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 ) l e u a I 'I a g e
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UND ZUM _ SCHL USS 3

Wer den Letzten Helden kennt, der
weifl, daB in {hm eigentlich keine
Rezensionen srscheinen. Aber in dieser
Ausgabe soll da einmal eine Ausnahme
gemacht werden, denn auf meinem Tisch
landete vor kurzem ein Buch, das
einfach erwihnt werden muf3, denn es
spielt im Reich des Schwarzen Auges,
da, wo viele unserer Helden durch die
Landschaft toben, um verwegene
Abenteuer zu bestehen. Geschrieben
wurde es vom GroBmeister des Schwarzen
Auges persinlich, und es heifBt:

DIE _GABE DER AMAZIONEN
von Ulrich Kiesow
Fantasy Production
Preis: 19.80 DM

Erst einmal zu den nichternen Fakten
des Buches. Es handelt sich um ein
Paperback mit 386 Seiten Lesespal. Es
hat ein anprechendes Titelbild von Tom
Kidd, das eine leichtbekleidete Frau
darstellt, 2u deren Fifen sich ein
Schlange windet. Typisch,werden einige
sagen. Mal wieder eine nackte Frau.
Aber wman sollte nicht den Titel des
Buches vergessen, 'Die Gabe der Ama-
zonen'’, und nach der Lektire wird man
sogar einen Zusammenhang zwischen
Geschichte und Titelbild erkennen.

Das Buch enthilt ferner zahlreiche
Innenillustrationen von Ina Kramer,
die teilweise etwas mager aussehen,
aber dann auch wieder iiberaus gelungen
ausfallen. In der Mitte des Buches
findet man dann einen Stadtplan von
Beilunk, der wmanchen Spielern sehr
gelegen kommen wird, denn es spielt
sich immer leichter in einer Stadt,
wenn san einen Plan vorweisen kann.
Doch nun zum Inhalt.

Die Geschichte spielt in der Vergan-
genheit, zu der Zeit, als in
Havena noch First Halman Ui Bennain
regierte, der Vater von Cuanu.

Er ist auch der Vater von Yppolita,
der Amazonin, die nach dem Tod ihrer
Mutter au¥f den Thron von Kurkum
gesetzt wird.

Doch Halman erhilt seit einiger Zeit
keine Antwort mehr auf seine Briefe an
seine Tochter, und so beschlient er,
wine Abenteurergruppe loszuschicken,
um das Geheimnis zu liften.

Ung von den Erlebnissen dieser Gruppe
hahdelt auch das Buch.

Die Gruppe ist bunt zusammengemischt.
Sie besteht aus einem Halbelfen, der
die ganze Geschichte aus seiner Sicht
erzihlt, einem streitsidchtigen Zwer-

gen, der dem Streunsr Viburn beinahe
den Schidel eingeschlagen hitte, weil
dieser sein Kurzschwert sinen
"Uberlangen Dolch" genannt hatte.
Weiterhin sind da noch ein Krieger, der
die Ldsung aller Probleme im Schwerte
sieht und eine Rondrageweihte, die ible
Erfahrungen mit den Auflagen ihrer
Battin macht.

Ich michte hier nichts vom Inhalt
vorwegnehmen, aber ich miéchte jedem DSA
Spieler wirmastens empfehlen, dieses
Buch, auch wenn Euch der Preis erst
einmal abschreckt, zu kaufen und zu
lesen, denn es lohnt sich wirklich,

Die wesentlichen Griinde, warum man sich
dieses Buch anschaffen sollte liegen im
folgenden:

Zuerst einmal kann man sehr schién an
den aufgefiihrten Beispielen ersehen,
wie man einen lIwergen, Krieger oder
Geweihten fihren kann, denn die
Char aktere des Buches sind auch
Charaktertypen des Spiels.

Dann  kann man lernen, wie man mit
einigen Tieren und Monstern umzugehen
hat. Hier werden Oger und Waldwilfe
nicht einfach dahingeschlachtet, um sie
auszuschalten, sondern man geht ihnen
aus dem Weg.

Die Karte von Beilunk kann jedem
Meister bei der Erschaffung von
Abenteuern behilflich sein.

Und 1letztlich 1dRt sich die Geschichte
hervorragend in ein Abenteuer
umarbeiten und nachspielen.

Urteil: Ein sehr schénes Buch, nicht
nur fir DSA Spieler, daf} seinem Preis
gerecht wird. Man kann nur hoffen, daB
es einen gewissen €Erfolg haben wird,
damit der Weq fiir weitere Geschichten
dieser Art frei ist.

Vorwort
zur Neuauflage

Ein paar Worte zu DLH 13

In einem Leserbrief von Ulrich Kiesow zum LH 13 hief§ es
sinngemif3, dass es nicht ganz nachzuvollziehen sei, warum wir
unseren Helden mittels Kartoffeldruck herstellten. Er nahm
damit Bezug auf die teilweise schlechte Druckqualitit. Wenn
ich heute bedenke, dass wir doch recht viele Ausgaben dieser
Nummer in Umlauf gesetzt haben, muss ich schon ein wenig
griibeln ...

Die Qualitit der Originale ist bei einigen Seiten so schlecht,
dass sie sich nicht fiir 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 (Armenbhilfe, Woimmer du hingehst, Leserbriefe).
Die Beschreibungen des Traivia- und Perainetempels sowie
des Siechenhaus stammen aus den Havena-Erginzungen. Die
weggefallenen Artikel werden in naher (wahrscheinlich aber in
ferner) Zukunft in einer anderen Form erscheinen.

In Heft Nummer 13 gab es cine 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
Jorg Kleudgen schrieben erstmals Nicht-Letzte-Helden lingere
Artikel fiir unser Magazin.

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

Viel Spaf beim Lesen wiinscht
Andreas Michaelis
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YORWORY

Hallo Leute,

hier ist er, der erste LH im neuen Jahr. Es 1st der dreicehnte, und

einige von

uns dachten sofort an eine linglichksrmahl, aber ich glaube,

diese Ausgabe ist mehr eine Glucksausgabe, denn sie enthdlt mehr Ge-

schriebenes

als je zuvor, was nicht nur durch die Erweiteriing auf

nunmehr 44 Seiten liegt.

Einige von
muBten, ich
entstand pl

Euch werden sich fragen, warum diese Erweiterung sein
will es Fuch erklaren. Mit der Erwa2i1terung aunf 40 Seiten
dtzlich ein recht unangenehmes Loch in der Fa , das wir

da aber nicht haben wollten.

Zuerst wollt

en wir zuriick auf T6 Seiten, aber wenn dann mal wieder ein

langes Abenteuer kommt, bleibt fir den Rest nicht mehr viel ubrig.
Also beschlossen wir eine Kostensteigerung auf 20,50 DM. Aber der Leser

soll von uns nicht schamlos ausgebeutet werden, und <o haben wir
fieberhaft gerechnet wund rumprobiert, bis wir in der lLage waren,
endlich eine befriedigende Lisung zu finden. Wir bringen mehr Stoff.

Mehr Seiten,

mehr Inhalt.

Nun aber schnell noch ein paar Worte cum Inhalt. Ihr werdet bald
merken, daB wir die Berichte iiber die Stadt MIRHAM wieder 1m Frogramm

haben. Es is

t uns endlich gelungen, Informationen an den vieloen Wachen

vorbeizuschmuggeln, um sie der Welt zu offenbaren.

