend recht gut, und kann den Helden zur Not ein wenig wei~
terhelfep. #Ansonsten wird er sich aber schnell abwenden, um sein
ginsames Leben fartzusetzen. Diese Begegnung findet nur einmal
atatt.

5 Es geschieht nichts.

5 Der Elementargeist des Elementes Eis erscheint ganz plétzlich in
Form eines Eisriesen. Er unterhalt sich mit den Helden und bietet
ihnen seine Hilfe an, wenn sie ein Ratsel losen:

"Eg sind drei, und sie sind einander gleich.

Vier gleiche kinnen es werden.

Vier, von einem fianften pingeschlossen.”
£= handelt sich um drei gleiche gleichseitige Dreiecke. Legt mar
sie zusammen, entsteht ein viertes. Alle zusammen bilden das
finfte.
Laosen die Helden das Ritsel, gibt der GBGeist ihnen eine
Schneeflocke., Wenn sie diese in den Mund nehmen, erscheint der
Riese, um ihnen zu helfen. Diese Begegnung gibt es nur einmal.

DER AL TUCK
Genauer erkiirt wird er bereits im DLH 1. Hier kurz das wichtigste.
Sie haben vier Arme, von denen eines erschlaft, wenn einem magiekundi-—
gen Wesen eine CH-Prabe gelingt, welche fiir jeden Altuck gemacht
werden muf. Ansonsten kimpft er mit 2 Atacken und Paraden. Die Werte:

Mut: 29 fAttackes 1S
Lebensenergie: &40 Parade: 12
Rilstungsschutz: S Trefferpunkte: 1U+s

s Monsterklasse: 55

NDas Ende dess Abenteuers

Die Priester wund Beweihten bedanken sich ilberschwanglich bei den
Helden, =ie kénnen ibnen allerdings kein Geld bieten, um sie zu ent-
lohnen. Sie bieten iknen an, eine Weile ihr Bast zu sein, und sich
ein wenig Wissen anzueignen. Nach dieser Zeit des Studiums konnen sie
dann gefahrles zurickkehren. Die Stadt MNotmark befindet sich dann
bereits wieder in der Aufbauphase, obwohl ein strenger Winter
herrscht.

Die Helden kbnnen wihrend ihres Aufenthalts im Tempel ihre Wissens—
tatente erhiéhen, und zwar um einen leichter als sonst. Sie erhalten
datitr 10 Talentpunkte.

Fir das ganze Abenteuer sallte jeder Held mindestens 150 Ahentever—
punkte erhalten, wobei der Meister ihnen auch noch fiir gute Aktionen
Punt te geben kann.



x.8 Schatzraum

Hier haben die Hesindepriester die drei Elfenschwerter, die magische
Frifte haben aufbewahrt. Dip Geweihten des Gottes ohne MNamen haben sie
ge=tohlen.

3.2 Speisesaal

Hiepr nehmen die Rewohner des Teapels ihre Malzeiten ein.

I.10 Kiche '

Durch eine Falltir im Boden kann man einen kleinen Keller erreichen.
in dem einiger VYorrat aufbewahrt wird.

J.1t1 Bibliothek

Eine umfangreiche Sammliung wvan Bichern, die von den Geweilhten der
Hesinde zusammengetragen wurde.

3.12 Labar

Einige Geweihte Fihren ab und an alchimistische Versuche durch. BDies
tun sie +ir gewdhnlich hier.

3.13 Gastezimmer

I.14 Gdstezimmer

3.15 Abart

3.16 Raum eines Amnwdrters (siehe DLH extra 2}
2.17 Raum eines Beweihten

3.18 Padezimmer

Die Beweihten haben einen ausgesprochenen Sinn fir Kérperhygiene. Hier
waschen und baden sie sich.

3.1%? Raum eines Priesters

.20 Raum des Uberpriesters

Der Oberpriester heiBt Suri Nideras, und er wird der erste sein, den
die Helden treffen. Siehe Ende des Abenteuvers.

