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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Din A4 Format und 14 Seiten dich
beschrieben. Vom Layout her werdern
viele Spieler wmeckern, aber die
Artikel, die fir DSA gadacht sind
stimmen. Zwar bekommt ®an kein
Abenteuyer geboten, aber die
Artikel Dbilden genug Stoff fir
Abenteuer. Bei der Bindung konnten
sich die Herausgeber noch etuas
einfallen lassen, wund ein Titel-
bild wére auch nicht schlecht.
Alles sn allem ist das magischen
Blatt Leuten =zu empfehlen, die
nicht immer nur drauf und weg im
Sian haben.

Das eipzige was =man noch senken
=ollte ist der Preis, aber
vielleicht hat nicht jeder die
Moglichkeit kostenginstig zu
kopieren.

DEERER FOLIANT

Preis: 3,— DM
Abo: 12,- fir vier Ausgaben
Herau=geber: Ralf Tempel
BurgstraBe 32
6786 Wachenheim
Der ist ganz neu in der Szene und
doch ganz gut. ¥an merkt nicht,
daB8 es sich um ein Anfangerzine
handelt, und schaut man ins
Inpressun, findet man lauter
bekannte Namen.
Das Heft hat Din 44 Forpat und
bretet wviel Stoff, vor allem fiur
DSA, aber auch einiges
Informatives. Nachteilhaft ist
lediglich wieder die Leimung. Der
Foliant wird beim mehrmaligen
Durchblattern zu einer Sammlung
¥on einzelnen Zetteln.
Der Foliant ist zu empfehlen, und
der Preis van 3,- DM geht durchaus
in Ordnung.

ADVENTURE MASTER

Preis: 1.22 DM {+ -,5@ Porto)
Abo: 12,- fér sechs Ausgaben
Herausgeber: Thilo Bayer

Postfach 12

7129 Talhein
Der Adventure Master izt ein Din
AS Zine fir Hers und DSA. Die mir

vorliegende Nummer 4 hatte 24
Seiten und war wmit 1,82 DM noch
ein wenig teuer, abar die
Redaktion zenkt den Preiz ab
Nummer 5 auf 1,20 DHM.

Der AM bringt ein Abenteuer, souie
Informationen, die die Szene be—
treffen, als auch verschiedene
Erweiterungen im Regelbereich fir
beide Cpiele.

DER PEGASUS

Preis: 1,2@ (+ -,5@ DM Porto)
Abo: 10,- fiir sieben Ausgaben
Herausgeber: Chris Schellenberg
Im schénen Winkel 2c
4133 Neukirchen-Viuyn
Der Pegasus bietet auf 2@ Seiten
Din AS allerlei fur Fans des
Schwarzen Auges. Enthalten ist
zumindest ein Abenteuer.
Das Heft hat eine far ein Zine
sehr saubere Aufmachung und der
Preizs von 1.2¢ DM geht  meines
Erachtens in  Ordnung. Es Ilahnt
sich, das Heft zu besorgen.

Vorwort
zur Neuauflage

Ein paar Worte zu DLH 12

Die Nummer 12 erschien in einer Zeit, in der die ersten von
uns mit dem Studium begonnen hatten, wihrend die anderen
sich mit der Deutschen Bundeswehr rumirgern mussten.
Dementsprechend konnten wir beiweitem nicht mehr so viele
Abenteuer spielen, wie noch ein Jahr vorher.

Inhaldich sind wir uns bei dieser Ausgabe treu geblieben,
indem das Abenteuer wieder den gréfiten Teil ausmachte. Neu
war der erste Teil der Altoum-Beschreibung, die in den nich-
sten Heften fortgesetzt wurde. Irgendwie waren wir damels auf
der Suche nach einem Fleckchen Aventurien, wo wir uns rich-
tig austoben konnten. Heute wire das so nicht mehr denkbar,
denn es gibt eigentlich keinen weiffen Fleck mehr in der Welt
des Schwarzen Auges.

Der Artikel Gewalt & Rollenspiel 16ste im Jahr 1988 eine klei-
ne Diskussion bei unseren Lesern aus. Die dazugehorigen
Leserbriefe erschienen dann im LH 13. Auch der LH 12 ent-
hielt urspriinglich Leserbriefe, die ich aber fiir diese Ausgabe
weggelassen habe, da ihr Inhalt nicht wirklich interessant war.

Eine weitere Anderung zur Original Nr. 12 ist die Reihenfolge

der Artikel. Anhand des Original - Inhalts kénnt ihr es heraus-
finden.

Ansonsten muss man sagen, die Nummer 12 war keine beson-
dere Ausgabe, aufler vielleicht, nun ja, es zum ersten Mal kein

Artikel von Gerd Béder dabei ...
Viel Spaf8 beim Lesen wiinscht

Andreas Michaelis

Inhalt

Die Impressum-Seite
Vorwort zur Neuauflage
Inhalt

Original Vorwort / Inhalt

Die drei Inseln
DSA-Abenteuer

Altoum
Teil 1

Unverhofft kommt oft
Story

Gewalt & Rollenspiel

Havena-Erginzung

Der Tempel des Phex

Mixtur

STARD 10

zum Gihn'

Und zum Schluss

Fanzines

Rollenspieler Brutal

20

28

31

35

36




1

ORWORT

Hallo Freunde,
endlich mal wieder ein Letzter Held, hat ja auch lange genug gedauert,
oder? Eigentlich sollte ja zwischendurch die AUSSENWELT erzcheainen,
aber die ist dann leider doch nichts geworden.

Doch aun zur Nummer 12. dber zwei Jahre ist es jetzt her, dafB die
Nummer 1 mit einer Auflage von sage und schreibe 8§ Exemplaren auf den
Markt geschnissen wurde. Und nun igt die Nummer 12 da, und wisder mit
interessanten Artikeln. Die MIXTUR wurde voa zwei vorbildlichen Lesern
gestaltet, denen ich an dieser Stelle recht herzlich danken mochte,
denn das war nach der Nummer 2 die erste Leserbeteidigung.

Wenn Ihr nun den LH durchlest, werdet !hr merken, dal =ich da ein
Artikel um die Gewalt iw Fantasy Rollenspiel beschiaftigt. Wir hiten

gern gewufit, wie Ihr zu solchen Dingen steht, schreibt uns docth
einmal, vielleicht entsteht dann in Nummer 132 eine kleine
Di:skusionsecke.

apropos Ecke, die Magieecke ist diesmal nicht dabei, was uns shrlich

gesagt leid tut, aber wir haben einfach keinen Platz mehr gehab=:.
Desweiteren begriiBe ich Michael Bussieck im Kreis der Zeichner. Uasere
Suche nach Bildern blieb nicht erfolglos.
Sa, genug der dummen Worte, schaut Euch die Sache an. In Nummer :IZ
findet ihr MITTE JAMUAR (hoffentlich?) Teil 2 von aAltcum, endlich mal
wieder was aus Mirham und noch so’'n paar Dinge. Bis dahin noch viel
Spaff, ein fréhliches Fest und einen guten Rutsch ins neus Jahr.

Dies wunschen Euch DIE LETZTEN HELDEN
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fich msage kaus, weil ich niemandea auf die Hihneraugen tretenm will,
falls er doch da war, obwohl ich auBer uns keinen gesehen habe') und
die Ehrengaste, na ja, breiten wir das Tuch des Schweigenz idber sel-
bige.

Insgesanxt war STARD 1@ also fir das gréBte norddeut=che Rollenspieler-
treffoen eine echte Enttiuschung und hitten wir uns nicht angeregt mit
zZwei Spielern aus dem Ruhrpott unterhalten und einem Zwalfjahrigen den
Spafl gemacht, bei ihm als Mei=ter zu spielen (der dibrigens gar nicht
sc schlecht war), 8o wire STARD 1! fir uns kein Thema. Aber wie ich
uns kenne, werden wir dort trotzdem hinfahren, denn die guten Erin-
nerungen an drei recht gute Treffen sind nicht 20 schnell zu eliminie-
ren, doch sollte STARD 11 den vorherigen Treffen ahneln, so ist STARD
wahrscheinlich fir uns gestorben, denn immerhin nehmen wir die Kosten
und den Zeitaufwand einer 5@@ km-Fahrt auf uns, aber nicht, um uns= zu
langweilen oder gar zu idrgern.

Ich hoffe, auf{ STARD 1! waht frischer Wind und es wird nicht noch mehr
2u  einer CITADEL-Werbeveranstaltung (Thomas, verscherz Dir nicht alle
Syepathien!), 3sonst heifit es bald - STAED? NEIN DANKE! - Oder es
geht back to the root3 und STARD 15 findet wieder mit 39 Leuten in
Hinterzimmer einer Kneipe statt.

Ein enttauschter Roilenspieler.

UND ZUM SCHILUSS:

Wieder +trudelten bei mir einige noch recht schlecht aufgemacht,
Zines an, die ich nRoch mnicht aber meiner Meinurg nach wird sich
kannte, und die es vorzustellen das andern.

Iohnt. Ich weiB nicht, ob es iber-
haupt noch weitere Zines gibt
theuchel, lagl, aber wenn auch Ihr
Herausgeber eines Zines seid, so
schickt mir doch ein Probeexesplar

und ihr werdet bei nir
aufgenommen. Als Ausgleich bekomat
Thr dann ein kostenloses

Belegexemplar.
DER EREMIT

Preis: 1,5@¢ DM
Abo: nicht bekannt
Herausgeber: Alexander Bach
Herwathstr., 24-28
5000 Kdln 1
Zwei Ausgaben gibt es schon. Die
Ietzte harte sechzehn Seiten und
brachte allerhand neues iber DSA,
aber auch einige Sachen, die man
nutzen kann, wenn man nicht mit
DSA vertraut ist. Kélner Preis: 2,- (+ 9,52 DM Porto)
Spielfreunde kénnen das Zine als Abo: 9,- fir vier Ausgaben
Informationsgueile nutzen, denn es Herausgeber: Wolfgang Wagner
gibt immer eine Anzeigenseite. An Baumgarten 1
Das Hef+ hat Din AS Format und ist at2t Zeil

DAS MAGISCHE
BILATT
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Wer den Letzten Helden achon linger kennt, erinnert sich bestimmt noch
apn den Letzten Helden Nr. 4. Dort erschien ein Artikel von mir iber
das Rollenspielertreffen STARD 7, der im Grundtenor sehr gut bis eu-
phorisch war. Nun, seitdem sind drei ueitere STARD-Treffen ins lLand
gegangen und ich sehe mich gezwungen, wieder einmal stwas dber selbi-—
ge verlauten zu lassen. Und laBt es mich vorweg nehmen: STARD 7 Niveau
vurde nie wieder erreicht. B
In  September 1986 folgte STARD B, 2u des wir voller Erwartung fuhren,
denn wir LETZTEN HELDEN =ind ja verrickt umnd wollen méglichst iberall
dabei sein {und da =schreckt auch Nirnberg schon mal nicht). Unser
erster Eindruck war: "Was ist denn das fir eine Bruchbude?* und ge-
meint war die Fabrik. Doch als wir erst einmal drinnen waren und die
lockere Atmosphare, wenn auch viel lauter uypnd weniger komfortabel als
STARD 7, ums in ihren Bann gezogen hatte, entwickelte sich auch STARD
8 =zu weinem vollen Erfolg und bestitigte die guten Eindricke, die wir
ohnenhin schon hatten. Wir blieben bis fast zum Ende der STAED-Auktion,
obwohi wir ja noch einen recht weiten Heimweg hatten.
Dann fuhren wir im April zu STARD S, wieder im der Fabrik. Na ja, da
war es schon nicht mehr so gut, irgendetwas fehlte. Da war ein ge-
schaftiger Thomas M. Loock, stindig ZAUBERZEIT und MERS anpreiszend uné
eit seinem CITADEL-Shirt Werbung laufend, der von dem fhetten Rollen-
spieler-Kuapel ehemaliger Treffen =o gut wie nichts bewahrt hatte,
dafir aber den Geschaftsmann heraushangen lief. Die Spielrunden waren
wohl ganz gut, ich selbat habe auch €in Abenteuer gespielt (als
Heister) mit Kumpeln voma ESC Disseldorf und habe daher auch einen
guten Eindruck von der Spielerschaft. Doch es gibt zu denken, daB die
Hilfte unseres Clubs schon vor Beginn der STARD-Auktion heimfuhren und
auch wir our mehr den Beginn mitbekamen.
Und dann Kam STARD i0. Immer noch voller Erwartung und Freude auf Wie-
dersehen mit STAED-Bekannten fuhren wir los und erreichten nach mehre-
ren Flichen (Scheif Verkehrsfiohrung!) und Erkenntnissen (wir hitten
doch die erste Autobahnabfahrt pehmen sollen') und einem Tankstelien-
stop, bei dem uns ein ortskundiger Tankwart wohl in die falsche Gegend
lotste, uns dafGr aer einen Lageplan simtlicher Konkurrenztankstellenm
mihdlich mit auf den Weg gab, die Rothenbaumchaussee (warum ist dieser
beschenerte Atlas auch genau an der doofen Strale geheftet?)., Und dort
fanden wir dann auch das CURIO-Haus oder wie der ungemiitliche Bau dort
auch immer heiflen wmag, und machten uns ins Getammel. Schon bald war
-klar, daB hier kaum eine Konversation mit anderen zustande kommen
kaonnte. Da war einh groBer Saal, in dem eine furchtbare Lautstirke
berrschte, und eine Galerie, mit der eigentlich gar nichts anzufangen
war. In unauffindbaren Nebenraumen {2 Stick) fanden dann irgendweiche
Diskussionen statt, die ziemlich dberflissig waren. ¥Und hier wurde
klar, was fehlte: die Konversation. Wo waren sie alle, die bekannten
Namen der Szene? Wo waren die Ex—BLACK-PRIESTS? Sie hatten es vorgezo-
gen, ein Wochenende in Fssen =zu verbringen, als zu spielen. Wahr-
scheinlich haben sie es vorausgesehen. Und Thomas M. Loock? Der war in
den Nebenriumen und quatschte unentwegt iber die ZAUBERZEIT und sein
Szonenwissen. Die meisten anderen hatten es wohl auch vorgezogen,
Richt zu kommen, 50 waren beispielsweise kaum Regionalmeister anwesend
k)

DIE DREI INSELN

Ein DSA-Abenteusr fir 4-6 Helden der Stufen B-12 von Andrea=z Michaeli=z
HINTERGRUND

Vor vielen, vielen Jahren, als das alte Reich noch existierte, und der
Kaiser von Bosparan aus herrschte, da gab es noch Ordnung iz
Aventurien und die PReligion war einheitlich. Jeder der zwdlf Gétter
war angesehen und jeder Gott, der gegen diese Goétter anrennen wollte
nufite unweigerlich an deren Einigkeit scheitermn.