Weiterhin hat die Redalbtion des LH dem Drdangen eines netten Burschen
aus dsterreich nachgegeben; Hadmars erster Artitel im Lt Auch Jorg
Kleudgen, der mir mal schlimme Briefe ge~chriebhen hat, gehdirt endlich
zum Freundeskreis des LH. Prompt bam ein guter Artibel ins Haus.

Aber jetzt reichts. Schaut Euch das alles mal an UND SCHRETRT UNS 't

Die letzten Helden
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DieReichweite hingt wie so vieles von
der vorléufigen Michtigkeit und der
Verantwortung des Spielers ab. Es gibt
drei Entfernungsklassen, unter denen
man frei wihlen kann.

A. HANDBERUHRUNG

Keine Entfernung. Das Besdeutet der
Zauber wird durch Handauflegen oder
Beridhrung dbertragen. Hier gibt es
keinen Kostenaufschlag.

B. METER
Die Reichweite wird hier in Metern
angegeben. Es gibt hier noch eine
oberste Begrenzung.
Solche Zauber kosten 2W6 mehr.

C. UNBESCHRANKT
Hier fingt es bei 1 Km an und hért bei
der Grenzenlosigkeit auf. Diese Zauber
kosten 3Wé4 mehr.

Wie weit der Zauber wirklich reicht,
findet man in der folgenden Tabelle:

Miachtigk. B o

22-07 W6 m Wé km
28-13 W+ 3 m W+3 km
14-19 Wt &6 m WeH km
20-25 W+1i0 m W+9 km
26-31 W+1S m Wo#1S km
32-40 W21 m W6=100 km
41-... W+30 m unendlich

Beispiel: Serena entscheidet, dal der
Zauber auch in weiter Entfernung noch
wirken soll, und sie wihlt Klasse C.
Sie erwirfelt eine Maximalentfernung
von 1@ km.

V1. Kosten

Endlich kommen wir zur grofien
Abrechnung, nun kommt das, was alle
Druiden furchten: wieviel Astral-
punkte wird der neue Zauber kosten.
Diese Kosten kinnen einerseits ein
Witz sein, andrerseits ist es auch
mbglich, daB der Druide gar nicht
Qenug ASP besitzt, um den Zauber
auszufihren. In diesem Fall waren alle
Bemilhungen umsonst. Den Zauber, wie er
ihn sich gedacht hat, gibt es nicht.
Er kann nimlich den Zauber nicht
ausprobieren, weifl also auch nicht, aob
er klappt.

In einem solchen Fall sollte er ihn
geringfigig verindern, oder sich einen
v8llig neuen Spruch ausdenken.

Doch nun wollen wir zur Sache kommen.
Es ist weigentlich ganz leicht, seine
Kosten zu berechnen. Man nimmt einfach
seine vorliufige Michtigkeit, addiert
den Kostenaufschlag, der durch die

Dauer entsteht, dann die Zusatzkosten
durch die Reichweite dazuzihlen, und
fertig. Das ganze wird noch durch 2
geteilt und aufgerundet, und die
Kosten des Zaubers in ASP.

In unserem Beispiel sieht das wie
folgt aus:

Serenas Zauber FLUCH DER AUGEN hat
eine vorlaufige Michtigkeit von 16.
Der Zauber dauert 9 Stunden. Die
Kategorie der Dauer ist C, was einen
Kostenaufschlag von 3W6+3 bedeutet.
Sie wirfelt eine 1,4 und 6 und addiert
die 3 = 14.

Nun zur Reichweite. Auch hier befinden
wir uns in der Kategorie C, was einen
weiteren Kostenaufschlag von 3W6 be-
deutet. Diesmal wirfelt sie 3,5 und 2
= 10. Insgesamt kommen wir da auf
10+14+16 = 40. Das wird noch durch 2
geteilt, so daB der Zauber 20 ASP
kostet.

VII. Ankindigung

Erst sehr spat habe ich gemerkt, daf
der Platz nicht ausreicht, um alle
Regeln zum Erschaffen von Druiden-
zaubern unterzubringen, darum muB ich
Euch leider auf den DLH 14 verweisen,
in dem der zweite und hoffentlich
letzte Teil erscheinen wird.

In ihm erfahrt ihr, wann man Zauber
selbst machen kann, wie man
Gegenzauber entwickelt, wie man seine
Zauber michtiger macht, wund noch
einiges.

Ich hoffe, der erste Teil hat Euch
gefallen. In der Zeit bis zum nichsten
LH kénnt Ihr Euch ja fleiBig Zauber
ausdenken.

VIll. Wettbewerb

Wer kreiert den besten Druidenzauber?
Denkt Euch mit Hilfe dieser Regeln
einen Druidenzauber aus, und schickt
ihbn bis 2zum 15. Mirz an die Redak-
tionsadresse.

Alle Zauber, die bei mir eingehen,
nehmen an dem Wettbewerb teil, wenn
sie nachweisbar nach diesem System
gemacht wurden.

Die besten drei Zauber kinnen dann
sogar Gewinne erzielen. Was, werdet
Ihr Euch fragen, nun, ich will es Euch
verraten: Die drei Gewinner bekommen
ein kostenloses Abo iber 5 Ausgaben
des LH, na, wenn das nichts ist.

Die Gewinner findet lhr dann in Nummer
14, sie werden aber auch noch
zusdtzlich benachrichtigt.

Na dann, viel Freude mit dem neuen
System.



IIl. Besonderheiten

Wie wir schon von einigen bekannten
Druidenzaubern her wissen, spielt die
Monsterklasse des Opfers eine grofle
Rolle, wenn der Zauber sich gegen es
richtet.

Bei vielen dieser Zauber mufl 2#(ST+KL)
des Druiden grbtGer sein, als die
Monsterkl asse des Opfers, wobei ST fur
Stufe und KL fur Klugheit steht.

Bei allen Zaubern, bei denen Wesen
verflucht oder verhext werden sollen,
mufl  geprift werden, ob diese Klausel
Biltigkeit hat oder nicht.

Man wirfelt hierzu mit einem W20. PBei
einer 1-4 tritt die Regel wmit der
Monsterklasse nicht in Kraft, anson-
sten schon, was allerdings kein
Beinbruch ist. Bedenken wir doch
einmal, daB ein Druide der 14. Stufe
mit einem Klugheitswert von 16 ein
Monater mit der Monsterklasse 60
bezaubern kann.

Auch bei unserem Beispiel handelt es
sich um einen Fluchzauber, doch Serena
hat Blick, denn sie wirfelt eine 3 und
bleibt so von dieser Regel verschont.

Vi. Dauer

Auch wenn die Dauer eines Zaubers nor-—
malerweise am Ende der Zauberspriche
steht, hier wird sie als vierter Punkt
behandelt, denn die Dauer wirkt sich
auf die Kosten aus.
Bei der Dauer unterscheiden wir
zZwischen drei verschiedenen Arten.
A. Die Kurzzeitdauver
B. Die Mittelzeitdauer
C. Die Langzeitdauer
D. Permanent
Es ist unmiéglich, aus der vorliufigen
Machtigkeit zu ersehen, zu welcher
Katwegorie ein Zauber gehiren soll,
denn es kommt auch auf den Druiden an,
wie lange der Zauber dauern soll. Man
kann ihn  ja nicht zwingen, einen
Zauber in die Kategorie C zu packen,
wenn er nur 8 KR dauern soll.
Bei der Dauer kommt es vielmehr auf
die Verantwortung des Druiden und des
Meiasters an, die ja gemeinsam einen
neuen Zauber austiifteln.