.21 Raum eines Geweihten

3.22 Raum eines Geweihten

3.23 Raum eines Anwirters

3.24 Raum einen Anwidrters

anHAarNNG

In diesem Anhang sollen noch zwei Dinge beschrieben werden. Zum einen
das Monster Altuck und dann die miglichen Zufallsbegegnungen, wenn die
Helden durch die Landschaft reisen.

Zuerst die Zufallsbegegnungen:

Der Meister kantrolliert alle zwei Quadrate, die die Helden passieren,
ot" es zu einer Zufallsbegegnung kommt oder nicht.

Der Meister wiirfelt mit W20. Bei 1-8 kommt es zu einer Zufallsbegeg-—
nung. Er wiirfelt dann mit W&, was passiert.

1 Zwei @Altucks sind auf die Heldengruppe aufmerksam geworden. Sie
werden auf jeden Fall angreifen. .

b

Schneesturm. Die Helden milssen eine Probe auf ihr Talent Weg fin—
den oder Himmelsrichtungen erkennen schaffen. Gelingt es nicht,
weichen sie vem Weg ab und laufen Gefahr, sich zu verirren. Um den
Weg wieder zu findan mul eine entsprechende Probe gelingen. I=st
dies nicht der Fall, weichen sie wieder weiter ab.

Beschlieen die Helden, wihrend des Sturmes nicht weiter zu gehen,
kénnen sie auch nicht wvom Weg abkammen.

Der Meister so0llte auf seiner Karte eintragen, inwieweit sich die
Helden verlaufen. Jede miflurngene Frobe bedeutet, dal sich die
Helden um ein Feld vom Weg entfernt haben.

inter Tir Nr.3 befindet sich dann wieder ein Gana, der an einer
schweren Eisentir endet. Diese ist zwar ge— aber nicht verschlosssn.
Dahinter liegt die grofe Hihle mit dem Tempel der Hesinde.

-

Z Die Hahle

Spirelerinformations

Ihr kommt in eine sehr grolte Hihle, die durch ridtselhatte Weizse tao-—
hell ist. Auch herrschen hier Temperaturen wia im Dschungel von Sid-
aventurien, so daB 1hr zu schwitzen beginnt. In der Mitte der Hible
befindet sich ein achteckiges Bauwerk. An vier Seiten des Gebdudes bé-
finden sich noch gquadratische Anbauten. bas Gebdude ist fensterlos
aber in einem der 8nbauten befindet sich eine Tur, die jedaoch
verschlossen ist.

Das ganze macht einen {friedlichen Eindruck, und es gibt keine
Hinweise darauf, dafl hier Geweihte des Gottes ohne Namen eingedrungen
sind. Dicht vor euren FiBen filhrt ein Weg in das dechungelartige
Pflanzenparadies.

Meisterinformatian:

Der Weg fihrt ein wenig bergab, so dafi sich bald herausstellt, dafi es
sich wirklich um einen Dschungel handelt.

Spuren der Beweihten des Gottes ohne Namen gibt es deswegen nicht, da
sie in diesem Garten niemals waren.

Der Weg zum Tempelgebiude scheint den Helden zundchste leichter als er
wirklich ist. Der Dschungel selbst ist so dicht, daf es nicht miéalich
ist, sich einen Weg hineinzuschlagen.

Das Klima in dieser Hdhle ist nicht natiirlich, wie es sich wahrschein—
lich jeder denken kann. Die Geweihten der Hesinde haben dafiir gesorgt.
Leider bleibt auch dem Meister verborgen, wie sie das angestellt
haben.

2.1 Der Daornenapfel

Spielerinformation:

Rechts des Weges fallt euch plétzlich ein sehr groler Busch auf. Seine
Iweige sind %reuz und quer gewachsen und die Blatter dieser Fflanze
sind mit feinen Dornen besetzt. 1n diesem Busch hangen vereinzelt
faustgroBe rote Frichte.

Meisterinformation:

£s handelt sich hier um den Dornenapfel, einer Heilpflanze aus dem
aiden Aventuriens. Die Helden kdnnen dies erkennen, wenn ihnen eine
Probe auf ihren TAW Pflanzenkunde +2 gelingt.