Es war die Zeit, da man hérte, daB weit im Osten ein Land mit
namenlczen Schrecken liegen sollte, und Furcht umklammerte die Herzen
der Menschen, Furcht, diese Schrecken wirden eines Tages Aventurien
iberfluten und die Menschen versklaven.

Ein Rat wvon bhohen Priestern aus allen Teilen des Landes traf sich
deshalb in Bosparan, um =ich zu bheraten. Auch unter der Priesterschaft
gab es Furcht, und man wollte nicht unvorbersitet auf einen Invasor
aus dem Osten treffen, und so beschlossen die Priester des Praios, der
Rondra und dez Boron, eainen Worposten zw errichten, der die Gefahr
rechtzeitig auwsmachen konnte.

Die anderen Priester wurden gefragt, ob sie 3ich an dem Projekt
beteidigen wollten, und sSo sSehr auch jeder seinen Gott vertreten
wollte, keiner, auBer dem Oberpriester der Hesinde stimmte dem Praojekt
bei. Die Grinde wurden genannt, aber die Zeit hat sie in Vergessenheit
geraten lassen.

Kaizerliche Boote wurden an Maraskan vorbei nach Osten geschickt, unm
eine geeignete Stelle 2zu finden. Viele der Boote kehrten bald
entoutigt zurick, sie hatten nichts gefunden. Han hatte alle
Hoffnungen fahren lassen und begann an dem Projekt zu zueifeln, als
der Freihandler Warn Ongra eine Insel entdeckte, die fir die Zwecke
geeignet erschien. Es handelte sich um eine bewaldete Insel, die nur
am noérdliches Uferbereich Sandstrand aufwies., Es gab eine Bucht, die
sich al= Hafen eignen wirde, und die Insel war flach und
Gbersichtlich., Landgange hatten ergeben, daB e3 hier =zahlreiche
Tierarten gab, so daf fir fleischliche Nahrung gesorgt sein uarde. Das
einzige wvas stbrte, war das Fehlen eines kleinen Héhenzuges. Es gab
kaum richtiges Gestein auf der Insel, 3o dall viel Paumaterial aus
Aventurien herangeschaffte werden muBte.

Auch die Wasserversorgung war gewahrleistet, denn es regnet oft, und
der Grunduwasserspiegel lag =zwar tief, aber es war reichl.ch Wasser
vorhanden.

Eine Stadt wurde errichtet, und beim Abholzen der Wilder traf man auf
einen Turm au=z schwarzen Steinen, der keinen Eingang =u besitzen
schien. Map ignorierte ihan, und um zu verhindern, daB aus diesem Turm
vielleicht einmal etwas Ublez kame, baute man die vier Tempel, die
einst ip dieser Stadt stehen sollten, um ihn herum. Die 3tadt wuchs in
zwer  Jahren zu ihrer entgliltigen GrdfRe. Zuerst fand man nur SBoldaten,
sdhre Familien und Priester in der Stadt, aber im Laufe der Zeit
ziedelten s:ch awch Handler an, die die Bewohner der Stadt mit
Nahrungsmitteln und Gebrauchsgegenstanden versorgten. HMit der Ieait
muf3ten auch Fleischreserven importiert werden, denn man erkannte, daid
nan die inseleigenen Tiere schitzen @nulte, wollte  man si1e nich<
ausrotten.

Im Jahre 1565 vor Hal kaw Kaiser Fran-Horas auf die Insel, um :hren



Beuzhnern szes:ne Dankbarkeit auszudrucken. E: zoll selt=amexz geszchehsn
sein, aber davon weil niemand zu beraichten, denz ez wurde vergasaen.
Iz Jahre 156! vor Hal brach dann die Verkindung mit der Insel at. Es
war kurz wnach der Damonenschlacht vor Gareth. Von da an erfuhr man
nichtz mehr idber die Stadt, die ibrigens nach dem Handler, der sie
erstmals gefunden hatte, Ongrapur genannt wurde. Schiffe, die die
Umctande untersuchen scllten, olieben verschollen, und Ongrapur gerat
ir. Vergessenheit, bis...

Vorgeschichte

Gerwan Huntred ist einer der bedeutenden Manner der Wissenschaft, und
er i35t earr bekannter Priester der Hescinde. Deshalt wundert 2s Euch,
¢af er Euch nach Kuslik bittet, um ihn zu besuchern. Aber alleir die
Stellung des Mannes hat Ewch neugierig gemacht, und 3o seid Ihr nach
Kuslik gereist, um zu erfahren, was der gelehrte Mann von Euch mdchte.
Thr seid beeindruckt von dem Feichtum seines Hauses und auck vor den
enormen Wissen des Mannes, das !hr im Laufe einiger Gespriche mitbe-—
kommt. Gerwan kat Euch nicht lange auf die Folter gespannt, und hat
Euck von seinen Entdeckungen erzihlzt.

Er hat +vor einiger Zeit eine alte Chronik in den Biblioctheken des
Hesindetempels =zu Kuslik gefunden, die ihm von einer Insel uweit
dstlich wvon Aventurien berichiete, einer Insel, die da war, um den
Kontinent vor einer Invasion aus dewm Osten zu warnen.

Er horchte sich nach der Lektdre ein wenig um, und er fand herau:z,
daf in dem Tempel der Hesinde auf dieser Inse! ein fantastisches
magisches Artefakt liegen mGsse, denn in vielen Schriftrollen die er
"wnd, wund die wvon dieser Irse] stammten, wurde von einem riesigen
‘magischen Schatz gesprochen, den mar auf der losel gefunden habe.
Gerwan hat aun sofort beschlossen, eine Expedition Zu Starien, um
Gitses  Aritefakt Zu pergen, und um LichT iD die abgETrisSsene Geschicthte
dexr  Insel zu braugen. Er keant vieie bedeutende Mianner in Aventuraien,
und so bat er auch von Euch gehort:, und er uwcilte Euch dabei haben. Er
gab jedem wvon Euch 122 Dukaten, und versprach Euch im Falle einer
Rickkebr weitere 200 Dukaten pro Kopf. Angesichtz dieses Lohnes
konntet Ihr nicht nein sagen wund =schlieBlich hatte auch Euch die
Neugier gefaBt. Ihr habt dep Auftrag angenommen.

Kurz bevor Thr aufbrechen wolltet, geschah etwas furchtbares. Gerwan
wurde =chwer krank und hitte auf gar keinen Fall an der Expedition
teilnehmen kénnen. Er beauftragte Fuch wmit der Leitung des
Unternehmens und er bat Euch, ihm nochk vor seinem Tod dieses gewaliige
Artefakt zu bringen, vorher wollte er nicht sterben.

Einen Tag spater seid Ihr dann aufgebrochen. Zuerst ging es nach
Sdiden, und in jeder Hafenstadt wurde Halt gemacht.

In wvaielen dieser Stadte gibt es, Tenpel der Zwdlfgdtter, und alle
Priester winschten Euch Glick, aber einige gaben Euch auch etwas mit,
das Ihr vielleicht noch gebrauchen kénnt.

Im Hesindetempel zu Kuslik gab man einem,von Euch ein Amulett in Forn

MIX TU

In diezer Ausgsbe stallen M oelnen neusr =1
Jan-Christoph Ste.res  sowie =ine “eichterung des Talenis Ferchamps
von Stefan Orotthaus und dem Streuner Dreycont vor.
Bei etwaigen Beschwerden wendet Euch bitte direkt an die Autoren,
wEcen Adressen :oh auf AnTrage gern weiterleite...
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Nouwer Draadenzauber Entfernung (m)
HASSENVERERINGERUNG 2- 5 @
Durch diesen Zauber kann der Drui- E~1@ + 3
de das Gew:cht lebender Materie 1i-20 + 7
{Henschen, Tiere, TFflanzen) auf 21-40 +12
die Halfte reduz:ceren. Be: Steinen 41-50 +18
oder  =ndersr totor Matoric funk
tioniert der Zauber n:cht. Er Zielgruppen
fliihrt auch keine Verzleinerung der
bezauberten Mater:e nerbei. Dukaten Q
Zubertechnik: Der Jruide streicht Taube -3
mit se:nen Hinden I x d4ber die Pferdekopf -7
Sache, deren Gewickt er verr:ngern Zuerg -12
will, ohpe sie wirkliich zu beruh- Mensch -14
ren, Dabei spricht =2r die Formel. Pferd -18
Kosten: 1@ AS? / 3 Elefant -2
Re:nhuwe:te: Hand Riesenlaindwurm -33
Dauer: beliebig

Talentuer+t "Fernkampf’

o 4

2 +19
Fernkampf H + 3

z + 5
Daz Cystem basiert weiterhio auf 3 + 7
modifiZi1erten Geschicklichkeats-— 4 + B
Proben. Die Protes  andern =ich 3 + 5
lurck Art der Waife, Entfernung, B + 4
Zielgruppen und den Taleniwer:i. Es 7 + 3
ble:br evgentlich alles teim 3 + 2
alten, nur der Srad der Modifika- 3 + 1
tion dndert s:ch. Wie diese Proben 12 3
modif:iziert Werdeén. konnt ihkr den il gl
folzenden Tabellen entrehmen: es A

i3 @
daf’fe 4 -1
Armbr . [ I -3
salgbogen, Harzhuguh [ -4
Speer, Z-ohlauder, wWurfzteen + = -5
Eeyi, loich, Dumerang - 8
Solite lie Tielgrode zwizchen Tue: angegeHenen ZTialen LLeaen, Iookann
der Wert etua ausd aex Mitteluert errecanet werden.



PHEXTEMPEL

eines Finfaternaz. MWens man die Linien diszes Pentagramwss mit pinem
Finger abfuhr, wirde einmal fur 3 SR ein magischer Schild um die
Helden entstehen, durch den nicht einmal Dimonen dringen konnten.

In Brabak wartete ein Geweihter des Efferd auf Euch. Er gab jedem von
Euch einen glasernen Wassertropfen, den er im Falie einer Rickkehr
aber germe uWiederhaben wollte. Wenn man ihn in den Mund nimmt, kann
man auchk unter Wasser atmen.

In Hot-Alem =stand ein Boronpriester aus Al’Anfa. Er bat Euch den
Obsidianraben aus desm Tempel auf der Insel mitzubringen und gab einenm
von Euch als Gegenleistung einen Ring. Wenn man ihn am Finger einmal
herumdrehte, ist es woglich, mich 2 SR lang gerauschlos zu bewegen.
Dieses ist einmal am Tag méglich, aber nur insgesamt dreimal.

Nun liegt Euer Schiff in Boran, und morgen soll es in Richtung Osten
losgehen. Fir heute abend haben sSich noch ein Rondrageweihter aus
Tuzak und ein Praiosgeweihter aus Jergan angesagt. lhr vermutet, daR
auch sie Euch Glick wiunschen wollen.

Am Abend kommen dann die beiden auch. Der Rondrageuweihte gibt einen
von Euch ein Schuert, das auf die Géttin Rondra geweiht ist. Es vermag
Damonen zu toten und heiBt Dargon.

Und dann kommt dis Nacht, die letzte in Aventurien fir einige Zeit,
noch kénnt Jhr das Schiff verlassen...

HINTERGEUND FUR DEN MEISTER

Vieles ist nun geklart, aber immer noch nicht, wazm auf der Inszel
geschehen ist. Das soll nun Dir, lieber Meister des Schwarzen Auges,
of fenbar werden,

Wie schon erwahnt befand sich der Kaiser Fran-Horas auf der Insel. Er
verhrachte hier vier Tage, er ihm gelang es mit Hilfe magischer Krifte
in den Turm =zu gelangen. Der Turm war der Kinstieg in ein Reich der
Schatten, die unter der Insel in einer Hohlwelt lebten. Diese Hohluelt
konnte wiederum nur existieren, weil im Giebel dexs Turmes eit magi—
scher Stein lag, der den Zu=zammenbruch verhinderte.

Fran-Horas fand dieses heraus, und er drohte den Schatten, den Stein
zu entfernen, und ithr unterirdisches Reich zu zerstidren. Da begingen
die Schatten einen Handel mit Fran, der besagte, daB er sie einmal zu
Hilfe rufen kénnte, wenn es die Lage srforderte.

Diese Hilfe nahm Fran in der DAMONENSCHLACHT dann in Anspruch und er
r:ef die BSchatten. Doch diese machten einen Strich durch seine
Rechnuag, und vernichtetan auch seine eigeren Mannen. Einer der
Schatten bemadchtigte sich des Kérpers des Kaisers, woraufhin dieser
fast wahnsinnig wurde. Ex-tobte ein vierjihriger Kampf zwischen seiner
Seele und dems Schatten, vier Jahre, in denen Fran mit niemanden sprach
und in der er nichts af. Dann gewvann der Schatten den Kampf, und zog
fore. .

