
25 Jahre
Der Letzte Held

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

Im September 1985 wurde der erste Letzte Held fertig. Damit begann für uns eine bewegte
Rollenspielzeit, in der wir manches Abenteuer geschrieben, viele Freunde getroffen und unge-

zählte 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 präsentieren. 

Hierfür 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 Helden"begann, wurde erst zum 
Fanzine für DSA-Spieler und schließlich zum Magazin für Rollenspieler.

Fanzine für DSA - Spieler

Dezember 2010 • 26. Jahrgang 1,50 Euro

Neuauflage
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Der Letzte Held 13 , Dezember 2010

H e r a u s g e b e r : Zander und Mätzing GbR - Drachenland- Verlag, Im
Amselweg 12, 51503 Rösrath. R e d a k t i o n : Andreas Michaelis;
Mitarbeiter dieser Ausgabe: Carsten Gillner, Hadmar Wieser, Jörg
Kleudgen, Gerd Böder, Ralf Steinweg, Michael Bussieck und Frank Jäger

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

Das Schwarze Auge und Havena sind eingetragene Warenzeichen von Ulisses Spiele. Alle
Abenteuer und Artikel zu Havena und DSA sind inoffiziell.
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Ein paar Worte zu DLH 13

In einem Leserbrief von Ulrich Kiesow zum LH 13 hieß es
sinngemäß, dass es nicht ganz nachzuvollziehen sei, warum wir
unseren Helden mittels Kartoffeldruck herstellten. Er nahm
damit Bezug auf die teilweise schlechte Druckqualität. Wenn
ich heute bedenke, dass wir doch recht viele Ausgaben dieser
Nummer in Umlauf gesetzt haben, muss ich schon ein wenig
grübeln ...

Die Qualität der Originale ist bei einigen Seiten so schlecht,
dass sie sich nicht für die Neuauflage eignen. Deshalb werden
zwei Artikel nicht in diesem Heft erscheinen: der Psychotest
und der zweite Teil der Mirham-Erweiterung.

Andere Artikel wurden beibehalten, mussten aber abgeschrie-
ben werden (Armenhilfe, Woimmer du hingehst, Leserbriefe).
Die Beschreibungen des Traivia- und Perainetempels sowie
des Siechenhaus stammen aus den Havena-Ergänzungen. Die
weggefallenen Artikel werden in naher (wahrscheinlich aber in
ferner) Zukunft in einer anderen Form erscheinen.

In Heft Nummer 13 gab es eine echte Besonderheit: wir
druckten eine offiziellen DSA-Artikel vorab, so dass die Leser
des Letzten Helden mit als erste von den schlechten
Eigenschaften bei DSA erfuhren. Mit Hadmar Wieser und
Jörg Kleudgen schrieben erstmals Nicht-Letzte-Helden längere
Artikel für unser Magazin.

Zudem war LH 13 der erste, der einen Umfang von 44 Seiten
hatte.

Viel Spaß beim Lesen wünscht
Andreas Michaelis
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Vorgeschichte:
Wie die Helden in dieses Abenteuer hinein-

gelangen, überlasse ich dem Meister, da keine
Gruppe wie die andere ist und es in diesem Fall
kein Problem darstellen sollte, die Spieler zu
interessieren.

Die Story im Kurzabriss
Der Kaufmann Boitel Val-Hial wurde vor

sechs Tagen im Hafenviertel überfallen und
getötet. Sein Sohn Salagon sann auf Rache.
Sein Zorn machte ihn blind und so vergiftete
er einen Brunnen im Hafenviertel, aus dem die
Armen Wasser entnehmen. Dies war vor zehn
Stunden. Nun kommen immer mehr Arme
mit Vergiftungserscheinungen ins Siechenhaus,
wo die Perainegeweihten dem Problem ratlos
gegenüber stehen.

Deshalb sollen die Spieler herausfinden, was
los ist, wer Schuld ist und den alten Zustand
möglichst wiederherstellen. Es ist möglich, dass
die Peraine-Geweihten die Helden direkt
anheuern.

Der Auftrag
In das Siechenhaus wurden in den letzten

beiden Tagen 14 Menschen gebracht. Drei
davon haben Knochenbrüche, drei wurden
zusammengeschlagen, doch die übrigen weisen
Vergiftungserscheinungen auf.