Wer einen Dornenapfel iGt, dem werden 2Wé Lebenspunkte regeneriert.
Aber die Frucht bewirkt noch etwas anderes. Sie sorgt dafir, daR devr .,
der sie gegessen hat, nach Wé Spielrunden in eine W2@ Minuten dauernde
BewuBRtlosigkeit fallt. in dieser Zeit gihrt die Frucht im Magen des
Melden. Wird dieser wieder wach, ist er sturzbetrunken (fir 2ué4 SR)
was folgendes hewirkt: Attacke, Parade und Geschicklichkeit -2 und Mut
+2.

Allerdings ist dieser Busch nicht ganz ungefahrlich, denn die Dornen
enthalten ein starkes Betaubungsgift. Um nun an solch eine Frucht zu
gelangen, #ull dem Helden eine GE-Probe gelingen, damit er nicht
gestochen wird. Dann bendtigt er eine GE-Probe +3, um die Frucht ab-
zureifen und schliefilich noch eine einfache GE-Frobe, um den Ar'm
wieder hinauszuziehen.

Ubrigens: Die Fellhandschuhe wirden safort in den Dornen handgen
bleiben, so daft es unméglich 1st, mit ihnen eine sulche Frucht zu ar-
reichen. Wird ein Held nun von den Dornen gecstochen, 3o muB it elne
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wird verdoppelt. Auch der Wundfieberbanus steigt in dieser
Zeit um das Doppelte.

Gelb: Diese Wand wverbrennt alles, was ein Held an Ausrustungsgegen—
stdnden mit sich fihrt, und was nicht magisch ist. Der Held
Lommt auf der anderen Seite nackt heraus.

Die Tir irn der DOstwand i=t wir¥lich offen. Bleibt nur zu haffen, dafi

die Helden die andere Seits unbeschadet erreichen.

3.5 Die Giftflaschen

Spielerinformation:

per Raum, den ihr jetzt betretet ist bis auf einen Tisch einrichtungs-—
las. Die Winde sind alle mit schwarzem Samt behangen. Der Raum wird
auf magische Art erhellt. Auf dem Tisch in der Mitte des Raumes stehen
sechs kleine Glasflaschchen, die alle mit einer durchsiechtigen Flis-
sigkeit gefdllt sind.

Maisterinformation:

Die Anzahl der Flaschen hingt von der Anzahl der Helden ab. Awf jeden
Held kommt eine Flasche. Erst wenn jeder Held eine Flasche getrunken
tat, affrnet sich die Tir, die sich hinter den Wandbehidngen in der
Nordwand befindet.

Die Helden brauchen sich nicht zu firchten. Mur fior salche Leute, die
den Tempel etwas Bises wollen, verwandelt sich das Masser in ein
tétliches Bift. Der Meister sollte die Helden aber ruhig mit einigen
Geruch und Geschmack erkennen Proben irgern.

3.6 Tempelhalle

Spielerinformation:

Ihr kommt in eine gqrafSe Halle, in der an der Nordwand auf einer
kleinen Bihne eine recht grofle Hesindestatue steht. Aus ihren Augen
15uft Wasser, das sich seinen Weg durch den Raum in ein groBes Loch im
Boden, das sich in der Mitte des Raumes befindet, gebahnt hat.

tn diesem Raum befinden sich aber auch zwei Wesen, die ihr inzwischen
kennen gelernt habt. Es handelt sich um Altucks.

Meisterinformation:

Die Altucks greifen sofort an und kampfen bis zum letzten Blutstrop-
fen. Durch das Loch im Beden sind dereinst die Geweihten des Gottes
ohrne Namen in den Tempel eingedrungen und haben die Augen der Hesinde
gestohlen. Die Bewohner des Tempels konnten sich gerade noch in ihre
Riaume retten, die dann magisch verschlossen wurden, so dafl niemand an
sie heran kam. Auch alle anderen Raume, bis auf Raum 3.8 wurden fest
verschlossen, so daB sie nicht zu betreten sind.