Doch zur Geschichte der Insel. Die Scharen von Schatten zogen sich
zurick zur Insel, wund vernichteten simtliche Bewohner, so daR die
Stadt wie leergefegt war. Dann kehrten sie in ihre Hohluwelt zurick.
Ihr Durst an Menzchenfleisch, -seelen und -blut war gestillt. Doch die
Schatten dbersahen die magische Kammsr des Hesindetempsls, denn dort
verbarg sich der Oberpriester der Hesinde in Ongrapur. Als alles
wieder ruhig war, kam er aus seinem Versteck und machte sich bald
daran, den schwarzen Turm zu untersuchen. Mit Hezindes Hilfe fand er
einen Einstieg, und er fand den magischen Stein. Er nahm in an sich
und =machte =ich zurick in seine Kammer, in die er inzwischen alle
Schitze der Stadt geschafft hatte. Dort starb er bald.



Die Hohlwelt aber stirzte ain, und die Inzel wurde in dre. Teile
getealt. Die Schatten, die nicht unter den Trimmern begraben wurden
und starben kamen m:it Wasser in Kontakt undé versteinerten, dean im
Wasser konnten sie nicht leben.

Als der Schatten =zuriickkehrte, der mit Fran—-Horas Seele gekampft
hatte, fand er sSeine vernichtete Welt wWieder. Er suchte den
schuldigen, aber er fand ihr nicht, denn dieser war langst to:. Und so
20g er in den schwarzen Turm. Des nachts macht er die Insel unsaicher,
und er +tdtet alle Henschen, die iha zZwischen die Hande kamen. So
erklart sich, warum kein Schiff jemals zurdckkehrte. Er versenkte sie
alle. Tagsiiber hielt er =sich versteck:, denn daz Tageslicht schuwachte

Zv demr Zeitpunkt, zZu dem die Heiden die Insel betreien, ist der
Schatten nicht in der Lage, viel gegen sie 2u unternehmen, denn er ist
gerade dabsi sich 2u teilen, denoch bleibt er ein ernstzunehmender
Gegner.

Ubrigens: Wire Fran—Horas nicht gewesen, hidtter die Schatten und die
Menschen friedlich nebeneinander leben konnen.

WIR STECHEN IN SEE

Bei dem Schiff handelt es sich um einen Rudersegler. Er gehéart dem
Hindler Jon HMendal, der fur diesen Auftrag riesig bezahlt wird. Im
Laderaur wurden Raume gebaut, so dal jeder Held eine eigene Kabine
hat. Gegessen wird beim Kapitan, der eine recht geraumige Kajite hat.
Auf der insgesamt dreiwdchigen Seereise kann es zu dem einen oder
anderen Zwischenfall kommen. lch méchte hier einige bBeispiele nennen.
Aber zuvor noch etwas wehr zu dem Schiff. Es gibt drei Decks, die alle
ibereinander liegen. Zuerst ist da das Unterdeck. Hier befinden saich
die Ruderbinke un die Unterkinfte der Mannschaft (iw Bug und im Hecl).
Im 2Zwischendeck befindet sich normalerwe:se der Laderaum, doch dieser
wurde zuxk Bau der Kabinen fir die Helden verkleinert. Eine Kabine, die
fiar Gerwan, steht leer. Im Laderaum, zu dem e3 von den Kabinen aus
ke.nen direkten Zugang gibt, befinden sich Ausrustungsgegenstande und
Nahrungsmittel fur diese Expedition.

Auf demz Oberdeck befindet =ich am Heck ein Aufbau, in dem die Kombiise
und die Kapitanskajute i=st.

Das Schiff ist ein Zwesimaster und kommt bei gutem Wind recht flott
voran. E= het eine 25 kopfigern Beoatzung, die nur bei absoluter
Windstille, oder bei Piratenangriffen rudern mufd.

Wichtige Fersonen:

An erster Stell steht hier Kapitan Laroson, der das Sagen an Bord hat.
Er arbeitet fir den Kauf Jon Hendal und gilt als guter Seemann. Er ist
41 Jahre alt und zeigt die ersten grauen Haare, aber er ist ismmer noch
einn  kraftiger Mann mit einer iauten Sitimme, der weif, uwie man ein
Schiff zu befshligen hat.

Dann kommt der OSchiffsoffizier, der die meiste Zeit am Ruder steht,
und nur vom Kapitdn abgelést wird. Er heifft Helwm Untras und ist 3B
Jahre alt. Er hat seinen Wohnsitz in Kuslik, wo seine Familie, Frau
und drei Kinder auf ihn wartet.

£r hat groBe Kenntnis in Mavigation und in Astrologie, und er hilt
sich in seiner Freizeit oft im Hesindetempel auf, wo er viel lie=t. Er
hat auchk wvon dieser Insel gelesen, wund macht =ich Sorgen um dax
Schiff. '

Fernadad ist der Schiffskoch, wund er erhilt die Moral auf diesem
Schiff, denn =seine Kost ist ausgezeichnet. Er hat eine beachtlichen

diesen Keller befindet sich der
Einstieg in eineo geheimen Gang,
der nach untern in den Tempel
fahret.

Das ErdgeschoB wird voll und ganz
von den Laden eingenoamen, in denm
die drei Bewohner des Hauses
abwechselnd bedienen.

Der erste Stock wird wvon den
beiden “"Angestellten" des Laden-
besitzers bewohnt, wobei die
Wohnfliche allerdings nicht
besonders groB i=t, da =ich auch
hier noch eine Kammer far Waren
befindet,

Ganz oben schlieBlick wobhht Imo
Wolter. Die Eilnarichtung ist ent—
sprechend dep Verhiltnissen eines
Kramers wund nicht wie die eines
Phexpriesters

GOTTESDIENSTE

Es gibt keine feste Zeiten, zu
denen Gottesdienst abgehalten

werden. Dlie Leute, dis den Tempel
kennen, und die dieses Geheimnis
auch fiur sich behalten koénnen,
kommen zu den Geuweihten im Laden
und werden dann nach unten
begleitet.

Iie meisten Besucher des Tempels
stammen aus den Eeihen der
Diebesgilde, aber es gibt auch
einige Handler, die es vorziehen,
in diesem Tempel und nicht in den
anderen zu beten.

Es kommt auch schon einmal vor,
daB Diebe in diesen Tenpe!l
Zuflucht suchen, 3gie wird ihnen
auch garantiert gewdhrt, und wer
sich hier versteckt hat, ist noch
niemals gefunden wurden.

Geweihten immer darauf, daf die
Verfolger desz Flichtlinges nicht
ze dicht auf seinen Fersen sind,
denn das Geheimnis des Teapels
steht ibsr dem Schutz sines
Diabes.

Meisterpersonen:

Name HU KL CH GE KK LE AT PA Ben.
Imo Wolter 15 13 18 16 12 66 15 14 a
Hajo Gregan 12 13 1% 12 11 42 13 12 b
Wola Bonk 11 13 14 13 @9 38 11 18 ¢

a: KE: 47, TAW Taschenspielereien:

b: KE: 32, TAW Taschenspielereien:

c: KE: 15, TAW Taschenspielereien:
Verkleiden: 15

17, Bekehrung: 16, Uberzeugen: 14
13, Bekehrung: 13, Gldacksspiel: 13
12, Bekehrung: @8, Minnekunste: 16

ABENTEUERVORSCHLAGE

1. Die Helden werden auf dem Marktplatz bestohlen und entdecken den
Dieb, wie er flieht. Sie folgen ihm, doch plotzlich reiBt die Spur bei

einem gewissen Kramerladen ab.

Geheimnis de= Fhextempels komaen,

siniges Aufsehen sorgen.

2. Wola Bonk hat s=chnell erkannt,

Auch wenn die Helden nicht auf das
kopnen die drei Geweihten doch fiir

daBl die Helden eine Menge Geld bei

‘sich haben, und so macht sie Sich an einen von ihnen heran, um ihn wie
ein Hukn zu rupfen. Natirlich verkleidet sie sich hierfiir. Nicht das
Wiederfinden des Beutegutez ist hierbei interessant, sondern wie die
Helden mpit diesem Midchen fertig werden. Wenn die Helden sehr viel

Geld haben, und ©Wola bekoant
Geuweihten hinter ihnen her sein.

dies heraus, werden bald alle drei

’



die Schitze des Tempels {(Gold,
Fdelsteine, u=mw.) aufbewahrt. Ein
grofer Teil dieser Schitze wird
sinmal im Jahr 2zum Haupttempel
nach Drol gebracht.

Ansonsien findet man im Saal
einige Sitzbanke aus Eichenholz
und mehrer Truhen, die kostbare
Stoffen und Kunstwerke, sowie
kleinere Wihrungen (Silbertaler,
Kupferstiacke und Heller) bein-
halten.

Die Personen

Ex i3t nicht smo, daf ez in Havena
viele Gewsihten des Phexes gibt,
es sind nur drei. Sie leiten die
Gomeinde, die zu groBen Teilen von
der hiesigen Diebesgilde gestellt
vird, und den Ausbau des Tempels.
in Havena sind diese drei
Gewsihten Besitzer und Arbeiter in
ginen Krimerladen im Orkendorf. Um
ez gleich Zzu sagen, in diesss
Laden werden keine gestohlenen
Sachen verkauft oder gelagert.

Ino Wolter

Inoc ist der Oberpriester des
Tempels, und er gilt auch als
Begitzer des Krimerladens. Er ist
34 Jahre alt wund hat sich schon
als kleines Kind in den Dienzt des
Gottes gestellt. Vor neun Jahren
wurde er Oberpriester in Havena
und ar leitet seitden die
Gemeinde, die seiner Ansicht nach
allerdings noch viel zu klein ist.
Er ferut =ich, wenn er einmal von
einen Geweihten dex Phex, der sich
gerade auf Wanderschaft befindet,
basucht wird. Er uWwird ihn beztimmt
Zu einar nachtlichen Diebestour
einladen.

Imo gilt als besonders guter Dieb
und er versteht sich auch auf dem
Gebiet des Handels, was man
festztellen kann, wenn man seinen
Kramerladen bezaucht. Er sieht ez
als Fhrensache, nur Leute zu be-
stehlen, die er durch seinen Uber-
fall nicht nmittellos wmacht. auf
keinen Fall wvirde er tdten, um an
Diebesgut heranzukommen.

Hajo Gregan

Hajo arbeitet erst seit zwei
Jahren in Havena, zuvor war er in
in Dro} in der Lehre gewesen., Er
i3t 21 Jahre alt und sehr
talentiert. Doch in letzter Zeit
geht er immer weniger auf ERaubzug
(abar immer noch oft genug’), denn
Rahja hat ihre Hande dber ihkn
gelegt. Er hat mich in die Tochter
des Tatowierers Klarik Deaken
verliebt, wund 30 kommt es =chon
einmal vor, daB er abends bei ihr
ist, wund nicht in den Gemiachern
reicher Leute.

Wola Bonk

Vola it erst siebzehn Jahre alt
und auch erst seit neun Mondern in
Havena.Sie wird zur 2Zeit angelernt
und besitzt lediglich den Rang
eines Anwidrters (siehe DLH extra
2}, Doch Havena wird schon noch
mitbekommen, uas in diesem jungen
Hidchen =teckt, denn bereits jetzt
versteht =ie ihr Handwerk iberaus
gut. Ste gehdirt idbrigens der
Sho-taka'sa an, i=t allerdings
nicht in Havena sondern in Gareth
in diese Gemeinschaft aufgenomsen
worden. Bei sinem Besuch bei ihren
Bridern und Schuestern in Havena
lernte sie den Phextexpel kennen
und beschloB, eine Geweihte dieses
Gottes zu werden.

Wola erfreut sich einer {iberdurch-—
achnittlicher Schénheit, und sie
hat disse bereit= als eine jhrer
Waffen erkannt,

DEE KREAMERLADEN
Per Laden liegt mitten im Orken-—

dorf und 33t immer recht gut
besucht. Nach aufen hin machen die

drei, die darin wohnen und
arbeiten einen anxtandigen
Eindruck.

Das Angebot der Waren ist sehr
reichhaltig und Imo Wolter beniiht
gich immer wieder, neue Waren in
dieases angebot aufzunehmen.

Das Haus ist dreistéckig und
bestitzt einen Keller, in dem zum
Teil ,Warem gelagart werden. In

Leibesumfang, und er =ieht recht rob aus, wobei er allerdinzs esn
netter Mann izt, der kaum e:ner Fliege etuwas zu Leide tun kann.

Die ein oder andere Person der Mannschaft kommt bei den Ereignissen
auf See vor, ansonsten lohnt es nicht, =ie alle aufzufihren.

EREIGNISSE AN BORD

4.Tag

Spielerinformation:

Es ist dunkel geworden, und da ein guter Wind blast, iSt es unnétig 2u
rudern. Die Stimmung der Hanmnschaft 15t ausgezeichnet, denn jeder ist
voller Tatendrang. Die meisten der HMannschaft sind unter Deck und
amisieren 3sich, wWobe: wan den Krach bpestimmt noch auf Haraskan héren
kann. Pino, einer der Matrosen steht an der Reling und schaut auf das
Heer. Als er Euch siehkt, kommt er auwf Euch zu und bietet Euch einen
Schiuck wvon seinem Rum an. Dann bietet er Euch an, doch einmal unter
Deck zu kommen, und ein wenig mitzufeiern.

Heisterinformation:

Er wuartet ein wenig, und wen die Helden nicht wollen, geht er selbst
unter Deck. Gehen die Helden mit, geht es unter Dack wie in einem
Wirtshaus 2zu, nur, daB es hier lediglich Rum zu trinken gibt, das aber
kostenlos.

Dann kénnen die Helden hier noch an zwei verschiedenen Wurfelspielen
teiinehmen. Sie heiflen:

- 39@ Abwiarts:

Ein S5Spiel, das mit drei WE gespielt wird. Jeder Spieler mufll einen
bestiemten Einsatz bringen, der von der Runde bestimmt wird. Dann
bekommt jeder Spieler 300 Punkte, die er mit Warfen abbauen muB. Er
wirft dabei eirmal alle drei Warfel. Die Punkteverteilung sieht wie
folgt aus:

Wurf 1 2%1 2x2 2x3 2x4 Z2x5 Z2%B 3%l 3%Z2 3%3 3%4 3%5 3%6 123 456
Wert 1 1] 2 3 4 5 6 10@ 29 39 49 50 60 5@ 5@

Wer =zuerst seine 3¢9 Punkte abgebaut hat, gewinnt den Pott. Dabei ist
es nicht erforderlich, genau abzubauen.