A. KURZZEITDAUER
Unter Kurzzeit wollen wir von nun an
die Zeit zwischen 1 KR (2 Sekunden)
und 1 SR (3 Minuten) verstehen.
Kampfzauber fallen hier hinein, denn
ein Kampfzauber sollte nicht liénger
dauern als ein Kampf selbst, und ein
permanenter Lebensenergievertust hatte
tétliche Folgen fir den Gegner.
Heilungszauber fallen auch in diese

Kategorie, denn es gibt keine
eigentliche Dauer , da der Zauber
augenblicklich wirkt.
Kostenaufschlag: 1W&6+1

B. MITTELZEITDAUER
Mittelzeit ist alles zwischen einer
und zwblf Spielrunden (5-6@ Minuten).
Ein Zauber, der einen Gegner drei SR
gehirlos macht wilrde hier hinein
passen.
Kostenaufschlag: 2W6+2

C. LANGZEITDAUER
Lange Zauber fangen bei einer Stunde
an und hiren bei einem Monat wiwmder
auf. Ein Beispiel wire ein Zauber, der
ein Opfer erbirmlich stinken 14Bt. So
ein Zauber wird erst bei einer Dauer
von mehreren Tagen witzig.
Kostenaufschlag: 3IW6+3

D. PERMANENT

Alle Zauber die lidnger als einen Monat
davern (oder gar ewig), gehdren in

diese Sparte. Sie haben die
Besonderheit, daB sich der Druide
etwas ausdenken muBB, wie wman den
Zauber loswerden kann. Ein Opfer

sollte einem Zauber nicht hilflos
ausgeliefert sein.
Kostenaufschlag: 4W6+4

Wie man schon erkennen kann, hat jede
Dauer seine Auswirkungen auf die
Kosten, aber dazu spater.

Es hangt nun, nachdem man sich die
Kategorie ausgesucht hat, wieder von
der Michtigkeit des Zaubers ab, wie
lange er wirklich dauert. Folgende
Tabelle soll dies verdeutlichen:

Michtigk. A B [ D

82-a7 W6 KR W6 SR W6 St 1"
28-13 W+ 3 KR 7 SR W+3 St 2 M
14-19 W+ & KR 8 SR W+6 St I "
20-25 W+ 9 KR ? SR W6 Ta 4 M
26-31% W+1S KR 10 SR 1 Wo s mn
32~-40 W/2 Mi 11 SR 2 Wo per.

A1-... 1 SR 12 SR 3 Wo per.
Abkirzungen: KR/Kamptrunde; SR/Spiel-—
runde; Mi/Minute; St/Stunde; Ta/Tag;
Wo/Woche; M/Monat; per./Permanent.

In unserem Beispiel handelt es sich um
einen Fluchzauber, der kann schon
einmal etwas langer dauern. Serena und
der Meister entscheiden sich fur die
Kategorie C, und es wird eine Dauer
von 9 Stunden ausgewirfelt.

V. Reichweite

Auch von der Reichweite héangen die
Kosten ab, darum missen die Kosten
noch auf den nachsten Abschnitt
warten.

Vorgeschichte:

Wie die Helden in dieses Abenteuer hinein-
gelangen, iiberlasse 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 iiberfallen und
getdtet. 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
gegeniiber stehen.

Deshalb sollen die Spieler herausfinden, was
los ist, wer Schuld ist und den alten Zustand
mdglichst wiederherstellen. Es ist méglich, 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 Knochenbriiche, drei wurden
zusammengeschlagen, doch die iibrigen weisen
Vergiftungserscheinungen auf.

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

Anhaltspunkee fiir die Helden, aber er schlief3t

eine Mittiterschaft eines seiner Geistlichen

nicht aus, denn anders kann er sich die
Entwicklung der Vergiftungen im Siechenhaus
nicht erkliren (ACHTUNG MEISTER: dies
ist eine total falsche Fihrte! Die Pfleger sind
allesamt unschuldig. Siehe Absatz KASAS-
SAN).

Die Helden sollen nun den Fall aufkliren.

Die Kranken

Von den elf Kranken kénnen nur acht ver-
nommen werden, die iibrigen 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 hoch-
ste Zeit ist.

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

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

Die Zusammengeschlagenen hingen mit den
Vergiftungsfillen zusammen (siehe Absatz
SALAGON). Zwei Minner und ein Kind (!)
wurden fast zu Tode gepriigelt und nur eine
Patrouille der Stadtgarde rettete sie jeweils.

Von den iibrigen fiinf sagen drei Kinder aus,
dass sie an der Kaimauer an der Briickstrafle
gespielt hitten, bis ihnen schlecht geworden
sel.



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.

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

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

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

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 Minner, die mit
Kiippeln und Dolchen, beim letzten Uberfall
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 Minner sprachen Altaventurisch.

Dies sind eindeutige Hinweise: dunkelblau ist
die Farbe der Familie Val-Hial und
Altaventurisch kénnen nur gebildete Leute,
also Adlige wie hier. Auflerdem kénnen sich

nur Reiche Schwerter oder Rapiere leisten.
Der Brunnen in der
Briickstraf3e

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 zuginglich. Das
geforderte Wasser ist von bester Qualitit.
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 kénnen. Wenn die Peraine-Geweihten wis-
sen, dass es KASASSAN ist, konnen 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 Uberfall
ums Leben kam. Nun hat er Rache geschworen
und versucht, den Siindephul Hafen auszurot-
ten. Dazu hat er 4 bis 6 Freunde angeheuert,
mit denen er versucht, Arme zu ermorden.
Auflerdem 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
Waiistengebieten heimisch und sehr selten zu
finden ist. Sie lisst sich von den gelegentlichen
Regenfillen wegspiilen und landet so in
Wasserlochern. Auf dem Weg iiber das
Trinken nistet sie sich in Wirtskdrper ein, wo
sie sich dann vermehrt und von den Energien
zehrt, bis dieser stirbt. Dann platzt der Leib auf

NAMEN DES OPFER
Es gibt zwei verschiedene Namen der
Wesen., Einmal der wirkliche Name, den
man von den Giéttern erhidlt, und den
man meist selbst nicht kennt, und dann
den Namen, den man von seinen Eltern
bekommen hat.
Wirklicher Name (13)
Namen von Eltern (7)
Namen kénnen aufgeschrieben oder
gesprochen werden, das ist in diesem
Fall ganz egal.

ETWAS VOM KBRPER DES OPFERS
Haare, Fingernigel oder Hautfetzen
kbénnen solche Hilfsmittel sein, die an
der Miniatur befestigt werden, oder in
einen Brei geriihrt werden. Sie alle
bringen 5.

HE ILKRAUTER
Heilkrauter konnen beim Zaubern
eingenommen werden, damit sie besser
wirken. Hier mufl der Meister
endscheiden, welchen Wert das
Heilkraut haben soll. Die Werte der
Heilkriduter reichen von 3 (Chrandeln)
bis 9 (Kajubo).
VULKANGLASDOLCH

Wenn diese Waffe des Druiden am Zauber
beteidigt ist, kann dies ebenfalls
positive Erfolge bringen. Ob man damit
Zeichen in die Luft malt, oder Tiere
opfert, ist gleich.