Wenn die Helden schliellich die beiden Augen wieder einsetzen, list
sich der Bann, und die Geweihten und Priester erwachen aus i1hrem
magischen Tiefschlaf. Das Abenteuer ist dann heendet.

Pie Turen zu Raum 3.8 stehen weit offen. Die fibrige Einrichtung der
Tempelhalle wurde von den Altucks gestohlen, so dafl die Wande alle
kahl sind.

Die ibrigen Riume kénmen erst nach dem Lidsen des Bannes von den Helden
petraten werden. Sie spielen innerhalb des Abenteuers keine Rolle und
sallen nur der Vollstandigkeit halber genannt werden. Die
tnformationen sind allgemein gehalten und jeder Meister muB sie selbst
einrichten, wenn das Abenteuer hier eine zextlang spielen sall.

Z.7 Riaume der Gebeine
Hier werden die Gebeine ehemaliger Friester und Bewobner des Tempels
aufbewahrt,



3.2 Bodenlose Frechheit

Soieierinformations

Ihr sent wor euch durch die Tiar 2ipen 7*4 m groffien Raum, der keinen
Fuldboden hesitzt. Ihr seht mach unten und entdectt 1n etwa 10 Meter
Tiefe pinen FuRbaden. der ven un:zanligen Schilangen bedeckt wird. Eina
we:ters Tir hefindet sich in  der Westwand des Raumes. Sie scheint

verschlossen.

Mei1ster:informatian:

In Wirklichteit hat der Kaum nur an zwel Stellen kelnen EBpden, und
zwar Jeweils vor den heiden Tiren (1%1 Meter). Wwer unvorsichtig ist,
und dort hinunterstiurzt, nimnt 3Wa+4 Schaden durch den Sturz 17 e1n
vier Meter tiefes Loch ohne Schlangen.

3.3 Die Hitzelammer

Spielerinformation:

Ihr kommt in einen Raum, dessen Winde, der Boden und die Decke mit
Kupferplatten ausgeschlagen ist. Der Raum hat eine weitere Tir in sei-
ner Nordwand, i1st aber ansonsten einrichtungslos.

Meisterinformation: .
Wenn alle Heiden den Raum betreten haben, fliegt die Tir hinter ihnen
ins SchloB, und ist auch nicht mehr zu 8ffnen. Die Tar im Norden ist
zwar nicht wverschlossen, aber man bekommt sie nur auf, wenn man die
Klinke um 0 Grad in die falsche Richtung dreht.

Sobald die Tir zugefallen ist, beginnt es in dem Raum sehr heifl zu
werden, so heiB, daBl Waffen und Riistungen darunter leiden. In jeder
Minute, die die Helden in diesem Raum sind, vermindert sich der
Ristungsschutz um einen Punkt, und auch der Waffenwert jeder nicht-—
magischen MWaffe vermindert sich pra Minute um einen Punkt. Ist der
Ristungsschutz auf Null gesunken, verliert der Held pra Misute 2 Le—
benspunkte.

Wasser, das von den Helden mitgefihrt wird, verdampft auf jeden Fall
innerhalb von zwei Minuten.

3.4 Die magischen Wande

Spielerinformation:

Der Raum, der vor such liegt hat eine guadratische Grundflache. Eine

weitere Tir befindet sich in der Ostwand des Raumes, sie steht offen.

aué der Diagonale durch den Raum wurden in regelmidRigen Abstinden

Siulen aufgestellt, so daf es insgesamt finf Durchgdnge zur anderen

Halfte des Raumes gibt. Zwischen den einzelnen Sauien, die schmucklos

sind, befinden sich verschiedenfarbige Schleier. Ganz rechts ist er

rot, daneben blau, dann s=chwarz, dann grin und senlieslich ganz links
gelb.

Meisterinformation:

Bei den GSchleiern handelt es sich um magische Wande, und die Helden

sollten hier vorsichtig sein. Der nichste Schritt koemnte der letzte

sgirn. Die Bedewtungen der Farben:

Rot: Dieser Schirm verbrennt alles, was durch ihn hindurchgesteckt
wird. Steckt ein Held seine Hand hier hindurch, so verbrennt
alles, was durchgesteckt wurde, fir immer.