Das Poblem ist, dass die Symptome im
Siechenhaus gar noch zunehmen, und die
Geweihten sind ratlos. Gai hat keinerlei

Anhaltspunkte für die Helden, aber er schließt
eine Mittäterschaft eines seiner Geistlichen
nicht aus, denn anders kann er sich die
Entwicklung der Vergiftungen im Siechenhaus
nicht erklären (ACHTUNG MEISTER: dies
ist eine total falsche Fährte! Die Pfleger sind
allesamt unschuldig. Siehe Absatz KASAS-
SAN).

Die Helden sollen nun den Fall aufklären.

Die Kranken
Von den elf Kranken können nur acht ver-

nommen werden, die übrigen liegen schin im
Raum E4 und sind nicht ansprechbar. Sie wer-
den irgendwann im Laufe des Abenteuers ster-
ben, so dass die Helden merken, dass es höch-
ste Zeit ist.

Die Aussagen der Kranken stimmen teilweise
überein. Die genauen Aussagen muss der
Meister je nach Lage und Informationsstand
der Helden formulieren, ich gebe deshalb nur
die Informationen über die Menschen und die
allgemeinen Aussagen.

Die Kranken sind vier Männer, zwei Frauen
und fünf Kinder, wobei ein Kind und zwei
Männer in Raum E4 liegen.

Die Zusammengeschlagenen hängen mit den
Vergiftungsfällen zusammen (siehe Absatz
SALAGON). Zwei Männer und ein Kind (!)
wurden fast zu Tode geprügelt und nur eine
Patrouille der Stadtgarde rettete sie jeweils.

Von den übrigen fünf sagen drei Kinder aus,
dass sie an der Kaimauer an der Brückstraße
gespielt hätten, bis ihnen schlecht geworden
sei.
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Die beiden noch verbleibenden Frauen sagen
beide aus, dass sie nach einer Mahlzeit, die bei
der Ersten aus einem Haferbrei, bei der
Zweiten aus einer Art kalten Suppe bestanden
habe, erkrankt seien.

Auffällig ist, aber erst, wenn die Helden
danach fragen, dass die Kinder an der
Brückstraße gespielt haben und alle Vergifteten
in den Quadranten Y-AA/28-30 wohnen.

Werden die Kinder weiter über ihr Spiel oder
die Frauen über ihren Tagesablauf ausgefragt,
so antworten diese KINDER, sie spielen oft am
Brunnen an der Brückstraße, und die FRAU-
EN holen täglich Wasser aus diesem Brunnen.

Die Zusammengeschlagenen sagen aus, dass
sie von mindestens vier Männern angegriffen
worden seien, aber nichts gesehen haben, denn
sie waren zu überrascht. 

Die Pfleger
Werden die Pfleger befragt, wird sich schnell

zeigen, dass keinen von ihnen etwas mit den
Erkrankungen zu tun hat.

Garnison
Weiterreichende Informationen erhalten die

Helden bei der Garnison, wo man ihnen fol-
gende Hinweise gibt:

1. Es waren vier bis sieben Männer, die mit
Küppeln und Dolchen, beim letzten Überfall
gar mit Rapieren und Schwertern bewaffnet
waren.

2. Sie waren ganz in dunkel gekleidet, aber es
schien nicht schwarz zu sein sondern eher dun-
kelblau oder dunkelbraun.

3. Die Männer sprachen Altaventurisch.
Dies sind eindeutige Hinweise: dunkelblau ist

die Farbe der Familie Val-Hial und
Altaventurisch können nur gebildete Leute,
also Adlige wie hier. Außerdem können sich

nur Reiche Schwerter oder Rapiere leisten.

Der Brunnen in der
Brückstraße

Im Feld Y/29 liegt einer der 22 Brunnen, die
die Wasserversorgung der Stadt Havena sicher-
stellen. Einige davon sind den Reichen vorbe-
halten, andere sind offen zugänglich. Das
geförderte Wasser ist von bester Qualität.
Zumindest war das bishar so. Denn nun ist der
Brunnen mit KASASSAN vergiftet, was die
Helden mittels einer Wasserprobe im
Efferdtempel auf jeden Fall in Erfahrung brin-
gen können. Wenn die Peraine-Geweihten wis-
sen, dass es KASASSAN ist, können sie vier der
Kranken noch retten, bei den anderen ist schon
ein zu weit fortgeschrittenes Stadium erreicht.

Salagon Val-Hial
ist ein junger Adliger, dessen Vater vor eini-

gen Tagen im Hafenviertel bei einem Überfall
ums Leben kam. Nun hat er Rache geschworen
und versucht, den Sündephul Hafen auszurot-
ten. Dazu hat er 4 bis 6 Freunde angeheuert,
mit denen er versucht, Arme zu ermorden.
Außerdem hat er den Brunnen vergiftet. Er
will auch noch weitere Brunnen unbrauchbar
machen, wartet aber noch auf eine neue
Lieferung.