Nun gibt es ja noch das Talent Glicksspiel, das bei diesem Spietl
natirlich auch verwendet werden. Bei jedem Wurf kann ean eine Probe
auf diseses Talent machen. Je nachkdem, wie sie auzfillt, kann =man das
Spiel beeinflussen.

norsal bestanderes Probe: wman kann xit einem Warfel noch einmal

wirfeln. .

+1 =~ +3 Dbesztandene Probe: man kann wit Zwei Wirfeln noch einmal
wirfeln,

+4 - +8 Ybestandene Probe: man kann einen Wirfel beliebig hinliegen,
also umdrshen.

+7 -~ ... bestandene Probe: man kann zweqi Wirfel frei umdrehen.

Von der Mannschaft spielen drei Hann dieses Spiel, aber die Helden
kdnnen jederzeit einsteigen. Die TAW Glicksspiel der drei Minner:
Matrose 1: Bi Matrose 2: 73 Matrose 3: 14

.

- Uberwirfeln:

Auch dieses BSpiel wird nit drei Wirfeln gespielt. Der Grundeinsatz
betrigt einen Silbertaler. Der erste beginnt zu wWwirfelk, nachdem er
seinen Einsatz genannt hat. Es gilt die Augenzahl der Wirfel. Der
nachste Spieler kann versuchen, diesen Wert 2zu iberwiurfeln, muf
allerdings den Einsatz erhohen. Wer gﬁaubt. nicht hoher wiarfeln zu



a}lsrd;ngs den  Einsatz erhéhen. WNer glaubt, naicht héher wirfeln zu
kéonnen, kann aussteigen, hat dann aber sein Geld trotzdem verloren.
Die FRegel fur das Talent Glackzsp:el 15t die gleiche wie bei dem

Spiel 300 Abwirts,

Hitspieler sollte sich der Meister ausdenken. Andere Spiele werden
hier an Bord nicht gespielt. aber wenn die Heiden ein ei1genes Spiel
kennen, spielen die Matrosen gern mit.

7. Tag

Spielerinformation:

Der Himmel 15t blau, der Wind gut und das Schiff{ komm: Eut varan.
Plétzlich +tritt der Kapitan neben Euch und £ibt Euch ein Fernrohr.
Dann deutet er nach Sidosten. Dort erkennt ihr dann ein Schwarzes
Schiff, das wie Ihr nach Osten fihrt.

"“Wir werden hinterherfahren,”® sagt der Kapitan. Es interes:ert ihn,
was ein Schiff in diesen Gefilden zu suchen hat.

Und 30 nehmut lhr die Verfolgung auf.

Heisterinformation:

Bei diesem Schiff handelt es sich um eine schwarze Galeere aus Altoun
tsiehe DLH 13), das auf dem Weg zu einer Insel ist., um sS:ch neue
Sklaven =zu besorgen. Es dauert vier Tage, bis das schiff der Helden
daz fremde Boot einigermaBen erreicht, dech dann dreht dieses nach
Suden ab. Kapitin Laroson 1st der Meinung, man sollte weiter zur Insel
fahren, aber wenn die Helden lisber das fremde Schiff verfolgen
wollen, beugt er sich ihrem Willen,

Bei einer etwaigen Weiterverfolgung, wird das schwarze Schiff
allerdings schneller. Es ist npamlich recht grof und hat dre:
Ruderreihen.

Was auch geschieht, das schwarze Schiff 15t vor allen Angriffen
gefeit, denn der Schutz des Gottes Dhokan liegt auf ihm (siehe
ALTOUH), so dag auch magische Apgriffen oder Wunder abprallen.

An Deck des schwarzen Schiffes wird man des éfteren einen grolen Mann
ih  schwarzen Umbhangen erkennen. Wenn die Verfolgung zu lange dauert
verwandeit dieser einen der Heiden fur einen Tag zu Stein.

Daraufhin nimmt Kapitan Laroson wieder den Kurs in Richtung Insel auf.

2 Tage vor Ankunft

Spielerinformation:

Trotz eines guten Windes kommt das Schiff plétzlich nicht mehr
vorwarts, es steht fast auf der Stelle. Alle an Bord sind ratios, bis
plotzlich Tentakel die Mannschaft und Euch angreifen.
Meisterinformation:

Zuei Krakenmolche greifen das Schiff an. Wie man mit ihnen umgeht
steht ip Buch ‘“Aventurien*. Hier nur noch schnell die Werte der
Krakenmolche:

Hut: 15; Lebensenergie: 65; Ristungsschutz: @ Geschwindigkeit: 3-2:
Attacke: #i Parade: @; Trefferpunkte! 1W+B; Ausdawer: 3@: Monster-—
klasse: 40.

Nach dem Angriff fehlen einige Minner der Besatzung, aber das Schiff
ist unbe=chadet geblieben.

Ankunft

Spielerinformation:

Kapitam Laroson hat euch in seine Kajiute rufen lassen. Er erzihlt

Euch, daB die Mannschaft nicht bereit ist, mit am Land zu gehen, und

sie wollen auch nicht den Hafen anlaufen. Er will Euch deshalb ein
’

HAVENAERGANZUNG :

Der Tempel

des Phex

von Andreas

Ein Phexiempel in Havena? So manch
einh ehrlicher Burger wirde es kalt
den Rucken herunter laufen, wenn
er wifite, dal der Gott der Nacht
auch in Havera einen Stutzpunkt
hat.

Vor Jarrzehnten reichte jemand
anonym einmal ei1nen Antrag ein,
einen Fhextewpe!l in Havena zu

errichten, aber er wurde von
Fursten und aucn vomr Parlament ab-
gelennt.

Das es zu dieser Zeit bereits ei-
nen Tempel dieses Gottes in der
Stadt gab, wufite auch der anonyme
Bittsteller mnicht. Daran kann man
sehen, wie geheim die ganze Sache
behandelt wird.

Erbaut wvurde der Tezmpel bereits
vor mehr als hundert Jahren, und
zWwar unterirdisch. Man schaffte
damals sehr viele Mamorplattien
heran, um Boden, Decke und Wande
des Tempels damit 2u versehen.
Damal= war das noch moglich, denn
im Orkendorf fiel diese Aktivitat
iberhaupt nicht auf. Der Bau
allein dauverte finf Jahre, ihn
dana aber einzurichten, dauerte
weitere zwei Jahre, doch dann war
er fertiggestellt.

Das Gebaude

1. Vorhalle

Die Vorhalle dient oft dazu,
Leuten, die nicht wissen scllen,
wie man in den Tempel gelangt, die
Augenbinden abzunehmen. In die
Marmorwinde wurden viele Zeichen
und Buchstaben eingeritzt, die
dann nachtragiich =mit -Blattgold
ausgefillt wurden., Die drei Vor-
hange, dire man hier sehen kann,
sind reich mit Fuchssymbolen
bestickt, und =2ie sSind aus wein-
rotes Samt. Beleuchtet wird dieser
Raue wvon wvier TFackeln, die in

Michaelis

goldenen Halterungen an der Wand

Stecken. Man erhidlt =schon in
diesem Kaum einen ungefihren
Einblick in den Reichtum des
Tewpels.

2+3, Schreine

In diesen beiden Teilen befinden
sich je vier goldene Tafeln, auf
denen man Ausziuge aus dem Bucn der
Fichse finden kann. Sie wurden
erst lange nach der Erbauung
gegossen und nachtraglich in die
Mamorwand eingelassen., Sie =sind
sehr fest mit der Wand verankert,
aber auch wenn mwan sie frei
bekame, wirden vier starke Kanner
ndtig sein, Sie Wwegzutragaen.

In jedem dieser Schreine sind 1¥1
Heter grode Silberplatten in den
Boden eingelassen, an denen sich
Ringe =zum Herausziehen befinden.
Darunter sind Kammern, in denen
die Gebeine ehemaliger Priester
des Fhex in Havena. Allzuviele
sind es aber ncch nicht, denn
zolange gibt es den Tempel ja noch
nicht.

4, Teapelraum

Auch dieser Saal ist reich
ausgestattet, auch wenn er nit den
Tempel=zaal des Phextempels in Drol
nock lange nicht mithalten kann.
An der Nerdwand =teht ein riesiger
Altar aus Jade, auf dem ein Fuchs
aus Jade liegt. Der Fuch=z scheint
ein  Buch zu bewachen, das standig
auf dem Altar liegt. Es handelt
sich hierbei um eine Abschrift des
Buches der Fiachse.

Fir.den einfachen Beobachter sieht
@3 20 aus, als seien der Fuchs und
der Altarstein aus dem gleichen
Block gehauen, was aber nicht der
Fall ist.

Der Fuchs 1aBlt sich von geibten
Handen und mwmittels weoines Tricks
abnehmen. M¥an erkennt dann, daf
der Altar hohl ist. In ihm werden



hier mulff unser Gewissen einsetzen und wir uns fragen, ob war erfahrene
und altere Follenspieler das dberhaupt verantworten kénnen. Und d:e
Unfehlbarkeit der Behdrden und Inst:itutionen ist ja Wohl anzuzweifeln.
Dazu ein Beispiel: der Regionalmeister des Schuwarzen Auges, diese Ein~
richtung der Firma Schmidt Spiele durfte allen Lesern hinreichend be-
kannt sein, des FPestleitzahlenbereachs vier, alsc der Regaionalmeister
aus Dusseldorf, zog in seiner Begeisterung ein Treffen auf und wclite
die Gemeinnutzzigkeit desselben anerkannt haben. Nun, er setzte alle
moglichen Hebel in Bewegung und nach meinen Informationen hat er das
sogar geschafft, oder er hatte =zumindest beachtliche Erfolge beim
Nachweiss der Nichtjugendgefiahrdung durch Follenspiele erzielt, als er
aufgab, da er mit jungen Rollenspielern Bekanntscnaft gemacht hatte,
die ihn eines ©besseren belehrten. Tia, da miszen wir uns nach dem
Grund fragen. Und den kann ich, glaube ich, aufzeigen. Es existieren
Gruppen von jungen Spielern, Das Schwarze Auge ist ja besonders auch
unter Kindern bheliebt {ich benutze absichtlich den Begriff Kinder,
meine damit aber kein bestimmtes Alter, sondern einen Gei1steszustand
der Unwissenheit und Nichtreflexion iber eigene Taten und Aussagen!),
die mit Massenvernichtungswaffen wie Bomben, Granaten, Geschitzen (und
dabei rede ich nicht wvon Katapulten?), ja socgar mit Nuklearwaffen
hantieren, ohne deren wahre Schrecken zu kennen oder auch nur entfernt
einschitzen zu kénnen. Und zum Thema Gdtter sei gesagt, daRB in manchen
Spielerrunden PRAIOCS =chon mal! dran glauben muBte, damit der Krieger
der vierundvierzigsten Stufe CONAN der Zweite einen angemessenen Platz
ginnehmen konnte.

Diese Ausvirkungen zeigen deutlich eine gewisse Jugendgefihrdung auf.
Das bedeutet fur uns begeisterie Rollenspieler, die wir ja auch keine
Eeglenentierung ("dieses Rollenspiel unterliegt der Freiwilligen
Selbstkontolle FSK ab 16 Jahren*) oder gar Verbote ("kein Verkauf an
Kinder und Jugendliche unter 1B Jahren") akzeptierep wirden f(und die
Bunde=sregierung indiziert und verbietet =chon genug' Bestes Beispiel
NORMAK SPINRADs Roman DER STAHLEENE TRAUM, der finf Jahre land verbo-
ten war’), dafl wir selbst eine gewisse Aufklirung betreiben missen. Und
zwar jeder von uns, immer dort, wo wir Unverstandnis gegeniber unserem
Hobby begegnen, Unverstandnis gegeniber der Faszinaticn von neuen Kul-
turen, Rassen, Zivilisationen und Miteinander und Konflikten dersel-
ben. *Nir smissen zeigen, dal Fantasy nicht nur brutal i=t und Gewalt
heute genauso akut und noch wnpenschlicher ist als damals, bzw. an
unzeren imaginaren Welsen. Aber wir dirfen n:iemals verschueigen, dag
eine gewisse Gewalt dazugehdért, aber das sieht ja wohl auch jeder ean,
der auch nur einen der alten Mantel-und-Degen-Filme gesehen hat, denn
auch so kann Fantasy sein.

als Fazit bleibt =zu sagsen, daB die Ignoranz der Rollenspieler und
dcecren Hochnasigkeit gegeniber jdngeren Spielern Fehl am FPlatze ist.
Das aufklarende Miteinander raumt auf mit Vorurte:len und erhalt uns
die Fantasy. Erhalt sie uns so, Wwie wir sie lieben: fantastisch., ima-
ginair, ruhmvoll, ehrenhaft und gewiss auch ein wenig gewalitdtig. Aber
der Jugendgefiahrdung kénnen wir als Gemeinschaft vorbeugen und mit ihr
aufraumen. Das sind wir uns selbst und den Eltern der Kinder, die wir
auf Treffen zu begeistern suchen, schuldig. Und diesen Artikel war
ich, wie ich meine, dem Regionalmeister aus Diusseldorf schuldig.
‘Sarajin is a god of battlelust, requiring of his adherents fearless—
ness and bravado. He 1likes +those who love the "sport® of war, and
takes great pleasure in uatching, and even participating in, large
battles."

aus HAEKKDEX, Columbia Games, Vancouver, Kgnada




Beiboot zur Verfigung stellen, mit dem Ihr selbst zur Inzel rudern
kénot. Das Schiff wartet dann in einigem Abstand auf Eure Rickkehr.
Meisterinformation:

Der Schiffsoffizier hat mit den Leuten der Besatzung geredet und ihnen
allerlei Ammenmirchen iber die Insel erziahlt. Der Angriff der Kraken-
molche war in seinen Augen ein Zeichen, nicht auf die Insel zu gehen.
Wenn die Helden auf eine landung des Schiffes bestehen, bricht eine
Meuterei aus, die der Kapitin aber schnell unterbindet.