Bl au: pPieser Schirm ist absolut harmlos. Wer ibn passiert, dem
geschight nichts.

Cchwarz: Dieser Schirm wirtt wie eine feste Wand. Nur mit Hilfe eines
magischen Schildes kann man sie passieren.

Bran: Wer diese Wand durchechreitet, ger wird fur die nachsten 7 &R
iberemofindlich. Jeder Schaden, <den er in tauf nehmen mui,

Kiki—Praobe +2 gelingen, sonst wirkt das Gift. Wirkt es, so ist der Held
fir Wé BR so benommen, dal er sich nicht auf den Beinen halter :aan,
£r mul wvon seinen Kameraden gestutzt werden, wenn er nicht umfallen
soll.-

2.2 Die Tara-Fliege

Spielerinformation:

Direkt vor euch taucht plotzlich eine graBe Wassarpfiitze auf, dber der
sich ein Schwarm Insekten befindet. Das Wasser sieht schmutzig aus,
und Bs ist picht zu erkennen, wie tief diese Ffutze ist. .
Meisterinformation:

Wahrscheinlich werden die Heldenm jetzt glauben, daB es auf die Wasser-—
pfitze ankommt, aber diese ist nur weinige Ientimeter tief und ist
vollkammen ungef3hrlich. Bei den Insekten f{ber der Pfitze aber,
handeit es sich um die Tara-Fliege, von der jeder Dchunaelbewohner
weil, daR sie das BUNTFIEBER Obertragen kann. Die Chance, daff eine
Fliege infiziert ist, liegt bei 1@%.

Wenn sich die Helden der FPfitze nahern, werden sich die Insekten auf
cie stirzen, und zwar pro Held W2@ Stick. Sie versuchen sich auf eine
Stelle des Kirpers zu setzen, die nicht von Ristung oder Kleidung be-
deckt ist, was bei einer gelungenen Attacke der Fall ist.

Mit einer gelungenen Geschicklichkeitsprobe kann der Held ein Insekt
er schlagen, wobei er pro Kampfrunde zwei GE—Proben machen kann. Ein
Insekt, das nicht erschlagen wurde, saugt in der nachsten Kampfrunde
Blut, so dafi der Held sinen Letenspunkt verliert, dann fliegt es fort.
Mur wenn die Fliege auch Blut saugt, kann die Krankheit dbertragen
warden. Die Werte der Fliege:

Mut; 17 Attacke: @5
Lebensenergie: 1 Parade: —
Ristungsschutz: @ Schadenspunkte: 1

Monsterklasse: 1
Was passiert nun, wenn ein Held infiziert wird? Gleich vorweg, die
Krankheit kann zum Tode des Helden fihren.
Den Namen hat die Krankheit von ihren vier verschiedenen Stadien. Bis
zum Ausbruch der Krankheit vergehen W2@ Stunden, wobei sich die Haut
um den Stich schon nach wenigen Minuten verdickt und rot wird. Nachdem
die Zeit bis zum Ausbruch der Krankheit voriber ist, ratet sich der
ganze Kbrper wund der Held bekommt sehr hohes Fieber. In dieser Phase
(sie dauert ungefihr zwei Tage) verliert der Held 3Ws Lebenspunkte. Er
ist nicht im Stande sich faortzubewegen, und er phantasiert, da er
teilweise von schlimmen Triumen wverfolgt wird.
NMachdem die rote Phase voriber ist, beginnt sich die Haut gelb zu
farben. Das Fieber sinkt, und der Held fillt in eine Tiefe Bhnmacht,
die nach zwei bis drei Tagen endet. In dieser Phase verliert er 1HW&
L ebenspunkte. Nach spatestens drei Tagen aber verfarbt sich die Haut
schwarz und das Fieber steigt wieder. Wiahrend der viertdgigen schwar-
zen Phase kann der Held nicht schlafen, da er von starken innaren
Schmerzen geplagt wird. In dieser Phase verliert er noch einmal W&
Lebenspunkte. Schliefllich kommt die letzte, die weifle Phase. in der
sich die Haut stark bleicht. Sie dauert nur wenige Stunden, aber in
dieser Zeit hegt der Held starke Selhstmordabsichten, so dafi er zu
einer Gefahr #Ur sich selbst wird. Nach Ablauf aller vier Phasen wird
der Held sehr geschwacht sein, sa daB er schlafen wird. Auf jeden Fall
nat er permanent einen kKiérperkraftpunkt verloren.
anmerkung: Die Heilpflanze 0Olginwurz wirkt bei dieser kKrankheit nur
mildernt. Jeder Schaden wird lediglich halbiert.