Kasassan
ist eine Pflanze, eigentlich eine Alge, die in

Wüstengebieten heimisch und sehr selten zu
finden ist. Sie lässt sich von den gelegentlichen
Regenfällen wegspülen und landet so in
Wasserlöchern. Auf dem Weg über das
Trinken nistet sie sich in Wirtskörper ein, wo
sie sich dann vermehrt und von den Energien
zehrt, bis dieser stirbt. Dann platzt der Leib auf
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und in den Darmzotten gereiften Knospen
werden ebenfalls gesprengt und entlassen
trockene, federleichte Algen, die der Wind
davonträgt. Diese landen irgendwo bis zum
nächsten Regenfall. Sie brauchen zur
Entwicklung Wärme, denn es ist ja eine
Wüstenpflanze. Dies hatte auch Salagon nicht
bedacht. Deshalb wurden die Symptome erst
im warmen Siechenhaus schlimmer.

Schaden: 1W20/Tag - Dauer: bis zum Tod -
Beginn: 2 Stunden - Preis: 100 D/Gramm
(etwa 100 Algen, 50% etwa noch lebensfähig)
HÖCHST SELTEN!

Der Schlägertrupp
zieht fast jede Nacht durch Havena. Die

Chance der Helden ist nicht allzu groß, diesen
Trupp zu finden (25%), aber in der Nähe sind
noch zwei Brunnen, und zwar in den Feldern
CC/31 und X/26. Sollten die Helden dort lau-
ern, haben sie eine Chance von 20% + weitere
15% pro vergangenen Tag, dass Salagon eine
weitere Fuhre Kasassan bekommen hat und
nun einen dieser Brunnen vergiften will.
Warten die Helden nur an einem Brunnen, ist
auszuwürfeln, ob es der richtige ist. Ist es der
falsche, wird es weitere Krankheitsfälle geben.

Werden die jungen Schläger aufgespürt, so
fliehen zwei (Salagon und sein bester Freund
Gycsian Val-Korpo), der Rest versucht die
Helden aufzuhalten, oder besser noch, sie zu
töten. Gelingt es den Abenteurern, den Trupp
zu überwältigen, so erhalten sie eindeutige
Hinweise auf Salagon, nämlich auf allen
Umhängen: sein Familienwappen.

Nun müssen die Helden nur noch Salagon
festnehmen, bevor er aus der Stadt flieht oder
doch noch einen weiteren Brunnen vergiftet.
Überlassen die Helden der Stadtwache das
Ergreifen des Adligen, so ist er längst über alle
Berge.

Das Haus der Val-Hial
Das Haus ist ein großer Bau mit Innenhof.

Salagon und sein Freund erwarten hier die
Helden. Kommen diese nicht, fliehen sie durch
das Nordtor aus der Stadt.

Die Räume des Hauses erkläre ich nicht wei-
ter, da sie nebensächlich sind, denn die Helden
können sowieso nichts klauen, was ich ihnen
übrigens auch nicht raten möchte, denn
Dieben wird in Havena die rechte hand abge-
hackt.

Salagon und Gycsian sich tüchtige Fechter
und zu allem entschlossen. Die beien Kreuze
im Plan zeigen ihren Standort, wenn die
Helden schnell eintreffen. Sie sind beide mit
Armbrüsten bewaffnet und tragen zudem
Kurzschwerter und Rapiere, wie dem Meister
beliebt. Sie lauern auf die Helden im Dunkeln
und haben auf jeden Fall die Überraschung auf
ihrer Seite.

Sie kämpfen, bis sie nur noch 10 oder weni-
ger Lebenspunkte haben (was ganz schön lange
dauern kann, denn sie sind zwei gefürchtete
Kämpfer bei den Turnieren des Mittelreiches).
Danach ergeben sie sich.

Sie werden, falls sie sich ergeben haben,
gerecht verurteilt, was nicht selbstverständlich
ist. Aber dafür sorgt Fürst Cuanu-Ui-Bennain.

Belohnung
Die Helden erhalten, falls sie den Auftrag zur

Zufriedenheit lösen, vom Fürsten 25 Dukaten
pro Mann. Außerdem gibt der Fürst von
Albernia ihnen zu Ehern ein Festbankett.