Vulkanglasdolch (5)

OPFERTIERE

Wenn man dem Boden Tiere opfert, so
bringt dies auch etwas fir den Zauber.
Es ist egal, wiw gro3 das Tier ist, es
sollte aber nicht grifer als ein Fuchs
sein. Wassertiere funktionieren nicht.
Opfertiere (6).

Es gibt noch einige andere HWilfsmit-
tel, die dann aber der Meister mit
einem Wert belegen muB.

Nun stellit man fest, ob es auch die
richtige Zaubertechnik war, die man
sich ausgesucht hat. Hier gibt es eine
Probe, die von der vorliufigen Mich-
tigkeit abhingt. Man mufl den weniger
oder genausoviel wie der Probewert
werfen, und zwar mit W20.

vorl. Michtigk. Probe
22-@7 12
28-13 11
14-19 10
28-23 a9
26-31 [.1:}
32-48 o7
41-... (.13

Wenn es nicht gleich beim ersten Mal
die richtige Technik war, kann man sie
leicht veridndern, und es noch einmal

versuchen. Die Chance ist nun SX
besser, man kann den Probewert also um
1 Punkt erhihen.

Wenn es allerdings beim finften Mal
nicht funktioniert, gibt es den Zauber
in dieser Form nicht, und man mufl die
Beschreibung dberarbeiten.

Nun zu unserem Beispiel: Der Fluch der
Augen hat eine vorliufige Michtigkeit
von 16, den die Druidin eit
verschiedenen Hilfsmitteln erreichen
mul. Die Zaubertechnik soll natirlich
etwas mit dem Zauber zu tun haben. Sie
wihlt folgende Zaubertechnik:

Man muB einer Miniatur (10) des Opfers
zwei silberne Nadeln (2) in die Augen
stechen und dabei seinen Namen sagen,
und zwar den einfachen (7).

Alles zusammengezihlt, ergibt sich ein
Wert von 19, es reicht also. Nun wird
noch geprift, ob es die richtige
Technik war, wofir man in die Tabelle
schaut. Bei einer vorlaufigen
Michtigkeit von 14, darf sie héchstens
eine 10 wirfeln, was ihr allerdings
nicht gelingt.

Serena beschliefl statt den Namen des
Opfers, etwas vom Kiorper des Opfers zu
nehmen, was sie an der Puppe befesti-
gen muf. Der Wert sinkt auf 17, reicht
aber i mmer noch. Wieder wird
Uberprift, ob es die richtige Technik
war, aber diesmal kann sie eine 11
wirfeln, denn es ist bereits ihr zwei-
ter Versuch. Diesmal klappt es.




Lebensenergie, sondern die Aufhebung
von Flichen und Krankheiten.

FLUCH: Was ein Fluch ist, und was wir
darunter verstehen, wird eigentlich
schon in den bestehenden Fluchzaubern
recht klar. Ein Fluch belastet einen
Bezauberten lingere Zeit, und man wird
ihn kaum wieder los.
HERRSCHAFT: Alle Zauber, bei denen ein
Druide hinterher itber ein anderes
Wesen bestimmen kann, es lenkt, sind
Herrschaftszauber. Der Hypnosezauber
aus Nummer 1@ ist  auch ein
Herrachaftszauber.

BOTSCHAFT: Wenn durch ein Zauber eine
Erkenntnis, Erfahrung oder Mitteilung
ibermittelt wird, handelt es sich um
einen Botschaftszauber.

ENTFERNEN: Irgendwaelche sarkanten
Spuren verwischen oder sonstiges
Entfernen vom Ublichen BGebrauch oder
Ort, €fallen unter dieses Stichwort,
Das Entfernen von Warzen wire ein
Beispiel, das Entfernen von Liusen aus
den Haaren oder Krankheiten nicht.
ERSCHAFFEN: Wenn aus dem Nichts heraus
etwas entsteht, handelt es sich um
einen Erschaffungszauber.

WACHSTUM: Wenn Kérperteile oder Aste
oder sonstwelches lebendes Material
durch einen Zauber vergriéBert wird,
handelt (1] sich um einen
Wachstueszauber .

SCHRUMPFEN: Hiermit wird erstens mal
das genaue Gegenteil vom Wachsen
ausgedrickt, und dann auch noch das
Schrumpfen von Gefahren, Gerduschen
und dhnlichem.

GEFUHLE: Unter dieses Stichwort fallen
alle Zauber, die die Gefihle der
Lebewesen beeinflussen. Hierunter
fallen Trauer, Angst, Glick, Liebe und
vieles wmehr. Der Béose Blick hat mit
diesen Gefidhlen zu tun.

LEBEN: Der Gegensatz zum Tod. Zauber,
die Lebensenergie 2zurickbringen oder
tote Wesen ins Leben zuriickholen sind
Lebenszauber. Auch wenn der Druide
einem Baum ein Scheinleben geben will
(Lebende Biume), handelt es sich um
ein Lebenszauber.

1I. Zaubertechnik

Bei der Zaubertechnik kommt es wieder
auf den Forschergeist des Druiden an,
das heiBt, er mu3 sich die
Zaubertechnik selbst wihlen.

Allerdings wire dies ein schlechter
Artikel, wenn das schon alles zur
Zaubertechnik wire. Ist es aber nicht.
Es gibt verschiedene Hilfsmittel, mit
denen die Drui denzauber gelingen
kdnnen. Der Druide sucht sich aus der

folgenden Auflistung von Hilfsmitteln
einige heraus, und zwar solange, bis
die Werte, die in Klammern stehen,

zusameengezihlt die vorliufige |
Michtigkeit erreichen. Hier zunichst'
die miglichen Hilfsmittel mit
Beschreibung:

DAS _PENTAGRAMM
€Es wird bei vielen Zaubern benutzt und
hat wagische Wirkung, das haben auch
die Magier erkannt. Die Benutzung
eines Pentagramms kann sich auf den
Zauber verschieden auswirken, Jje
nachdem, woraus es ist. Pentagramme
werden nicht bei schnellen Zaubern
benutzt, also Zaubern, die man seinem
Gegener entgegenschleudert, sondern
fir weitreichende Verwandlungszauber
oder Fliche. Die einzelnen Pentagram-—
mes:
aus Menschenblut (3), aus Léwenblut
&), aus Drachenblut 12y, aus
Basiliskenblut (25), aus Insektoiden-
blut (2-7), aus Vogelblut (2-8), aus
Elfenblut (7), aus Zwergenblut (2).
Die anderen Blutsorten sind entweder
absolut unbrauchbar, oder sie besitzen
einen Wert von 1.

HANDBEWEGUNGEN
Immer wieder hangen Zauber mit
bestimmten Bewegungen der Arme und
Hinde zusammen. Es ware dumm, jetzt
hier alle méglichen Bewegungen aufzu-
fiihren, denn es gibt tausende.
Es werden hier nur die Zeiten ange-
geben, die wman fir eine Handbewegung
braucht, wobei diese Handbewegungen in
fin{ Probenklassen eingeteilt sind.
Um nidmlich eine Handbewegung richtig
zu machen, mul einem eine GE-Probe
(modifiziert) gelingen.
GE~-Probe einfach:
15 KR (1)g 14 KR (2)3 13 KR (3 12
KR (4)3 11 KR (3)
GE-Probe +2:
1@ KR (7' 9 KR (9)3 B8 KR (11)
GE-Probe +3
7 KR (133 6 KR (16)
GE-Probe +3
6 KR (19); 5 KR (23)
GE-Probe +8
S KR (3@)
Je kirzer die Teit, desto
komplizierter ist die Ausfihrung, da
man schneller sein muB. Man kann nur
eine Handbewegung einbauen.