srinformations

macht eirnem Garien, der sinen sehr gepflegten Findruact macht, Flast
e  gibt  einige Bemilsesorten und auch FPflanzen, die such wenic
bztannt =ind. Einige kieine Tiere hacken in dissem Sarten und lass
gsich die Pflanzen schmecken.

Morsterinfarmatiaon:

Die Tiere sind =zu klein, als dall sie den Helden als Nahrurmg dienen
konnten. Aber mit ein biBchen Glick kdnnen die Helden hier Heilpflan-
zen finden. Rein theoretisch kdnnten hier alle in Aventwien bekannten
wachsen. Die Chance, daBl sic es auch tun, sieht wie folgt aus: Atanx-—
2a%, Belmart-204Z, Donf-20%4, Finage-40%, Kajubo-1@%, Lulanie-I0%,
Menchal -2@0%, Olginwurz—10%, Sairsaro—-4Q@%, Vierblittrige Einbeere-88%,
Wirsel kraut-4@%, Yagan-20%.

Um sie zu finden muB der Held aber sagen, wonach er sucht, und dann
muf} ihm eine Probe auf sein TAW Beilpflanzen finden gelingen. Er kann
sich aber auch eine Flanze heraussuchen und mit Hilfe einer Probe auf
sein TAW Pflanzenkunde herausfinden um welche Pflanze es sich handelt.
Es gibt hier auch Pflanzen wie Melisse oder Kamille, die man gegen Er-—
kaltungen benutzt, also, lieber Meister, amch es den Helden nicht zu
leicht.

¢ und rechtc des Weges lichtet sich plétslich der Dschupnel. Er
El

a=n

2.4 Die Riesenschnecke

Spielerinformation:

Plétzlich bemerkt ihr, daf der Weg mit einer Schleim schicht iberzogen
ist, die ein wenig klebrig ist. Ihr geht weiter und dberlegt euch,
woher wohl dieser Schleim kommen mag, ais plétzlich gine Riesenschnel—
ke wvor euch auftaucht. Sie wendet euch ihr Hinterteil entgegen und
versperrt den ganzen Weg.

Meisterinformation:

Die Schnecke ist als Hindernis fir die Helden gedacht. Es ist fir sie
unmiglich an ihr vorbei zu kommen. Greifen die Helden an, verkriecht
sich die Schnecke in ihrem Schneckenhaws. Die Helden ktnnen dann
versuchen, iber das Haus hinweg zu klettern, aber es ist drei Meter
hoch und sehr glatt, so dafl es sehr schwierig werden kinnte.

2.5 Das Rosentor

Spielerinformation:

Euer Weg endet vor einem Tarbogen, in dessen Bffnung Rosenstriucher
wachsen, so dat es kein Durchkommen gibt. dber dem Tar ist das Gesicht
der Hesinde eingehauven. Links und rechts von diesem Gesicht kriechen
eingemeifielte Schlangen am Torbogen hinauf.

Meisterinformation:

Wenn die Helden versuchen, sich hier einen Weg mit dam Schwert zu
bahnen, werden sie $ehr schnell merken, dal dies nicht der richtige
Weg 1st, denn die Dornenranken verwandeln sich in Schlangen, die die
Helden angreifen. Es handelt sich zunidchst um sechs Schiangen, wird
allerdings eine erschlagen, sind kurze ZIeit spiter zwei an ihrer
Stelle, Die Werte:

Mut: 1S Attacke: 12
Lebensenergie: @8 Farade: @4
Rustungsschutz: @ Trefferpunkte: jW-ti

Monsterklasse: &
Erleidet ein Held Schaden, muB er sich noch einmal W Schadenspunkte
abriehen, denn die Schlangen sind giftig.