Dann kommt auch noch Gai Riepgut und
überreicht den Helden einen kleinen Beutel, in
dem sich 7 Dukaten, 3 Silbertaler und 2 Heller
befinden. Er meint entschuldigend, das sei
alles, was der Tempel der Peraine augenblick-
lich aufbringen könnte. Er dankt ihnen
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nochmals. Sollten die Helden auf diesen Lohn
verzichten, so ist Gai überglücklich. Er händigt
ihnen daraufhin folgendes aus:

Jeder bekommt einen kleinen Ring aus Ton
in den eine stilisierte Gans und ein verschlun-

genes "H" eingearbeitet sind. Dieser wird
ihnen helfen, in jedem Perainetempel sofort als
Freund erkannt zu werden (was allerdings kein
Freibrief für unverschämte Forderungen ist).
Außerdem bekommt jeder 2 Einbeeren aus
dem Bestand des Tempel.

Anhang

Werte der NSC

Salagon Val-Hial MU: 12, KL: 12, CH: 10, GE: 13, KK: 14, LE: 47, AT: 14, PA: 15
Gycsian Val-Korpo MU: 11, KL: 13, CH: 12, GE: 12, KK: 14, LE: 49, AT: 14, PA: 14
übrige Schläger MU: 12, KL: 10, CH: 11, GE: 13, KK: 12, LE: 42, AT: 13, PA: 12

Für die Geweihten und Prietsre werden keine Werte angegeben.
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Es geschah eines selbstgeschriebenen
Abenteuers, daß unsere Helden, die
selbstbewußt ihres Weges zogen, vor einen
schwere Aufgabe gestellt wurden:

Sie standen an einer Weggabelung und
wußten nicht, wohin sie sich wenden sollten.
Der Auftrag war doch so verlockend einfach
gewesen. Sie sollten nur das magische Schwert
aus der Höhle der Räuber holen. Insgeheim
hatten Ture, der Zwerg, und Rolf, der Krieger,
schon überlegt, ob sie das Schwert nicht selbst
viel besser gebrauchen konnten, aber diese
Gedanken rückten in den Hintergrund, da sie
sich nun wahrlich in der Zwickmühle befan-
den.

Doch da erinnerte sich Sila, die Elve, daß vor
einer Weile ein Rabe geflogen kam, um ihnen
eine wichtige Botschaft zu übermitteln:

”ES IST NICHT IMMER DER WEG DER
RICHTIGE, DER DER AUGENSCHEIN-
LICHSTE IST!”

Nun überlegte Hugo, der Abenteurer, kurz
und kam zu dem Schluß:

”Wir kommen aus Nordosten, so daß der
Weg, der nach Norden führt, scheinbar nicht
in unserer Richtung liegt. Folglich müssen wir
ihn nehmen.”

Zustimmung von Sila und Ture ermunderten
ihn, wirklich nach Norden zu gehen, und so
schritt er munter voran. Nur Rolf war nach-
denklich, was aber daran lag, daß er nun ein-
mal ein Krieger war, und Krieger müssen
kämpfen und nicht denken können.

Der Meister rieb sich indes die Hände. Zwar
war die Botschaft des Raben erst für einen spä-
teren Augenblick gedacht gewesen, aber

schließlich hatte sie die Helden auf den
falschen, mit absurden Fallen und
Zufallsbegegnungen gespickten Weg geführt.
Genüßlich würfelte er seine
Zufallsbegegnungen aus und erst nach einem
zweitägigen Massaker entlang des Pfades, als
Sila schon langsam die Heiltränke und
Einbeeren auszugehen drohten, und schon seit
mindetens fünf Kämpfen weder einer
Kräuterfrau noch ein Lebenssee aufgetaucht
war, kam dem meister in den Sinn, den
Helden doch etwas auf die Sprünge zu helfen,
zumal sie sich vom Ziel des Abenteuers immer
weiter entfernten und er auch keinen neuen
Ideen für nie da gewesene Begegnungen mehr
hatte, da er das Monsterhandbuch schon rauf
und runter ins Rennen geworfen hatte. 

‘Zwing sie zum Umkehren’ dachte er bei
sich, und die vier Helden schauten etwas ver-
wundert, als plötzlich mitten im Gebirge ein
Moor auftauchte.

“So etwas ist in dieser Gegend häufiger zu
finden”, erklärte der Meister in der frohen
Erwartung, die Gruppe zur Umkehr bewogen
zu haben. Schließlich war ein Moor ein echtes
Hindernis, und das letzte seiner Art, das den
Helden begegnet war, hatte ihnen nun wirklich
kein Glück gebracht.