MINIATUREN UND SILBERNADELN
Miniaturen koénnen dazu dienen, andere
Menschen zu beeinflussen, oder ihnen
kbrperlich zu schaden. Bei Fluch-,
Tod- und Entfernenzauber kann man sie
benutzen.

Miniatur (10)
jede Nadel (1)

und in den Darmzotten gereiften Knospen

werden ebenfalls gesprengt und entlassen
trockene, federleichte Algen, die der Wind
davontrigt. Diese landen irgendwo bis zum
nichsten Regenfall. Sie brauchen zur
Entwicklung Wirme, denn es ist ja eine
Waiistenpflanze. 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 lebensfihig)
HOCHST SELTEN!

Der Schlégertrupp

zieht fast jede Nacht durch Havena. Die
Chance der Helden ist nicht allzu grof3, diesen
Trupp zu finden (25%), aber in der Nihe 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
auszuwiirfeln, ob es der richtige ist. Ist es der
falsche, wird es weitere Krankheitsfille geben.

Werden die jungen Schliger aufgespiirt, so
flichen zwei (Salagon und sein bester Freund
Gycsian Val-Korpo), der Rest versucht die
Helden aufzuhalten, oder besser noch, sie zu
toten. Gelingt es den Abenteurern, den Trupp
zu iiberwiltigen, so erhalten sie eindeutige
Hinweise auf Salagon, nimlich auf allen
Umbhingen: sein Familienwappen.

Nun miissen die Helden nur noch Salagon
festnehmen, bevor er aus der Stadt fliecht oder
doch noch einen weiteren Brunnen vergiftet.
Uberlassen die Helden der Stadtwache das
Ergreifen des Adligen, so ist er lingst iiber alle
Berge.

Das Haus der Val-Hial

Das Haus ist ein grofler Bau mit Innenhof.
Salagon und sein Freund erwarten hier die
Helden. Kommen diese nicht, flichen sie durch
das Nordtor aus der Stadt.

Die Riume des Hauses erklire ich nicht wei-
ter, da sie nebensichlich sind, denn die Helden
konnen sowieso nichts klauen, was ich ihnen
iibrigens auch nicht raten méchte, denn
Dieben wird in Havena die rechte hand abge-
hackt.

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

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

Sie werden, falls sie sich ergeben haben,
gerecht verurteilt, was nicht selbstverstindlich
ist. Aber dafiir sorgt Fiirst Cuanu-Ui-Bennain.

Belohnung

Die Helden erhalten, falls sie den Auftrag zur
Zufriedenheit 16sen, vom Fiirsten 25 Dukaten
pro Mann. Auflerdem gibt der Fiirst von
Albernia ihnen zu Ehern ein Festbankett.

Dann kommt auch noch Gai Riepgut und
iiberreicht 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 kénnte. Er dankt ihnen



nochmals. Sollten die Helden auf diesen Lohn

verzichten, so ist Gai tibergliicklich. Er hindigt
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 fiir unverschimte Forderungen ist).
Auflerdem bekommt jeder 2 Einbeeren aus
dem Bestand des Tempel.

Anhang
Werte der NSC
Salagon Val-Hial

iibrige Schliger

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
MU: 12, KL: 10, CH: 11, GE: 13, KK: 12, LE: 42, AT: 13, PA: 12

Fiir die Geweihten und Prietsre werden keine Werte angegeben.

Dos Hous der humilie VAL-HIAL
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MAGIERCKR

Uber die Druiden haben wir bereits in
den Ausgaben 4, 7 und 10 berichtet,
aber noch immer gibt es Leute, die
meinen, es gibe zu wenige
Druidenzauber. Vergleicht man den
Druiden mit dem von uns geschaffenen
Magier, %0 haben die betreffenden
Leute sicher recht, aber verglichen
mit der Vielfalt der Zauber der
Waldel fen oder Elfen, besitzt der
Druide geradezu viele Zauber.

Trotzdem will ich nicht damit
aufhiren, Zauber far Druiden zu
entwickeln, denn auch der Druide soll
ein wenig individueller werden, so da
wr schon einmal Zauber gebraucht, die
sonst keiner hat. Wie soll das miglich
sein, werden sich jetzt einige fragen,
denn irgendwann kann ein Druide alle
Zauber, die er in irgendwelchen Zines
gefunden hat. Das mag sein, aber wenn
man diesen Artikel bis zum Ende
gelesen hat, wird man sich seine
eigenen Zauber ausdenken kénnen.
Vielleicht erinnert sich der ein oder
andere noch an den Leserbrief von Uli
Kiesow im LH 1. Er ist dort der
Auffassung, daB die Druiden sich wohl
eher selbst Zauber ausdenken, die dann
mit ihren Tod die Welt fir immer
verlassen. Und ich habe mir gedacht,
daB3 es eigentlich mbiglich sein sollte,
diese Idee in eine Regel zu fassen.
Hier ist das Ergebnis:

Zunichst wollen wir uns einmal die
Aufteilung der alten Druidenzauber
ansshen. Beschreibung und Wirkungswei-
se geben an, wie ein Zauber wirkt.
Dann kommt die Zaubertechnik, in der
beschrieben wird, was man zu tun hat,
wenn der Zauber gelingen soll. Der
dritte Punkt sind die Kosten, die wohl
kaum erliutert werden brauchen. Die
Reichweite gibt an, in welcher
Entfernung der Zauber noch wirkt. Als
letztes hitten wir dann die Dauer, die
angibt, wie lange die Wirkung des
Zaubers anhilt bzw, wann er wieder
nachldnt.

Us nun einen neuen Druidenzauber zu
entwickeln, mul man +fir die finf
Punkte etwas finden.

I. Beschreibung und Wirkungsweise

Die Beschreibung des neuen Zaubers mufl
sich der Druide schon selbst

ausdenken, schlieBlich will er was
neues finden, und das bedeutet dann
Forschungsarbeit. Nachdem dies
geschehen ist, wird die vorldufige
Michtigkeit des Zaubers bestimmt, und
zwar mit Hilfe von 2Wé, wobei es noch
einige Aufschlige geben kann. Die
Aufschlige kann man folgender Tabelle
entnehmen, wobei das Stichwort in dem
Zauber vorkommen muB, egal in welcher
Form:

Tod +1@
Heilung +6
Fluch +7
Herrschaft +7
Botschaft +4
Entfernen +3
Erschaffen +6
Wachstum +4
Schrumpfen +4
Gefihle +3
Leben +8
Beispiel: Die Druidin Serena will

einen neuen Zauber erschaffen. Sie
denkt sich zuerst einen Namen und die
Beschreibung und Wirkungsweise aus.
Der Zauber soll FLUCH DER AUGEN
heiRen. Besch. und Wirkunsw.: Wenn dem
Druiden dieser Zauber gelingt, sind
die Augen eines Lebewesens derart
verflucht, dall der bertroffene in
allen Lebewesen nur noch eklige
Schleimmonster erkennt. Die Druidin
wirfelt die vorldufige Machtigkeit mit
2W6 aus. “9". Nun schaut sie in der
Tabelle nach, um eventuelle Aufschlige
festzustellen. In ibrem Zauber finden
wir das Wort FLUCH, was laut Tabelle
einen Aufschlag von 7 bedeutet, die
vorlidufige Michtigkeit -betrigt also
*16". Soweit iU diesem Peispiel, ich
mochte Euch nun noch kurz erkliren,
wie man die Stichworte zu benutzen
hat, und Zwar anhand einiger
Beispiele:

TOD: Wenn durch den Druidenzauber das
Leben eines anderen direkt gefihrdet
wird, also wenn Lebenspunkte verloren
gehen, mufl der Tod bei der Michtigkeit
bedacht werden. Bei dem Druiden-
zauber Lebensenergie ubertragen,
verliert einer der bezauberten LPs, sc
dafl der Tod bei der Michtigkeit eine
Rolle spielt.