Wenn die Helden wirklich auf die Insel wollen, so missen sie rudern,
ansonsten beginnt hier die Rickreise.

Zur Ausristung der Helden: -

Der erkrankte Hesindegeweihte versteht es, Expeditionen auszuristen,
und im Laderaum des Schiffes befindet sich alles, was man far eine
Erkundung der Insel braucht. Der Meister sollte den Helden alles
geben, was sie sich winschen, wobei ich darauf vertraue, daff die
Helden ihre Habgier hier zurickstecken, und sich wirklich natzliche
Dinge auswihlen.

Noch einmal zur Mission der Helden:

In erster Linie sollen die Helden natirlich dieses omindése Artefakt
suchen, aber sie sollen auch Licht in die Geschichte der Insel bringen
und gegebenenfalls Untersuchungen anstellen, ob die Insel noch bewohn-
bar ist, oder nicht.

Keinesfalls sollten sich die Helden als Strafexpedition fihlen, wen
sollten sie auch bestrafen. Die Méglichkeit des Kampfes sollten sie
nicht ausschliefen, aber sie sollten sich in solchen Fillen lieber
verstecken, denn hier wohnt ein Gegner, der 4-6 Helden zum Fristick
nimmt. Der Meister sollte einem Helden den allgemeinen Hintergrund
lesen lassen, das kann ganz heilsam sein. Auf jeden Fall werden die
Helden mit gemischten Gefihlen =zur Insel fahren, denn sie wissen
nicht, warum eine ganze "Stadt" spurlos verschwunden ist.

Sollten die Helden zu ibermitig sein, kann der Schatten auch mal am
Tag auftauchen....

DIE INSEL

Die Helden werden schnell ©bemerken, daB es sich in Wirklichkeit um
drei Inseln handelt, jedenfalls jetzt. Die Kisten :m Inneren sind
recht steil und kaum landbar.

Ansonsten kann man aber an den Kisten anlegen, auch uwenn das im Wald
nicht ratsam ist, denn dieser Dschungel ist zu dicht, als daff man :hn
schnell durchuwandern kénnte.

Zufdllige Begegnungen gibt es auf dieser Insel nicht, bemerkensuert
ist lediglich die Nacht, denn dann kommt der Schatten aus dem Turm und
schwebt Gber der Stadt. Sollte er die Helden sehen, wird er sie sofort
angreifen. Sie sind lediglich in den Gotteshausern sicher, denn diese
kénnen von dem Schatten nicht betreten werden, da die Macht der Gétter
einfach zu groR ist.

Die wichtigen Orte fir dieses Abenteuer sind in die Xarte eingetragen
ind mit Nummern bedacht wurden. Jedem Meister i1zt es zelbst
uberlassen, ob er die anderen Gebiude genauer ausbau+t oder nicht. Er
sollte aber bedenken, daR die Stadt seit uber 1500 Jahren nicht mehr
von Menschen betreten wurde. Alles Holz diirfte in der Zwischenzeit
stark morsch geworden sein. Holztreppen werden iuf jeden Fall
nachgeben und einsturzen. Auch von anderen Sachen sind allenfalls noch

Gewalt & Rollenspiel
von Frank Jagsr

‘Conans  Schuwert pfiff, ale 82 in einem groBen Boden herabechuwang., um
den sich wiegenden Schlangenschidel vom Menschenkérper zu tremnnen. Der
Rumpf fiel riackwirts =zum Treppenaufgang und wand sich wie eine zer-—
trampelte Schlange. Der Kopf rollte langsam die Stufen hinunter und
kam neben des Springbrunnen zum Halt.’

4us CONAN DER BARBAR von Lin Carter & Lion Sprague de Camp.

Was ist Fantasy? Fantasy ist fiktiv und ohne jeden Realitatsbezug, sie
ist die Geschichte von Géttern und Bauern, ven Kriegern und Zauberern,
von Intrigen und Ebhre, von Sieg und Vernichtung und nicht zuletzt von
Schlacht wnd Blut., Darin sind wir uns wohl einig. Doch wir, die wir
seit langem Rollenspiele aller Art spielen und der Fantasy-Literatur
frénen, missen urs nun ernsthaft einwal fragen, inwiefern diese Gewalt
nétig ist.

'Elric hieb nach Yrkoonz Schwertarm und traf Tuchk und Fleisch und Seh-
ne und Knochen. Blut wallte empor, benetzte Yrkoons Arm und tropfie
auf den Schwertgriff.®

Aus ELRIC VON HELNIBONE von Michael Moorcock.

Das Mittelalter wund das Altertum, die beide zum Teil deutliche
Parallelen aufweisen zur Fantasy und den Welten diemer Literatur,
waren, uind dazu kann man sicherlich ohne Einschrinkung stehen, duBerst
gewalttatige Zeiten (gewalttatig hier im Sinne von brutal) und blut:ig.
Ansonsten steht unser Zuanzigstes Jahrhundert dem in keiner Weise
nach!). Diese Gewvalt kann man direkt in die Fantasy projizieren, d.h.
die Entstehung der Fantasy ist eng verwoben mit der blutigen Geschich-
te der Menschheit, speziell der Dinge wie Rittertum und Ehre, Bar-
barei, Sklaverei und Kampf, Schlacht und Vdlkermard.

Nun, die Fantasy i3t nicht viel mehr als eine Keihe von Fiktivuelten,
in denen wir, dazu zahle ich Leser und Schreiter bzw. Spieler, die Tu-
genden und Phantazien realisieren kénnen. Un dazu zihlen auch die
Begriffe vom ehrlichen Zwejkampf und von der Massenschlacht zwischen
Heeren wie auch von der Einheit des Mannes und des Stahlis (oder auch
der Frau und des Stahls, schlieBlich gibt es auch groBfartige weibliche
Heldenfiguren')l. Diese Begriffe birgen allein schon fir eine gewisse,
unzuverleugnende Brutalitdt, doch sie machen einen wichtigen Teil der
Fantasy aus und sind aus dieser keinesfalls wegzudenken. So bleibt ei-
gentlich nur eines Adbrig: wir akzeptieren Gewalt und Brutalitit als
gegebenes iibel, obwohl ex ja eigentlich gar kein Ubel ist, denn es ge-
hért =zu unserem Hobby wie Efferd zo Havena, und machen sSo weiter wie
bisher.

*Der Sklave heulte auf. Brak driackte zn. ¥nochen knackten. Der Prigel
entfiel der gebrochenen Hand. Brak fing ihn, wirbelte ihn um den Kopf
und lisB ihn auf des anderen Schadel herabsausen. Mit einem Schrei
brach der Mann zusammen!'"’

Aus DIE GUTZEN ERWACHEN von John Jakes.

Doch jetzt wollen wir auf das eigentliche Probelm kommen. Fantasy ist
trotz aller Brutalitat, oder selbige in der Literatur, nicht zu ver-
dammen. Es existiert nur ein Prohblem, das uns alle angeht: ist die
Fantasy jugendgeféhrdend?

Dazu ®muwB ich anmerken, daB immper mehr immer jingere Jungen (in deut—
lich geringersm Mafe auch Midchen) dew Fafitasy-Rollenspiel frénen. Und



von Andreas Michaelis

Die Einladung des Meisters klang wirklich gut, als er sagte: “*Heure
abend OPEN AIR, mir allen was dazugehért, o.k.!"

Und schon haben 3ich unsere vier Freunde wieder getroffen, um wieder
eipmal ein unggelostes Ritsel in Augenschein zu nehmen. So fangt dann
auch alles sehr schén an. Han s0ll lediglich ein sehr wichtiges
Schreiben von einer Stadt in die andere bringen, also eine total
6infacks Sache.

Wirklich? Habenm wir da nicht die Rechnung ohne den Meister gemacht?
Na, ®mal sehen was draus wird. .

Sila, die Elve, singt frohlich vor sich hin, denn ihren Singenwert hat
zie vorsichtshalber erhéht, denn bei dem Meister weiff man ja nie. Ture
der Zuwerg hat eh keine Lust zuzuhdren, er betrachtet lieber den
schonen neuen Siabel, den er in der Hand hait. Ab und zu 3treiter er
mit Rolf der Krieger, denn der behauptet, der Sabel sei Schunt und
nichts wert. Huge lacht hin und wieder Gber die beiden Streithihne,
aber er betont immer wieder, daf er auf das Geschehen achtet. Und dann
kam ez gnadenlos dGber sie. Sie waren noch so jung, und sollten schon
die grausamste Waffe des HMeisters Lkennenlernen, Wie vom Blitz
getroffen zucken alle zuzammen, als sie den Wirfel iber den Tisch
rollen héren. Das kann nichts gutex bedeuten, denken sie, und richtig,
da war =ie, die erste Zufallsbegegnung.

Nach einer Fille von Wirfen war es= unserem Meiater endlich gelungen,
festzustellen, daB ein paar Kaninchen iiber den Weg hoppeln.

Gott sei Dank, nur ein paar Kaninchen, keine Monster, die sich auf die
Helden stirzen. Man will gleich weiter gehen und wvendet sich wieder
seinen Beschaftigungen zu. Doch der Meister gebietet Einhalt.

*Stop, nicht so schnell..., alzo erst wit W10, dann der WZ20.
SchlieBlich der W6 noch einmal W2®, ha, wer so0ll das wverstehen. Aha,
nun noch mit W4 die Anzahl: “1* . Wenn nur einer dann noch einmal wvon
VOTR.souss

Stifte und Wirfel fliegen, aber nicht auf den Tisch, sondern in
Richtuug Meister.

"Hér auf mit dem Quatsch. Wir wollen spielen....."

"Gleich, Jungs, gleich. Nur noch der W4, dann haben wir es schon. Ha,
Euch kommen drei Wanderer entgegen.”

"Jetzt werden Wir feststellen, ob mein Sabel Schunt ist. Auf sie mit
Gebrill!!!" .

"Halt®, ©begehrt der Meister auf (fir =3ich),: “"Wenn die Helden
angreifen, mul} der Meister einem W12 werfen, bei 1-8 kommen WE weitere
Riauber, die nach W1@¢ Kampfrunden eingreifen. Jeder von ihnen hat WZ0Q
Pukaten bei i1hnen..... "

Wirfel kullern, es komet zum Kampf. Die Helden obsiegen, doch nur
gegen die Wanderer, nicht gegen den Meister.

"Das war mehr als eine Spielrunde, -also muff ich die nadchste zufallige
Begegnung auswirfeln, sorry, aber es soll ja realistisch sein, oder.”

Das Abenteuer ging zu Ende, aber die vier Abenteurer waren schon der
Heinung, daB 6796 Zufallsbegegnungen fir reinen Weg von 2@ KM ein wenig
viel waren. Also =zuriuck =zum guten alten Plettdungeon, irgendwo in
einer Hoéhlie, da wo jedes Monster seanen Platz hat, und wo der Meister
noch Meister sein kann.

Reste 2zu finden, der Zahn der Zeit hat an allenm genagt, aufler an den

Tempeln, die noch sehr gut vorhanden sind. Die gottliche Macht hat sie
vor dem Zerfall bewahrt.

Die folgende Beschreibung der wichtigen o&rtlichkeiten bleibt
allgemein, jeder Meister muR sehen, was er den Spielern wann sagt.

1. Das gesunkene Schiff

In der Hafeneinfahrt ist vor langer Zeit ein Schiff gesunken, und das
Salzuasser hat einen Zerfall gréBtenteils verhindert. Mit den
Ruderboot kann man bequem an dem Schiffswrack vorbeifahren. Auch im
Hafenbecken befinden sich gesunkene Schiffe, die aber kleiner sind. Es
entsteht der Eindruck von Zerstérung und Verlassenheit.

Wenn die Helden in dem groRen gesunkenen Schiff ein wenig herumtau-
chen, werden kleine goldene Schatulle (Wert: 13 Dukaten) finden. Sie
ist" sehr fest verschlossen und nicht durch Gewalt zu &ffnen. Hier
bendtigt man schon das Taient Schlésser Sffnen und das dazugehorige
Material.

In der Schatulle befindet sich eine kleine goldene Hesindestatue, die
einen ungefihren Materialwert wvon S Dukaten hat. Aber wir sollten
nicht vergessen, daB sie iber 150@ Jahre alt ist. Sie gehsért zu der
érbe?t eines ehemals sehr bedeutenden Goldschmiedes. In Kuslik gibt es
aéngler, die fur diese Miniatur mehr als 10000 Dukaten bezahien
wirden.

2. Der Tempel des Praios
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Wie alle Tempel, ist auch der des Gétterfirsten noch ausgezeichnet
erhalten. Besonders auffallig ist das Fehlen der meisten Kostbarkei-
ten (siehe Hesindetempel).
ErdgeschoRB: '
l: Tempelsaal. Der Saal wirkt aufer Jden Ornamenten in Wanden und
Saulen recht schmucklos, aber =zinige kleine Podeste an den Saulen

zeugen davon, daB es hier einmal Wertgegenstande gegeben haben mui.
Gegeniiber der Eingangtir befindet sich zwischen zwei gewaltigen
Praiosstatuen ein Altar aus schuwarzem Basalt. Auf :hm Steht noch #ine
reich wverzaierte Opferschale, in der noch 25 ST und 6 D liegen. Ic
hoffe, die Helden haben genug Anstand, i1hrem hochsten Gott nicht zZu
bestehlen. :

2. Ehemaliger Wohnraum des Oberpriestersz. RBesondere Wer+gegenctande
wird man nicht finden, aber aliein die Mobel ceugen wvoa einigem Wohl-
stand. Sie sind kunstvoll verz:ert und wirden auf ;edem aventurischen
Markt ein grandioses Vermégen bringen. Auf dem Betr: liegt sogar noch
eine erhaltene Robe.