Wenn die Helden das Tor passieren wollen, missen sie lediglich die
heiden Steine herausholen und si1e dem Gesicht zeigen. Dann entfernen

sich die Rosenstrinoe und gsben den Weog frei.

Z Das Tempeloebaude

Allgemeine Information:

Das Tempelagebdude wurde von den Sewelnten ger Hesinde durch einige
Fallen gesichert. Diese be¥inden sich gleich hinter dem Eingang, so
dal3 es Unbafugten nur sehr schwer méglich i1st, den Tempel zu berreten.
Die Anhdnger des Gottes ohne Namen haben den Tempel nicht auf diesem
Wege betreten, sie haben sich einen Tunnel, bis hin zum Kultraum des
Tempels geschaffen.

3.1 Empfangsrium
Spielerinformation:
Ihr kommt in einen recht graBen Raum, der auBer der Eingangstir noch
eine weiter Tir besitzt. Die Winde sind mit rotem Samt bebhangen, und
mehrere Fackeln an den Wanden geben ein gespenstisches Licht ab. In
dem Raum stehen sechs verzierte Betten, auf denen schwarze Decken - mit
allerlei magischen Ieichen darauf liegen. In dem Raum steht eine junge
Frauw, die die Kleiduna eines Hesindegeweihten triagt. Sie schaut euch
mit feurigen Augen an und spricht zu euch:
"Tretet ein, Retter vor dem Bisen, wir erwarten euch schon. Doch ruht
euch zuvor ein wenig aus. ¥ommt herein und legt euch ein wenig hin.”
Meisterinformation:
Die junge Frau will gar nicht, dald sich die Helden ausruhen, im Gegen-—
teil, sie trachtet ithnen nach dem Leben. Skeptische Helden werden hier
auf eine Ruhepause verzichten, aber erst einmal zu denjenigen, die
sich wirklich hinlegen. Der Meister wirfelt amit WA aus, was mit dem
Helden geschieht: t. Permanent 2 KL-Funkte dazu.

2. Vollstandige Erholung. Held bekommt alle LP zu-

riack.

3. Permanent 1 CH- und ein KL-Funkt dazu.

4. Permanent 1 KEL-Funkt dazu und 2 MU-Punkte weg.

5. Es geschieht nichts.

&. Der Held wird erleuchtet und kann seinen TAW

tesen und Schreiben um 5 Punkte erhihen.

All diese Vorteile dienen natirlich npur dazu, alle Helden auf die
Betten =zu locken. um sie auszuloschen. Jeder Held, der sich auf eines
der.. Betten legt, wmul eine KKk-Probe +3 schaffen {(oder ZT-Probe +2),
dann wird er nicht wvan dem Auge an der Decke, das er plétzlich
entdeckt, versteinert, Alle anderen, die auf den Betten liegen, werden
zu  Stein. Bieser Zustand Andert sich erst, wenn das Auge durch
Fernkampfwaffen mit 10 Trefferpunkten bekdmpft wurde. Alle Helden die
nicht versteinert wurden, werden es nun mit der Frau zu tun bekammen.
Diese verwandelt s=ich in eine Furie und greift mit ihren Pranken an.
Sie hat zwel Attacken, die sie aber auf den gleichen Gegner schligt.
Thre Werte:

Mut: 15 Attacke: 13
Lebensenergies 42 Parade: 12
Rilstungsschutz: 3 Trefferpunkte: 2Zx (1W+7)

Monsterklasse: I0
Ist der Spuk vorbei, erweist sich der Raum als einrichtungsios. Die
Tiren lassen sich nun wieder doffnen.
Als Meister spllte man ruhig versuchen, alle Helden auf die Betten zu
betommen. Einer wird die Probe schon schaffen.