HEILUNG: Unter Heilung verstehen wir
nicht das Zurickbringen von



seinem Reichsgebiet durchfihren zu
lassen, fihrt die Strecke von Punin
den Yaquir abwirts bis zum Schauplatz
der 6roBen Schlacht und von dort iiber
Punin zuridck bis GBareth. An diesem
Jahrtausendrennen nehmen die kithnsten
Reiter Aventuriens teil, und es kommt
nicht unbedingt der Schnellste als
Erster ins Ziel, sondern der jenige,
der den tagelangen Strapazen, Proble-
men und Gefahren, die gleichermaBen
Selinde, Route, Konkurrenten und Be-
gegnungen betreffen kénnen, am besten
begegnet. Die Siegerehrung erfolgt vor
dem Kaiser perstnlich und bildet den
Abschlul der wochenlangen Feierlich-
keiten.

Gegen Ende des Jahres, in der Mitte
des Ingerime-Mondes, wird allerdings
seit altersher in vielen Stidten ein
alter Brauch ausgeiibt, des ‘Bosparan-

Beute-Fahren', eine Erinnerung an die
iberladenen Beutewagen, mit denen das
Birgerheer heimkehrte. Dabei werden

klapprige Ochsen~ und Eselkarren iiber '
und dber mit geschmiickten Strohballen’

beladen, wobie auf jeden Wagen immer
drei bis vier Ballen zuviel entfallen.
Unter dem Johlen der Zuschauer missen
die Mannschaften der einzelnen Gespan-
ne jhre {berladenen Gefihrte von der
Stadtmauer bis zum Hauptplatz schaf-
fen, wobei es einiger Kraft und Ge-
schicklichkeit bedarf, um die dauernd
abrutschenden Strohballen den Zuschau-
ern zu entreiBen, einzusammeln, und
wieder aufzuladen, ohne dal die Ge—
schwindigkeit des Fahrzeuges beein-
trichtigt wird. Die Sieger des Rennens
erhalten iUblicherweise ein Wagenladung
Lebensmittel Getranke und anderer
kleiner Geschenke, die dann mit Freun-
den in einem Gasthaus verzehrt werden.

Tausend Jahre Unterdriickung

von Andreas Michaelis

VINBALY im Jahre 1008. Bekannterweise
existiert im Lieblichen Feld eine
Vereinigung, die sich Partei der
Freunde des Volkes nennt. Diese Partei
will das Liebliche Feld zur ehemaligen
GriBe des Alten Reiches fiuhren und
Vinsalt zur Kaiserstadt machen. Am
Jahrestag des Falles von Bosparan kam
®s in Vinsalt zu 8ffentlichen Kundge-
bungen, die alle die Freiheit des
Lieblichen Feldes und den Sturz des
Kaisers forderten.

Schon am frihen Morgen hatten sich
hunderte von Menschen versammelt, die
den Palast des Kinigs bedringten. Es
wurden Rufe wie "Tod dem Kaiser® oder
"Rache fir tausend Jahre Unterdriik
kung® laut. Die Sprecher der Mengen
forderten den Kbnig auf, das Liebliche
Feld zum Kaiserreich zu machen, und
sich vom schwachen Mittelreich loszu-
sagen, und das fir immer.

Das Volk war kaum noch zu bremsen, bis
schlieflich gegen Abend die kénigliche
Barde ausriickte, um einige Redelsfih-
rer zu verhaften. Die Massen listen
sich auf, aber die Anfihrer wurden
nicht gefalt. Sie waren so schnell
verschwunden, wie sie gekommen waren.
Iwei Wochen spiter trat der Adligen—
rat des Kinigreichs unter Vorsitz des
Kénigs zusammen, und man besprach die
Angelegenheit. An dieser Stelle wurde
deutlich, dafl die meisten Adligen nach
Rache sonnen, und sie setzten den

Kénig unter Druck. Bis spit in die
Nacht wurde gestritten, und um einem
Bruch im Adligenrat vorzubeugen, gab
der Kdnig schlieBlich den Adligen ein
wenig nach. Beachtlich scheint mir,
dal die Priesterschaft des Praios den
Seperatisten beipflichtete, denn der
Michtagerngott stellt nach thren
Aussagen eine Befahr fir das Gedanken-
Qut der Iwilégitter dar.

Man beschlof schlieBlich, {in naher
Zukunft einen Plan zu erstellen, der
das Liebliche Feld innerhalb von zwei
Jahren zum Kaiserreich machte.

Man setzte von vornherein auf die
Schwiche des Mittelreiches, das unter
Hal ein gewaltiges Tief durchliuft,
und spekulierte damit, daB sich die
eine oder andere Provinz dem
Lieblichen Feld arischliefen wirde.

Als der gdttliche Kaiser Hal von den
Ereignissen in Vinsalt erfuhr, wollte
er sogleich eine Armee entsenden. Doch
die seine militirischen Berater rieten
ihm von dieser Strafexpedition ab, da
es mit der inneren Lage des
Mittelreiches nicht zum Besten stand.
Dem Kaiser wird nun etwas einfallen
missen, wenn er nicht einen GroBteil
der Provinzen verlieren will. Man wird
abwarten milssen, wie sich die
Geschichte entwickelt.

Nhoras-Di -Velurn,
Gelehrter zu Kuslik

Ber Tempel der Trabia

(Nr. 120; K/33)

Vor 350 Jahren wurde der Tempel
der Goéttin der Gastfreundschaft
und des Herdfeuers in Havena er-
baut. Damals begann man mit finf
Geweihten und im Laufe der Zeit
nahm die Zahl der Geistlichen kaum
zu. Heute sind acht Geweihte und
Priester der Travia in Havena,
doch mit Nachwuchs sieht es
schlecht aus.

Das Gebaude

Der Traviatempel ar Halplatz ist
ein recht grofer Tempel, obwohl er
eine so untergeordnete  Rolle
spielt. -Er besteht aus einem gro-
Ben Altarraum und den Unterkinften
der Geistlichen. AuBerdem existie-
ren noch drei Lagerraume, in denen
sich Kleidung, Nahrung und ein
kleiner Karren befinden.

Der Altarraum

ist der grofte Raum im Tempel. Er
ist reich verziert mit Symbolen
und Wandteppichen mit Traviamoti-
ven. AuBerdem steht ein groBer
Altar im Raum, der von zwei Opfer—
schalen flankiert wird.Der Reich-
tum des Altarraumes steht im
krassen Gegensatz zu der Armut des
Tempels, doch sind die Schatze,
die die Statuen und Wandbehange
darstellen,ausschlieB8lich Spenden
von anderen Tempeln.Und der
Oberpriester Poras Herdherr wiirde
niemals etwas von diesen Gegen-
standen veraufliern.