Die Tempelhalle 1st mehr als sechz Meter hoch. Daruber befinde* ~ich
kein Raum nmehr. '

3. Zimmer des Priesters 2. firades. Dieser Raum 1.t =twaz heccheiderner
eingerichtet. auch hier st nichts wertvolles zu finden.



Keller:
4. *Vorraum. Hier befindet sich ein Schreibtisch und ein Stuhl. Friher

safl hier ein Schreiber, der aufschrieb, wer was aus der Bibliothek des
Tempels ausgeliehen hatte. Auf dem Tisch liegt noch ein Buch, in dem
man Namen und Daten findet. Man kann deutlich ersehen, daB der Umfang
der Bibliothek betrachtlich gewesen sein muBite.

S. Bibliothek. Die Wande dieses Raumes sind mit Regalen zugestellt. Unm
an die oberen Regale zu kommen, gibt es drei Leitern. Die Regale sind
jedoch vollkommen leergeraumt.

6. Geheimkamnmer. Un die Geheimtir zu finden bedarf es eines
Zwergeninstinktes von 14 oder einer TAW-Probe Geheimficher finden +S.
Man muB dann das vierte Brett von unten im Regal leicht nach oben
dricken, un die Tir schwinkt auf. Hier wird ein kostbarer Sarg
aufbewahrt, in dem der mumifizierte Kérper des ersten Oberpriesters
liegt. AuBerdem befindet sich im Sarg ein Gewand eines Oberpriesters
und ein Zeremonienstab. Der Stab ist aus Eisenholz. An oberen Ende
befindet sich eine Praoisminiatur aus Elfenbein.

Obergeschof: .

Hier befinden sich nur die Wohnriume der ehemaligen Geuweihten des
Praios.

3. Der Tempel der Hesinde
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Auf dieses Gebiude kommt es an, denn hier liegt alles, was die
Geheimnisse Ongrapurs liften kann.

Im ganzen Gebaude kann man, wenn nicht anders vermerkt*, keine
wertvollen Dinge mehr finden, sie wurden entfernt. Die Einrichtung ist
aber noch gut erhalten

!. Tempelhalle. Unter dem groBen Altar aus Granit befindet zich eine
Geheimtur, was man mit einer gelungenen Probe auf das Talent
Geheimfacher finden +4 oder einem ZI von 13 zumindest =rkennen kann.
Sie 4ffnet saich nur, wenn man sich davor cstellt, urnd folgenden Spruch

spricht: "Hesinde sei gepriesen, Trika verehrt."

2. - 7. Unterkinfte der Geweihten. Sie gind schlicht =ingerichtet und
eine Durchsuchung lohnt =ich nicht.

8. Kapelle. Diese Kapelle war auch gedffnet, wuwenn

Gebiaude verschloszen war, namlich nachts. Tin Geuweiht

immer Dienst machen, so daf man zu jeder Zeit = in

3. Zimmer des Oberpr:esters. Glickliche

sein, denn die Mdblierung ist alles andesre
Erkenntnisse sind auch hier nicht verbcrgen.
"1@0. Studierzimmer mit 3ibliothek. >r  3tehen
Tische, und an Jden Winden befinden =zich Regals,
keine Bicher mehr stehen. Man erkennt an in die
Nigel, da@ hier fruher Pilder gehangen haben.

11. 3ibliothek. Hier wurden friher 3chritf+trallen :.fbewahrt, dochk aun
herrscht hier gahnende Leere.

Der Graue Fanther i3t recht mutig und auch 3ehr intelligent. Manchmal
verfolgt er seine Beute tagelang, besonders, wenn es sich um Menschen
vder Zwerge handelt.

Pipser Panther gresify niexals Grapper, sondern immer nur einzelnpe
S$esen an. Er ist ein Einzelginger und trifft sich nur in der Paarungs-—
Z®it Wil Seinen Artgenossen.

Sowsit zum ersten Teil der ALTOUN Serie. ich hoffe, sie gefilit Buch.
auf jeden Fall wird 2ie fortgesetzt, und zwar mit dem Priester des
Dhowan und dessen Wundern, bzuw. Zaubern.

Dey zweite Teil tragt den Titel "RELIGION UND GLAUBE".

AUSSENWELT -— STOP ~— AUSSERWELT wwe STOP ~—— AUSSERWELT ~—~ STOF ~—

VYiele von ZEuch werden ex ik LEVI oder ir Adventuremaster bersits ge-
losen haben. Die von uns angekindigte AUSSENWELT wird nicht
erscheinen.

Wiy harten zuar schon alle Artikel fertig (sie srzcheinen vielleich:
in manch pinex anderen Zine), und auch das lLayout war so gnt wie been-
det, aber aus {inanziellen Grinden haben wir das Projekt dann doch
aufgegeben.,

AUSSENWELT ~—- STOP -~- AUSSENWELT -~— STQF -~ AUSSENNELY -~ STOP ~-



allzugrofien Artenreichtum erwarten. Es gibt hier jede Henge Vsgsl und
Insekten, aber da#f ist npichts bescnderes. an den Kisten Eibt es
Krebse, die einen Durchmesser von S@ Zentimeter erreichen und die in
diesem Land mit Vorliebe verspeist werden.

Man findet hier einen groflen Teil der Dschungelbewohner und auch der
Gebirgstiere, die im Buch "AVENTUEIEN" beschrieben sind. Es gibt aber
keine Héhlendrachen, Tatze!wirsmer und Elefanten.

Weiterhin gibt es hier zwei sehr gefihrliche Tierarten, die man in
£anz Aventurien nicht finden kann. Diez i8St zum einen der altoumische
Wolfshund und der grauwe Panther.

In den Hohen des Alt:imont lebt ein Riesenlinduurm, aber daven Spater.

Der Altoumische Wolfshund
Es handelt sich hier um einen sehr groBen und schuweren Hund
{5chulterhohe: S8-1i@ ca: Gewichr: 2100 Unzen!. Nur noch wenige von
ihnen leben frei, die meisten von ihnen wurden von den Tenpeln
gefangen und gezichtet. Sie uerden bei der Vertreibung und Gefangen-
nahmxe von Fremden eingesetzt, und sie haben sich bewihrt.
Wilde wie abgerichtete Hunde dieser Rasse =ind die reinsten
Kampfmaschinen, denn nichts bereitet ihnen mehr Freude als das Toten.
Uie Hunde sind sehr aggressiv und tétenm nicht nur, wenn sie auf
Nahrungssuche sind.
Sind sie einmal abgerichtet, was nur im Welpenalter adglich ist, be-
schiitzen gie ihren Herren zur Mot =it ihrem Leben.
Natlirlich ist 3 theoretisch wéglich, ein Welpen zu finden, daruna
mochte ich hier angeben, wie man diesen Hnd erschaffen kann
(vergleiche auch mit "AVENTURIEN").

1.5tufe 2.5tufe 3.S8tufe

Hut: 1W+4 +6 +2
Geschicklichkeit: 14+5 +4 +3
Kérperkraft: 1W+3 +5 +3
Lebensenergie/Ausdauver: 18+2,35 +12/7+45 +1@/4+295
Ristungsschutz: 1 +2 -
Trefferpunkte: 1W-2 +5 +3
Honsterklasse: 5 +1@ +5
AttackesParade: 81 +7/+4 +2/42
Geschwindigkeit: 1@ +5 +4

Der Graue Panthsr

Der Grauwe Panther ist eine Abart des aventurischen Héhlenpanthers, wie
ran sie nur auf Altoum, bzw. im Altimontgebirge findet. Sie haben ein
graues Feil und leben in den doéhlen des Gebirges. Einige Priester
lassen die Tiere fangen, um geheime Riume 2u bewachen.

Wie sein Verwandter wird er biz zu drei Zentner schwer, aber im Gegen~
Zatz zum Hohlenpanther verliBft er seine Héhle sehr oft, um Nahrung zu

besorgen.
Die Werte:
. Hut: 14 Attacke: 11
Lebensenergie:2W+1@ (17) Farade: @6
Ristungsschutz: 1 Trefferpunkte: 1W+2 (Rachen)
) LW+1 (Pranken)
Geschwindigkeit: 1B Ausdauer: 3@

Monsterklasse: 17

lZ. Zpeisezaal. Zelbust daz Bezteck wurds auz dissem Raum entfernt, s0
daB man nur kahle Mébel und Wande vorfindet.

13. Unterkunft fir die Hausdiener. Man findet hier nur die zunm Leben
ndétige Einrichtung. Luxus scheint es hier nie gegeben zu haben.

14. Dies ist die ehemalige Kiche, in der man aber nicht verwendbares
mehr finden wird. Eine Falltdr fahrt in einen alten Vorratskeller, der
allerdings leer ist.

Keller:

15. Kurzes Gangstick unter dem Altar. Wenn man die Treppe hinabkommt
sieht man gleich den leutenden Schleier, der den Weg in die
Schatzkammer versperrt. Es handelt sich um ein Sicherung der
Hesindeleute. Dieser leuchtende Schleier verschwindet, wenn
irgendetwas, was im Zusanmenhang mit Hesinde steht hineingehalten wird
(Kutte des Geweihten aus Abschnitt 8, kleine Hesindestatue aus 1, oder
ein Hesindegeweihter).

16, All ie Schitze dieser groBen Kammer zu beschreiben wirde den
Rahmen des Abenteuers sprengen. Hier befindet sich alles vertvoile,
das der Hesindepriester in seinen letzten Tagen zusammengetragen
hatte. Das wichtigste ist bestimmt die letzte Seite des Tagebuches,
das vor dem Skelett in dieser Kammer liegt.

"Mit Hesindes Hilfe habe ich heute den Schuwarzen Stein ler liegt auch
nier) aus dem Turm entfernt, und die insel ist auseinandergebrochen.
Die Welt dieser Teufel ist zerstért, und s:e werden nicht wieder
kommen, denn ihr grédter Feind ist das Wasser, in dem sie versteinern.
Nachdem ich alle Schatze der Insel in diese Kammer gebracht habe, um
sie vor dem Verfall und vor Riubern zu schitzen, ist mein Leben chne

Sinn. Mdége Hesinde geben, daB dereinst jemand all dies finde, um der
Welt die Geschichte der Insel zu erzihlen. Ich werde nun aus dem Leben
scheiden. Jortel-"1-Taben"

Hier unten befindet sich auch der Obsidianrabe aus denm 2crontempel,
den die Helden ruhig mitnehmen sollten.

Sollten die Helden nun einen wahnsinnigen Reichtum wittern, wirde mich
das enttduschen, denn =sie sind als Geschichtsforscher auf lie Insel
gekommen. Es bedarf{ anderer Manner, diesen Schatz zu bergen und zZu
verteilen, vielleicht einer zueiten Expedition, denn wenn d:e Helden
die Insel verlassen, birgt sie keine Gefahren mehr.

Als Meister sollte man die geldgierigen Helden auf diese Tatsache
aufmerksam machen. AuBerdem werden sie ein Teil der JGeschichte
Aventuriens, und som:t unsterblich, das i1st doch auch was.

4. Tempel des Boron
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Der Tempel des Boroen unterscheidet s:ch nur unwesentlich v
Praios, und darum wnul  der Meister rmaer mit lem Plan Jde
auskommen. Ich benenne auch nicht die =inzelnen Faume, oo
Phantasie heine Grenzen gesetzt sind. Wichtig i1m Tempelsaal

diaff man erkennen wann, Jdaf auf iem Altar, friher =ine Jtatue Lefunden




haten muff, die aber gewaltsam sntfernt uurden ist. Es handelte sich
hierbei um den Obsidianraben, der in Aventurien so heiBbegehrt ist.

5. Tempel der Eondra
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Eine ausfihrliche Bezchreibung des Inneren des Rondratempels spare ich
mir auch, denn im Grunde genommen ist dies belangtos, da es hier eh
nichts =zu finden gibt. Die ein oder andere Waffe einss Geweihten
kénnte nock irgendwo herumliegen, aber sonst auch nichts. Von aufien
zieht der Tempsl
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der Stadt. Es handelt sich ua die Leiche eines namenlosen Geweihten
der Rondra, der gestolpert war, und sich dabet in sein eigenes Schuert
geworfen bhatte. In den Tempel konnten die Schatten dann nicht
vordringen, denn die Macht der Rondra war zu gro@.

B. Der schwarze Tura

Der =chwarze Turm ragt rund 25 MHeter aus dem Wazser und ist wirklich
absolut schuarz. Er btesitzt kein Giebeldach und auch keine Zinnen, 3o
dal es sehr schwer werden wird, ihn zu besteigen. Der Durchmesser des
Turmes betriagt ungefihr neun Meter, und es gibt keine Fugen, mit denen
‘man hinaufklettern kénnte. Der Versuch, Kletterhaken in die absalut
Glatte Aufienwand zu hauen wird kliaglich fehl schlagen, denn das
Material, es stammt nicht aus Aventurien, isSt dafir einfach 2u hart.
Die einzige Moéglichkeit, die Turmspitze Zu erreichen, ist, zu fliegen.
Sollten die Helden aber andere Méglichkeiten finden, %o =solltest Du
als Meister sie dafir awuch ruhig mit Abenteuwerpunkten bedenken, und

rd

dem Gegener ins Gesicht geblasen werden, oder in den Tee (oder anderes
Getrank) gegehen werden.

W: Schlaf von vierun=zzwanzig Stunden Dauver.

WV: 50X in Flissigkeit gelost.

Goldener Lotus

VO: Dschungel/+9

VE: in allen Dschungeln Aventuriens

Der Purpurne Lotus ist Grundlage zur Heilung vom Wahnsinnigen. Die
Blitenblitter mizzen in heiBem Wasser aufgeskocht werden, bis ein
schleiniger Sud entsteht. Jedesmal, wenn man den Trank trinkt, gibt es
eine 5@X ige Chance der Heilung.