Doch unsere vier Freunde gingen weiter nach
Norden und ließen sich weder durch diverse
Sumpflöcher, in denen Ture beinahe ertrunken
wäre, noch durch gewaltige Felsbrocken, die
zufällig an allen engen Stellen den Gebirgspfad
blockierten und zu gefährlichen Kletterpartien
zwangen, abschrecken.

Anschließend mußten die wackeren Vier ein
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wahres Inferno an Kathastrophen überstehen,
verfügte der Meister doch über ein schier uner-
schöpfliches Repertoir an seltsamen und
gefährlichen Einfällen, aber weder Hagelschlag
noch Schneestürme, weder Steinlawinen noch
Erdbeben, nicht Durst oder Abgründe konnten
die Unerschrockenen aufhalten.

* * *
Endlich der Strapazen überdrüssig, wagte

Rolf anzumerken, daß es wohl doch Zeit wäre,
an Ort und Stelle aufzugeben, denn der Pfad
erschien ihm doch sehr seltsam. Und das, so
betonte er aufrichtig, obwohl er den Meister
kenne.

Durch diese Aussage ein wenig gekränkt,
doch von der Aussicht, die Helden endlich zur
Umkehr bewegen zu können geblendet, lächel-
te der Meister hinter seinem Wall aus
Schirmen.

Doch da fing Sila an, auf Rolf einzureden.
Der Meister ahnte Fürchterliches und ver-
wünschte den Tag, an dem irgendsoein
Rollenspielautor vergaß, die Regelbücher nur
den Spielleitern zugänglich zu machen. Und
dann kam, was er befürchtet hatte.

“Ich will Rolf überreden”, sprach sie mit säu-
selnder Stimme, “und da wir uns nicht einigen
können, steht mir eine ÜBERZEUGEN-Probe
zu.”

Selbst Rolf wunderte sich über die neuartigen
Modifikationen dieser Probe, die der Meister
mit diskreten Hinweisen auf Rolfs Klugheit,
Sturheit, Kampfbereitschaft und des Meisters
Almacht untermauerte, doch  Sila beruhigte
ihre Kollegen, sie könnte auch eine Probe +9
schaffen, das ÜBEREZEUGEN ihre Fertigkeit
mit dem überzeugendsten Wert wäre. Und sie
schafft den Wurf tatsächlich, woraufhin der
Meister zähneknirschend einsieht, daß Rolf
überredet wurde, den Weg nach Norden wei-
terzugehen.

Und wieder sucht der Meister Trost im
Monsterhandbuch. Das grausame Gemetzel
nimmt seinen Fortgang. Doch die Helden
haben ein übernatürliches Würfelglück gepach-
tet, und beim letzten Kampf sah sich der
Meister schon genötigt, Fortuna ein wenig auf
die Beine zu helfen, daß Mutmaßungen laut
wurden, er würde Attacke und Parade mit dem
W6 auswürfeln.

Doch dann gelang Ture ein kritischer Treffer
und wieder rollten die Würfel: Bei dem
Anblick einer 20 brach unter den Helden Jubel
aus, Ture schwoll die Brust und dem
Meisterlein blieb nichts anderes übrig, als den
Drachen für tot zu erklären.

Aber dann kam ihm die rettende Idee.
Plötzlich standen die vier Metzelwütigen vor
einer großen Höhle. Man wunderte sich zwar,
wähnte sich aber am Ziel. Freudig intonierte
Ture ein Sauflied bis sich Hugo beschwerte:

“Halts Maul, du Bauer. Du hetzt uns noch
die wilden Räuber auf den Hals, die sich hier
bestimmt irgendwo versteckt halten!”

Langsam und vorsichtig betraten die Helden
die Höhle, als hinter ihnen eine riesige
Steinkugel ganz langsam, aber unaufhaltsam
auf sie zu rollte.

“Ihr konntet sie nicht sehen, denn 30 Räuber
haben sie ganz schnell herangerollt!”

Meuternd über die dämliche Idee und mit
den Fragen “Hast du schon den Purpurturm
gespielt?", “Wer hat JÄGER DES VERLORE-
NEN SCHATZES nicht gesehen?” oder “Wo
ist mein Strumpfband?” auf den Lippen, flohen
die vier vor dem unaufhaltsamen Tod. Als sie
endlich das andere Ende der Höhle erreichten,
waren drei Tage vergangen. Und stellt euch die
Überraschung vor, als die Helden verwundert,
die Höhle nicht schon vorher entdeckt zu
haben, wieder an der alten Weggabelung her-
auskamen. 

Nur der Meister lächelte verschmitzt ...
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