Die Unterkinfte

bieten Platz fir zwélf Personen in
vier Raumen. Einen davon bewohnen
der Oberpriester Poras Herdherr
nit der zweiten Priester Jeer
Haushilf.Die anderen drei Raume
teilen sich die ubrigen Geweihten.

Die Personen

Poras Herdherr (MP 350)
ist der Oberpriester der Travia in

Havena.Er ist ein grofer Mann mit
breiten Schultern, so dafd er
eigentlich nicht wie ein Priester
wirkt. Im Grunde ist er jedoch der
friedlichste Geselle. . Er fuhrt
seinen Tempel am langen Zigel und
hat dies bisher nicht bereut.
Poras ist eng mit Gai Riepgut
befreudet, dem Oberprister der
Peraine, wodurch die augenblick-
lich sehr enge Zusammenarheit der
beiden Tempel zu erklaren ist.

Jeer Haushilf (MP 351)

ist der zweite Priester im Travia-
tempel.Er ist achtunddreissig
Jahre alt und schon seit seinem
finfzehnten Lebensjahr im Tempel.
Er ist mit dem Peraine-Geweihten
Tifos Heiling befreundet und hilft
diesem bei der Leitung des
Siechenhauses. Diese Hilfe
geschieht heimlich, und zwar immer
dann, wenn ihm die Arbeit wieder
einmal dber den Kopf gewachsen
ist, das heiflt, wenn er etwas zu
holen vergafl oder ein akuter
Mangel an noétigen Materialien
besteht.Die Oberpriester Gai Riep-
gut und Poras Herdherr-wissen von
dieser Freundschaft und auch
von der Zusammenarbeit,doch ist
ihnen das gleichgultig, solange
die beiden ihre Arbeit gut
erledigen. Auferdem meinen sie,daf
diese Freundschaft die Beziehungen
der beiden Tempel nur starken
kann.

Uris Heimgut (MP 352)
Er ist der diesjahrige Leiter der

Sammelaktion.Der dreissigjahrige
Geweihte hat zu seiner
Unterstitzung noch zuei

Tempelgenossen und den jungen Pe-
rainegeweihten Peri Erntreich. Die
Bettler gehen normalerweise allein
oder =zu 2zweit auf Bettelgang,es
kommt allerdings auch vor,dafl man
alle vier zusammen sieht, wie sie
an Tiren klopfen und Spenden
sammeln.



Kei Gastlieb (MP 353)

ist ein junger Geweihter, der erst
seit acht Monaten im Tempel ist.
Er war vorher Angehdériger des
Traviatempels in Nostria, wurde
dann jedoch vom dortigen
Oberpriester nach Havena ge-
schickt,da der Tempel in Nostria
zuviele Geweihte hatte, um sie
beherbergen zu kénnen.

Zuwial Wildgans (MP 254)

ist die 4lteste Geweihte im Tra-
viatempel. Sie genieft das volle
Vertrauen der beiden Priester und
es ist wohkl nur eine Frage der
Zeit, bis auch sie die
Priesterweihe erhalt

Hisos Allfreund, Gor Warmhand und
Vinior Flammfreund

sind die restlichen drei Geweihten
der Travia. Sie sind allesamt
freundliche Gesellen, die sich
in der Stadt gut auskennen, da sie
ab und zu auch abends auf
Sammelgang ziehen, mit Vorliebe in
Tavernen...

Gemeinde der Cravia

Der Traviatempel zu Havena spielt
im taglichen Leben der Birger eine
untergeordnete Rolle. Travia hat
als Géttin der Bauern nur wenige
Anhanger in den Stadten. Vielmehr
kimmern sich die Geistlichen der
Travia um das Wohl der Armen der
Stadt am GroBen Flufl. Sie erganzen
damit die Arbeit der Perainege-
weihten, indem sie den Armen mit
heiBem Tee und Kleidung im Winter
und einer taglichen Mahlzeit
helfen. Diese Aktionen verschlin-
gen natirlich gréBere Summen,die
der Travia-Tempel zu Havena norma-
lerweise nicht besitzt. So muBl das
Geld auf irgendeine Weise be-
schafft werden. Trotz der Spenden
und Beihilfen des Peraine-Tempels
zu Havena und Naturaliengeschenken
anderer Travia-Tempel missen die
Geistlichen jahrlich eine Sammel-

aktion starten, um den Armen auch
im nachsten Jahr noch helfen 2u
kénnen. Diese Sammelaktion sieht
folgendermaBen aus: Geweihte der
Géttin, oft durch Peraine-Geistli-
che unterstitzt, gehen von Tir zu
Tir und sammeln alte Kleidung und
Spenden in jeder Form.Diese Tatig-
keit gleicht einem Bettelgang und
dementsprechend werden die Geweih-
ten der "Armengdéttin" auch in der
Oberschicht oft “"Bettelpriester"
genannt. Trotzdem kommen immer
groBere Mengen abgetragener Klei-
dung zusammen

Obwohl! 2zu ihnen von den meisten
Birgern nur verachtlich hinabge-
blickt wird, setzen die Travia-
Geistlichen ihre undankbare Arbeit
fort, und dies schon seit Jahrhun-
derten. Es wird sich an dem Status
der Géttin der Gastfreundschaft
und des Herdfeuers wohl auch

nichts andern, so daB man den
Geweihten wohl nur dann in den
StraBem begegnet, wenn sie ihre

Bettelgange machen, was nicht zur
Hebung ihres Ansehens beitragt.

Tausend Jahre Neues Reich

vom Hadmar Wieser

Wie bekannt sein dirfte, schreiben wir
heuer das 7. Jahr nach Hal. Was dieses
Jahr so besonders macht, wird offen-—
sichtlich, wenn man sich ausnahmsweise
der Zeitrechnung des Alten Reiches be—
dient: Es ist das Jalv 1008 nach Bos-
parans Fall. Mit anderen Worten: Es
ist genau ein Jahrtausend her, daf
Garwth das Joch der ‘lieblichen’
Knechtschaft abwar ¢ und sich zur
Hauptstadt des Neuen Reiches machte.
AnliBlich dieses Jubillums werden
wihrend des ganzen Jahres, vor allem
zu Baginn, wichtige Gedenktage durch
Zeremonien und Veranstaltungen gefei-
ert.

Gleich zu Beginn des Jahres, am 2. Tag
des Praios, einen Tag nach der Sommer-
sonnenwende, findet eine Feier 2u
Ehren der ‘Acht Mirtyrer von Bosporan’
statt, jener vier Minner und vier
Frauen, die von der Kaiserin Hela-
Hor as verbrannt worden waren. Bei
diesem GBottesdienst durch die Geweih-
ten der Hauptstadt wird vor allem da-
rauf hingewiesen, dafl die Unterhindler
die Kaiserin wegen ihrer selbsternann-
ten Géttlichkeit zur Rede stellten,
®in Umstand, den Kaiser Hal - bekannt-
lich selbst ®in Niederer Gott - lieber
unerwihnt gesehen hitte.