W: Heilung von Wahnsion

WV: keine Wirkung, wern Sud kalt ist.

Purpurner Lotus

V0: Gebirgswiesenr+12

VE: Altimont

Wer die Blitenblitter dieses Lotuses iBt, der uird auf der Stelle ge-
15hmt.

¥: vollstianrdige Lahmung von 2WZ® Tage Dauer

WV: welke Blutenblatter wirken nicht.

Schuarzer Lotus

VO: Gebirges/+17

VE: Maraskan-Kette, Altimont

Der Pollen des Schuarzen Lotu= ist ein sehr starkes Gift, das sofort
nach Einnahme, egal auf welcher Weise, zum Tod fdhrt.

W: sofortiger Tod

WV: nicht bekannt

Teschin

VO: Gebirger+3

VE: Altimont, Regengebirge

Der Teschin ist eine Beerenfrucht, die ahlich wie die Heidelbeeren an

Strauchern am Boden wachsen. Die Beeren sind im uhreifen Zustand grin

und werden mit zunehmender Reife gelber. Wer diese Beeren ift kann

damit seinen Schlaf bekampfen. HMan muB aber mindestens zehn Beeren

essen, will man eine Wirkung erzielen.

W: Bis zu drei Tagen wach/ Pro Nacht, die nicht geschlafen wird -1@
Ausdauerpunkte.

WV: Wenn die Beere noch grin ist, oder wenn sie aufgeplatzt ist, hat

2ie keine Wirkung mehr.

Weiflrose

VO: Dschungel/+5

VE: in allen Dschungeln Aventuriens

Die Weifiroze i3t eine Rose mit weilen Blitenblattern. Wenn man aus
shnen einen Tee macht und diesen in einer Vollmondnacht trinkt, wird
man vor Fluch der Verwandlung befreit (siehe DLH 4).

Tiere und MWenschen

dltounm ist keine sSehr grofle Insel, und 2o sollte man keinen

.



Arganwurzel (siehe Aventurischer Bote 11)

Balrin

VO: Sumpf,Moor/+7, Dschungel/+3, Gebirge/+9

VE: Altoum, Brabak, Regengebirge und Dschungel westlich davon

Diese Strauchpflanze =mit ihren roten Blitenblattern wird zur Farbung
von Woll und Baumwollstoffen genutzt, da die Farbe nicht ausgewaschen
wird. Die gestampften Blitenblatter werden in heiBles Wasser gegeben.
Taucht man nun den Stoff ein, nimmt dieser die Farbe dauerhaft an. Die
Firber vermeiden es, das Wasser oder den nassen Stoff zu berihren,
denn auch die Haut nimmt die Farbe permanent an. Sklaven, die zu
Freiwild erklart werden, werden mit dieser Farbe bestrichen.

Das Farbwasser ist hochgradig giftig.

Ist der Stoff einmal getrocknet, 16st er sich nicht mehr in Wasser und
wird ungiftig.

W: sofortiger Tod.

WV: nachdem getrocknet.

Chrandeln
VO: Dschungel/+4
VE: Altoum

Diese NuBart wird regelmiBig geerntet und in die Tempel gebracht. Es
ist allerdings nicht méglich, sie auf Plantagen anzubauen, so daB man
sie im Dschungel suchen muf. Sie steigert das Sehvermdgen, so daB man
auch im Dunkeln sehen kann, wenn auch nicht sehr uweit. Am Tage scharft
die NuB das Sehvermégen derart, daf man weiter sehen kann, und besser.
W: Nacht: Attacke und Parade +2/ Tag: TAW Fernkampf +4

WV: Verdorbene Ware hat keine Wirkung.

Escheles

VO: Steiniges Gebirge/+5, Gebirge/+7, bewaldetes Gebirge/+10

VE: alle hohen Gebirge, die zumindest im Sommer schneefrei sind

Es handelt sich hier um eine krokusartige Blite, die sich schlieflich
zu einer apfelartigen Frucht ausbildet. Diese Frucht ist extrenm
Nahrhaft, und sie sorgt dafir, daB man einen Tag lang ernahrt ist.

W: 1W LP nach Einnahme der Frucht und 8 Stunden Schlaf.

WV: Verdorbene Frichte haben keine Wirkung.

Lotus

In Altoum gibt es mehrer Lotusarten, von denen einige besondere
Wirkung und Verwendungen haben. Alle Lotusarten sind lilienartige Ge-
wichse mit groBen Blitenblattern und groBen Pollenstengeln.

Blauer Lotus

VO: Wald/+5, Dschungel/+5

VE: sidlich der Linie Drol - Thalusa

Aus dem Blauen Lotus gewinnt man einen Farbstoff, der vielseitig
verwendbar ist. Auch Maler benutzen ihn. Es gibt ihn recht haufig,
aber er ist nur sehr schwer zu finden.

Gelber Lotus

V0: Dschungel/+6

VE: in allen Dschungeln Aventuriens

Die Pollen des Gelben Lotus sind ein starkes Schlafgift. Dieses muB

daR es noch andere Methoden g8ibt, weiB ich. Doch laB die Helden ruh{g
ein wenig tifteln, das ist immer gut. Ein Phexgeweihter kénnte z.B.
durch die Wand gehen, oder ein Magier kénnte sich hineintelepotieren.

Der Turm:
Drch

Die Oberflache ist genauso glatt, wie der ibrige Tura. Oben auf findet
=an ein silbernes Pentagrazm, das noch von Kaiser Fran-Horas stammt.
Es ist der Eingang zum Turm, der wie folgt funktioniert: Man stellt
sich in das Pentagramm, und 1aBt drei Tropfen Blut hineintropfen.
Sogleich befindet man sich in Ebene 2.

Auch in dieser Ebene des Turmes befindet sich ein silbernes
Pentagramm, der Rickueg. Ein Treppe fihrt in eine 20 Meter tieferge-
legene Ebene, und zwar an der innenwand des Turmes entlang. In dieser
cberen Ebene befindet sich ein kleines Podest, auf dem der Schuarze
Stein einmal gelegen hat. Ansonsten birgt der Raum keine Geheimnisse.
1. Ebene: Es handelt sich um eine Zwischenebene, denn die Treppe fihrt
weiter nach unten, nur ist sie von hier an uberflutet.

Wenn die Helden die Treppe hinabsteigen, werden sie noch weit oben
angegriffen, wenn sie ein Licht bei sich haben. ansonsten werden die
Helden nicht entdeckt. Der Kampf auf der Treppe bedeutet, daf dem
Helden bei einem Paradepatzer eine GE-Probe +2 gelingen muB, wenn er
stolpert oder stirzt. Gelingt sie nicht, stirzt er in die Tiefe. Sie
Schadenspunkte sind dann pro gefallenen Heter mit W20 zu bestimmen.
Fillt ein Held also aus 15 Metern Héhe, bedeutet dies 15W20
Schadenspunkte, das sichere Ende. Das gleiche gilt ubrigens auch bei
Attackepatzern.

Wie Du mit dem Schatten umgehen muBft, findest Du im Absatz dber den
Schatten, aber Deine Helden haben schén was vor sich, denn tdéten
kénnen sie ihn nur ait Wasser, und selbst dann lebt er noch.

Hit Hilfe des .Wassertropfen (vom Efferdgeweihten) kénnen die Helden
natirlich die Treppe nach unten steigen, unten finden sie dann aber
einen verschittenten Durchgang, den sie nicht freiraumen kdénnen.

Am Meeresboden:

Der Meeresboden 15t mit einem Durchmesser von 8¢ Metern mit dem Turnm
als Mittelpunkt 40 Meter tief. Dies war einst die Hohlwelt der
Schatten, die dann aber einstirzte. Ansonsten ist das Meer in der Nahe
der Insel =nicht =o tief. In den Wanden dieser ehemaliegen Hohluwelt
befinden sich unzihlige Héhlen, in denen die Schatten einst wohnten.
Han findet sie dort noch in versteinertem und teilweise abgewaschenen
Zustand (siehe Schatten).Um den Tura herum +irmt cich das Geréll des
ehemaligen Daches, so daB der Fingang zum Turm verschittet wurde.

‘In all den Trummern kann nan immer WJieder versteinerte Schatten ait

widerlichen Visagen entdecken, deren Gesichtsausdruck aber von Furcht
gezeichnet ist.

Ansonsten werden die Helden hier unten nichts entdecken, auBler
vielleicht =mal wieder einen Krakenmolch, der dann aber acht Attacken
hat, denn er braucht sich nirgends festzuhalten. Dieses kleine



solltest Du ‘aber oaur einsetzen, wenn die Heldan mehr unter als iber
Wasser sind.

7. Der Aussichtstura

Von varn herein gesagt, der Aussichtsturm ist nicht hohl, seondero mit
Erde ausgsfillt. Er wurde gebaut, um eines besseras auszicht nach Osten
zu haben, und er ist 20 Meter hoch. Eine Steintreppe fihrt aufen an
thm nach oben. Das ehemalige Holzgelander ist allerdings verschuunden.

Friher gab ez auf den sechs Heter durchmezssmden Turm ein kleines Dach
als Schutz vor Regen, aber dies ist langst verfallen, der Zahn der
Zeit hbhat daran genagt. Etwas ganz anderes ist hier oben wichtig, Wenn
@al  nach OJster schaut, wird man am Rand des Turmes eine kleine
goldenen Tafel mit ein loschrift in Altaventurisch, entdecken. Auf ihr
=tehen folgende Morta:
*Praios wmége uns dern Tag geben,
Rondra ihren Schutz.
Hesinde sei gepriesen, Trika verehrt.
Boron wache iber die Toten."
Na, dimmertz? Klar, da ist der Spruch far den Hesindetempel, aber da
missen die Helden schon selbst drauf kommen.
Ansonsten Wird hier aoben niemand etwas finden, auBer vielleicht eine
Erkaltung, denn hier zieht es.

8. Das Dorf

Einige hatten sich damals in den Wildern gut versteckt uwnd warden auch
nicht entdeckt. Anfangs lebten sie dann in Frieden, aber mit der
Rickkehr des Schattens inderte sich das schlagartig. Er drohte ihnen,
sie zu verschlingen, wenn sie ihm nicht jeden Tag ein wenig Fisch
opfern wirden, den sie far ihn fangen sollten.

Seit dieser Zeit machen sie jeden Abend ein Feuer und legen den Fisch
daneben. Der Schatten kommt dann und holt shn sich ab.

Die Leute pflanzten sich durch Inzucht iber all die Jahre hinweg forz,
und so  ist es nicht verwunderlich, daB sie gréftenteils verunstaltet
und total verrickt sind.

Sie sprechen eine Art Sprache, die nur noch sehr sntfernt mit Altaven-
turisch zw tun hat. Grundsitzlich braucht es einen Helden mit einem
starken Charismawert (14) oder einen Geweikten der Hesinde, um sich
den Leyten friedlich zu nihern, ansonsten haben sie Angst und fliehen.
Aus scheinbar endlosen Gesprichen, bekoammen die Helden dann heraus,
da eines der Hiuser alz eine Art Tempel benutzt wird. Man betet hier
Zu einem Jahrhunterte altem Buch und einem Gewand eines Hesindege-
weihten. Einer der tberlebenden war namlich ein Lehrling des
Hesindetempels, der aber noch nicht wuBte, wie man in die Geheimkammer
des Tempels galangen konnte. !m dem Buch findet man folgende wichtige
Eintragung: "Irgendwo auf der Insel =zteht der Spruch geschrieben, den
mwan sprechen pul, wum in die Schatzkammer zu gelangen, aber ich kann
den Ort einfach nicht finden." '

Bevélkerung gibt es da nur Leder {(von Rindern und Ziegenl, Wellen (von
Schafen) und Baumwolle (Baumwcllfelider im Norden).

Die Baumwollsztoffe sind allerdings fast ausschlieBlich fir die Prie-—
sterschaft, 5o daB man das Volk vornshmlich in Wollkleidumg antreffen
wird., Fir die Soldaten ist das Leder vorgesehen aber ez gibt auch
einig vornehme Zivilisten, die sich in Leder kleiden.

Man kennt in Altoum nur wenige Firbemittel fir Stoffe, so dal man auf
den Straflen nur Blau, Rot, Braun, WeiB und Schwarz sehen wird. Einige
Priester fArben ihre Stoffe allerdings auf magische ¥Weise.

¥eitere Rohstoffe des Landes sind Holz, Eisen, Kupfer, Gold, Silber
und verschiedene Edelsteine. .

Alle anderen Rohstoffe gibt &3 nur in geringen Hafen oder gar nicht.
Sie werden nur zum Bau und zur Ausstattung der Tempe! benutzt.

Pflanzen und Kriuter

In Altoum gibt es eine Reihe wvon Kriutern und bemerkensuerter
Pflanzen, die ich nun auffihren mdéchte. Doch =zunichst einige
Erklarungen zu den Abkirzungen, die ich aus dem Aventurischen Boten 11
ibernommen haben:

Vurkommen (V0): Die Landachaftsztypen, in denen die Planze zu {finden
ist, Hinter dem Landschaftstyp befindet sich eine Zahlenangabe (z.B.
Wald/+S). Diese Zahlen sind vor allem fir Spielrunden interessant, in
denen das Talentsystem vervendet wird: Aie benennen namlich den
Zuschlage, mit denen die Talentproben fir PFLANZENKUNDE oder HEIL-
PFLANZEN FINDEN zu belegen =ind. Ein Held der eine Pflanze sucht, kann
einmal pro Stunde ein Probe machen, wobei die Probe in den ersten drei
Stunden um je einen leichter wird. Nach drei Stunden indert sich die
Zuschlige nicht mehr., Wer sich solange in diesem Gebiet mit Suchen
verbringt, begibt sich in die Gefahr, entdeckt zu werden, denn Tag und
Nacht wird das Land von Patrouillen durchkidmmt. Hier die Méglichkeit,
von solch einer Patrouille aufgespirt zu werden.

Suche in Stunden Chance am Tag in _der Nacht Anzahl
1 20% 15% 1W+3
2 30% 20% 1W+3
3 40% 25% 1¥+3
4-8 S0% 35% 1W+3
g-12 TO% S5ex 16843
19-. .. 8% 59% 1W+3
Verbreitung (VE): Manche Pflanzen gibt s auch in anderen Gebieten

Aventuriens, sie sind hier aufgefihrt.

Wirkung (W): Beschreibung der Wirkung der Pflanze, zumeist in Lebens-
ocder Schadenspunkte aufgefihrt.

Wirkungsverlust (W) : Kachlassen der Wirkung, bedingt durch
Zubereitung oder Aufbewahrung.

Kajubo {siehe Buch der Regeln II)

Da auf Altour die meisten Kajuboknollen wachsen (es gibt auch einige
Vorkommen auf Token, Iltoken und Benbukkulal}, gibt e= immer wieder
wagerutige Abenteurer, die sich auf die Insel wagen, um die begehrte
FPflanze =zu erhaschen. Nicht zelten endet ihr Wagemut als Sklave der

Altoumi.



Vegetationagrenzae fir Biume in den Bergen reicht bis zu siner Hiéhe von
26Q¢ MHetsr. In den WNiederungen im Westen der Insel werden mehrere
Gotreide und Gemisearten angebaut. Diaese Pflanzen und das gezichtete
Vieh versorgen das Volk ausreichend.

Bevélkerung

Im Jahre 143 vor Hal bewohnten rund 30022 - 53009 Altoumi die Insel.
[hre Zahl stieg seitdem nur unbedeutend an. Es leben aber rund 15000
Skliaven auf der Insel, =0 daB man eipe Bevaélkerung von rund 70@00
Henschen erwarten kann.

Die Grofe der Bevdlkerung wird von den Priestern in Grenzen gehalten,
da sonst die Nahrungsmittel nicht ausreichen.

¥irtschaft und Handel

Altous unterhalt eigentlich nur eine sinzige Handelsbeziehung, und die
ist relativ einseitig. Sie besteht mit Al*ARfa, von wo sich die
Altoumi mit Sklaven versorgen. Rund 15X der Sklaven werden in Al'Anfa
gekauft.

Wirtschaftlich gesehen ist Altoua gut mit Badenschatzen versehen. Es
gibt einige Gold- und Hupferminen, aber &3 gibt auch vieie
Edeisteinvorkcamen im Altiaont.

Geld und Wahrung

Auflerhalb von Altoum bezahlen die Priester dis Dhoman ausschlieBlich
mit FEdeisteinen. In threm Land gibt es eine eigene Wahrung, die uie
folgt aussieht:

Altouswihrung Wert+ in Aventurien Geuwicht
Goiddinar 3 Dukaten 2,5 U
Silberdinar 1,5 Silbertaler @,2 9
Kupferstick 1 Heller B,21 U

1 Golddinar = 2@ Silberdipar = 15 Kupfersticke

Ar Anfang des neuen Reiches bekam jeder PBewohner der Insel 2@ Gold-
dinar. Inzwischen haben die meisten von ihnen ihren Beichtum vermehrt,
indem sie arbeiten. Auch hier gibt ez Kaufleute, Bauern und ahnliches,
aber ea werden nur Gegenstinds und Sachen hergestellt, die gebraucht
werden. Die Altoumi leben sehr eingezschrankt.

Steuarn

Jedermann in Altoum, aufier die rechtlos=en Sklaven, zahlt Steuern. Far
jeden verdienten Golddinar =muR er ein Silberdinar =zahlen. Diess
Zahlumg erfolgt monatlich. Dim Altoumi zahlen die Steuern berejtwil-
lig, um den Buhm ihres Gottes zu mehren.

Pie Zahlung der Steuern arfolgt an die fir den Bezirk zustandige
‘Tekte, die 50X des Geldes an den Hauptempel in Charypso weiterleitat.

Rohstoffe

Fangen wir einmal bei den Eohstoffen far Bekleidung an. Fir die zivile

Anscnaten solltea die Helden die Dorfbeuchner in Ruhe laszszen. Sie
wzigern sich auf alle Fille in die Stadt 2zu gehen, denn sie firchten
die Macht des Schattens, der in der Stadt lauern soll.

DER SCHATTEN

Bei dem Schatten handelt es sSich um eine sehr robuste Rasse von
intelligenter Leben, die weitaus langer exiztiert als die Menschen.
Ikr Problem war es immer, daf sie nicht mit Wasser in Berihrung kommen
durften, denn dann wurden sie fir eine gewisse Dauer versteinert.

Sie lebten langs auf der Insel, ohne sich um die Menschen zu kimmern,
denn auch 3ie wollten nur 1leben. Fran Horas brachte dieses Denken
durcheinander, denn nachdew die Schatten auf dem Schlachtfeld bei
Gareth Menschenfleisch gekostet hatten, wollten szie mehr davon, und so
rotteten sie die ganze Insel aus. Und dann kam die Katastrophe, die
Hohlwelt, die nur durch die magxsche Kraft eines Himmelsteines halten
konnte, stirzte ein und begrub alle Schatten im Wasser. Alle starben,
aur einer nicht, und der regisr:t jetzt auf dieser Insel. Des nachts

verlifit er seine Unterkunft, um
sich seine Opfer von den verblo-
deten Dorfhewchnern 2zu holen  Nur
mnit Hilfe dieser Opfer konnte er
iberleben.

Zur Zeitt ist der Schatten dabei,
sich 2u teilen, 130 daB ex hald
zyei von ihneh geben wird. Soilch
eine Teilungsphase dauvert aller-
dings 12 Jahre, und auch wenn erst
9 wvon diesen 12 Jahren um sind,
183t der Schatten doch schon arg
geschwicht, was sich natiirlich auf
die Kampfwerte auswirkt. AuBer Ge-
fecht =etzen kénnen die Helden ihn
alierdings nur, wenn sie iho mit
Wasser bespritzen, so daB =ich
sein Kérper sofort versteinert

(Schutzreaktion). Nach vier
Stunden izt die Versteinerung
allerdings vorubér. Die Helden werden mit dem Schatten Bekanntschaft
machen, wenn si1e sich nachts aufierhalb eines Tempels in der Stadt
aufhalten. Er schwebt dann einem Drachen gleich iber der Stadt und
5168t auf alles, uwag sich bewegt nieder. LaBR Deine Helden aber ruhig
entkommen, zeig ihnen pur, wie machtig der Schatten ist. Seine Werte:
HU: 4@ LE: 15¢ RS: 29 AT: 17 PA: 17 TP: 2W20+10 HK: 200/ Nichts aufler
Yasser oder geueihte Waffen konnen dem Schatten etwas anhaben. Als
Me:mter solltest Du es einmal regnen lassen. Die Helden kénnen dannm
feststellen, dad der Schatten nicht aus dem Turm kommt.

ENDE DES ABENTEUERS

Benn die Helden die Insel mit dem Stein verlassen, stuirzt der schuwarze
Tura ein und Ongrapur is5t wieder hewohnbar. Wenn sie all die ihnen
gestellten Ritsel zeldst haben, werden sie mit 22@ AF pro Spieler
ginverstanden =ein, die sie auch verdient haban.

Xur ein Jahr spater startet eine neue Expedition, um die Schisze der
Insel zu bergen, vieleicht sind die Heldem ja wieder dabei...
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von Andreas Michaelis

Lage

Altoumn ist die gréfte Insel im Siden Aventurienz und sie i3t nur etwa
15- 20 Kilometer vom Festland entfernt. Im Westen liegt die Stadt
Sylla auf dem Festland, im Sidosten liegen die Inseln Token, Iltoken
un<d Benbukkula. Im Westen der Insel liegt &ie einzige dem Festland be-
kannte Stadt Charypso. Hier mundet auch der Altese, der graBte FluB
der Insel, in das Meer. Grofle Teile des Landes werden von dem H3henzug
Altimont bedeckt. Der héchste Barg dieses Massives ist der Bojugna mit
6124 Metern.

Geschichte

Die Kénigreiche des Festlandes kennen wenig dber die neuwe Geschichte
des Landes, denn wor rund 5@ Jahren riB der Kontakt ab, als die
Priesterschaft des Dhoman die Herrschaft des Landes dbernahm. Die
Gaschichte davor:

- 15@Q@ vor Hal

Bis zZu die=zer Zeit lebten auf der Insel nur einige uwilde Stamme, die
gerade 1im Begriff waren, 3sich weiterzuentwickeln. Mit der Landung
einer Flotte aus Al’Anfa anderte sich dies schlagartig. Diejenigen,
die nicht versklavt wurden, schauten sich die Zivilisation bei den
Invasoren ab.

Bereit=z im Jahre 1504 vor Hal war die Stadt Charypso, damals noch ein
AuBenposten Al'Anfas, zu einer beachtlichen GréBe herangewachsen. Die
erste Epoche des Landes war die der Unterjochung.

- 950 vor Hal

Die zueite Epcche wurde 1im Jahre 1483 veor Hal eingeleitest.
Verschiedene Stimme dez Landes taten sich zusammen, und es kam zur
Schlacht am Altese, in der die zivilismierten Streitkrafte vernichtend
geschlagen wurden. Rhognuva I ernannte sich daraufhin selbst zum Kénig
des Landes und verlegte seinren Sitz in die Bauten von Charypso.
Rhognuva [ war ein energischer Mann, der es verstand, das Volk
zusammenzuhalten, und Altoun lebte einige Zeit in Ordnung.

Doch mit jedem Herrscher nahe das Zusammengehorigkeitsempfinden mehr
und =mehr ab. Als im Jahre 950 vor Hal die Bauten von Charypso einzu-
sturzen drohten, wandte sich der Kénig. Rhognuva XI an die Hindler von
At'Anfa. Altoum schloB@ sich dem Hande! in der Welt an, blieb jedoch
noch vrelativ verschlossen. Fremde durften sich nur in der Hauptstadt
aufhalten, denn =man VbYefurchtete, daB die Sklavenjiger wiederkehren
‘wirden.

- 143 vor Hal

Aber eine andere Seuche befiel das Land. Als der Koénig keine
Wert=achen wmehr hatte, ub all die Scrhulden decken zu kdénnen, die bein
Eestaurieren der Hauptstadt entstanden waren, kamen die Geweihten des

Boron wund erkauften sich das Recht, in Charypsoc einen Tempel bauen zu
dirfen.

Die Geweihten verstanden es, das Volk einzuschichtern, und ihre Macht,
eine Macht der Angst, wuchs. Doch auch andere Geweihte lieBfen nicht
auf sich warten. Im Jahre 913 gab es in Charypso acht Tenpel verschie-
dener Gétter, die alle ihre Steuern haben wollten. Es waren dies
Praios, Rondra, Efferd, Boron, Hesinde, Ingerimm, Rahja und Phex. Ja
sogar die Gewe:ihten des Phex stellten hier Forderungen.

Man sagt, daB es in ganz Aventurien keine S0 extremen Vertreter der
Gotter gab, wie in Charypso. Die Kénige waren nur noch Spielbille der
Priester und immer mehr Menschen aus allen Teilen Aventuriens strémten
nach Altoum. Die Altoumi wurden wie eine Dienerrasse behandelt, und im
Volk entstand eine zunehmende Unzufriedenheit.

Im Jahre 576 vor Hal ibernahmen nach dem Tod des derzeitigen Kénigs
die Priester die Herrschaft in Charypso.

Das Volk von Altoum wurde ausgenutzt und ausgeblutet, so daB sich die
meisten von ihnen in das Hinterland oder in den Untergrund zurickzo-
gen. Charypso war nun eine mehr oder weniger Zivilisierte Stadt.

- heute '

SchiieBlich kam, was kommen mufite. Es fand sich ein starker Anfihrer,
icm  ¢3  gelang, das Volk der Altoumi zu einen und gegen die Stadt
Charypso 2zu fuhren. Es war die ein Priester eines fremden Gottes mit
Namen Dhoman, der mit seinen Geuweihten fir den ersten Untergang
Charypsos sorgte.

Im Jahr 143 vor Hal wurden dann in der sagenumworbenen Blutnacht alle
Priester und Adelsleute der Stadt getétet und ihre Képfe wurden auf
dem Marktplatz zusammengetragen. Doch noch kam es nicht zu offenen
Auseinandersetzung.

Empért iber diese Tat segelten aus allen Teilen Aventuriens
Kriegsschiffe nach Sylla, um die Altoumi fir ewig auszuléschen. Sie
fanden die Stadt Charypso brennend vor. Nur kurze Zeit spater kam ein
starker Sturm auf, der nahezu die ganze Flotte versenkte. Die, die mit
dem Leben davonkamen, wurden wahnsinng, denn sie meinten furchtbare
Ungeheuer gesehen zu haben. Von diesem Tage an wagte sich niemand mehr
auf die Insel.

Der Oberpriester des Dhoman hief Talimbai und er begann nun das Reich
neu aufzubauen. Im ganzen Land entstanden Tempel und das Volk der
Altoumi lebte in Zufriedenheit. Seit dieser Zeit ist Altoum fir Fremde
unzuganglich.

Die Hauptstadt wurde schnell wieder aufbebaut und das Land blihte auf,
wie noch nie zuvor. ibrigens, Talimbai lebt auch heute noch.

Crganisation

Das Land wird von den Priestern des Dhoman regiert, aber es ist keine
Herrschaft, die m:t einem Joch verbunden ist. Die Priester bezeichnen
die Altoumi als das "Auserwahlte Volk", und diese fihlen sich auch so.
£s gzibt keinen Adel 1n Jdiesem Reich, die einzigen, die hier etwas zu
zagen haben sind die Priester und Geweihten, denen stets Hochachtung
entgegen gebracht wird.

VWeiteres uber die Organ:isation steht :m Abschnitt uber die Religion

i23 Landes.
Vecetation

Fact daz ganze Land ist mit immergrunen (rwaldbaumen bedeckt. Die