In der Mitte des Praios-Mondes wird
die Aufstellung des Birgerheeres nach-
vollzogen: Fast die ganze Bevdlkerung
Gareths sowie die anderer grofler
Stidte sammelt sich mit echten oder
imitierten Waffen am jewsiligen Haupt-
platz und zieht in einer grofen Parade
durch die ganze Stadt. Hier kann jeder
einmal Soldat und Volksheld spielen
und mit klirrenden Waffen und lauter
Stimme von seinen bevorstehenden Taten
prahlen. Dabei beteiligen sich auch
etliche berihmte Helden des Mittel-
landes, allen voran der Schwertkiénig
Raidri Conchobair.

Die Waffen werden schon etwa zwei
Wochen spiter wieder hervorgeholt,
denn am 30. Tag des Praios ist der
Jahrestag der ‘Iwei ten Dimonen—
schlacht’. Hier kénnen sich nun all
die selbsternannten Freiheitskimpfer
austoben: Dimonen aus Stroh und
schwarzen Lumpen werden durch die
Strafen geschleift und auf allen gris-—-
seren Plitzen 8ffentlich verbrannt und
zerfatzt. Am Abend danken die Geweih-

ten von Praios, Rondra, Efferd und
Ingerime ihren Gbttern f0r ihr wunder-
sames Eingreifen. Und wihrend der
ganzen Nacht werden Alchimisten aus
ganz Aventurien die Stadt mit einem
riesigen Feuerwerk erhellen. Manche
der von ihnen angewandten Tricks sind
noch nicht ganz ausgereift, und es
besteht sicher da und dort die Gefahr
von Explosionen, aber der SpaS der Zu-—
schauer ist dabel wohl das Wichtigste.

Wie auch wihrend der letzten tausend
Jahre erinnert der Nationalfeiertag
vom 7. bis 9. Tag der Rondra an die
Eroberung und Zertdrung Bosparans und
die Ausrufung des Neuen Reiches. Fast
jedes Stadtviertel Gareths hat seine
Traditionen, mit denen einzelne Helden
gefeiert werden: Da ist der Starke
Kratnir, der als erster die Mauern
Bosparans erklommem haben soll. Da ist
der Held, der nur als Hammerkampf be—
kannt ist, und der aleine vierundacht-
zig untote Skelette zermalmt haben
soll. Und da ist die Bickergilde, die
noch immer stndhaft behauptet, ihre
Vorfahren hitten alleine die Leibgarde
der Kaiserin niedergerungen. Dieser
und vieler anderer Ereignisse werden
in Umzigen unterschiedlicher Art und
Grife gedacht, wmit den ungewbhnlich-
sten Arten von Volksbelustigungen, wie
‘Kriegerfensterln’, Kegeln mit Tier-
und Goblinschideln, und Schlachten mit
in Wasser aufgeweichten Broten .
Gleichzeitig finden aber tagelange
Schau- und Wettkimpfe, Turniere und
Tjosten statt, an denen selbst die
hichsten Adeligen und Geweihten des
Reiches teils als Zuschauer, teils als
Organisatoren, teils als Beteiligte
mitwirken. Das ist auch eine der weni-
Qen Gelegenheiten fir einen einfachen
Blirger, den Kaiser zu sehen, obwohl
sogar behauptet wird, daB er sich
selbst verkleidet unters Volk mischen
soll, trotz der Gefahren und Verwick-
lungen, die sich daraus ergeben kdn-
nen.

Am  Abend wird eines der gréften Pfer—
derennen gestartet, das Aventurien je
gesehen hat, in Erinnerung an den BlUr-
ger Larsen, der seinerzeit in einem
unglaublichen Ritt die 808 Kilometer
zwischen Bosparan un Gareth in kaum
mehr als acht Tagen zuricklegte, um
die Siegesbotschaft zu iberbringen. Da
sich das Liebliche Feld klarerweise
Qewaiqert, das Rennen teilweise aué



weihten der Rondra verwendet werden,
da nur diese die Intonation richtig
beherrschen. Es ist sehr schwer, ein
Lied 2u erlernen, und der Geweihte
braucht einen TAW Singen und Musizie-
ren von mindestens 10, bevor er die
Lieder wirklich beherrschen kann. Ihm
mufl auch eine Probe auf diesen TAW ge-
lingen, wenn der Gesang gelingen soll.
Die Madifikation der Proben stehen bei
den einzelnen Liedern.

Folgende Lieder sind die geldufigsten:

»

1. Lied des Mutes

Hebt den Mutwert des Geweihten und
seiner Gefihrten, die in das Lied mit
einfallen, um 2 Punkte.

Probe: +1

Il1. Lied der Furcht

Jagdt den Gegnern des Geweihten Furcht
ein, so daB sie bei 1 auf W20 (fir
jeden Gegner wirfeln) +fliehen. Wie
auch beim ersten Lied werden hier
keine Karmapunkte eingesetzt.

Probe: +1

III. Lied der Verwiistung

Dieses Lied ist ungeheuer miachtig,
denn alleine durch die "géttlichen
Schallwellen"” werden Dinge beschadigt
oder vernichtet. Dieses Wunder (Lied)
ist Geweihten ab der 15. Stufe vorbe-
halten und kostet fir jeden Schadens-
punkt ('), den es zufigt, einen
Karmapunkt des Geweihten. Die
Reichweite ist auf 20 Meter begrenzt,
die Dauer kann vernachlissigt werden
(30 schnell wie der Schall).

Probe: +7

IV, Lied des Sturmes

Dieses Lied ermoglicht es dem
Geweihten, griBere Luftmassen mit sehr
hoher Geschwindigkeit zu bewegen, auch
wenn es sich um Rauch, Nebel oder
Gifte handelt. Das aber geht nur in
offenen Schlachten und kostet viel
Energie, da eine derartige Verinderung
auch fir Rondra nicht so einfach ist.
Kosten: 3 KP/ Reichweite: 1 km

Daver: 1 SR, kann aber jeder Zeit
abgebrochen werden.

Praobe: +5

V. Rondras Unfrieden

Dieses Lied muB ganz leise gesungen
werden, und es wird je nach Opfer
verindert, denn es bewegt zwei oder
mehr sich unterhaltende Leute dazu,
sich wild zu streiten. Dieser Streit
ist dann nicht mehr mit Worten und
Argumenten beizulegen, sondern nur
noch mit Waffengewalt.

Kdsten: 7 KP/ Reichweite: 1@ Meter
Dauer: 1 SR

Probe: +&

Bemerkung: Schon nach kurzer Zeit des
Streites werden die Kontrahenden zu
den Waffen greifen. Ist die
Wirkungsdauer beendet, begreifen sie
nicht mehr, was geschehen ist.

VI. Rondras Friede

Dies ist nicht die Umkehrung des
Liedes V., sondern eine Ergidnzung: wer
dieses Lied hdort, schlaft sofort ein.
Das Lied wird extrem langsam gesungen,
und dem Geweihten mufl eine Charisma-
Frobe +5 gelingen, um nicht selbst
einzuschlafen.

Das Lied wird so gesungen, daf es
vom Opfer nur im UnterbewuBtsein auf-
genommen wird. €s ist daher auch sehr,
sehr schwer, dieses Lied zu singen.
Das Opfer braucht nur berithrt zu
werden, und es erwacht wieder.
Ubrigens schlafen alle ein, die sich
in der Reichweite befinden.

Kosten: & KP/ Reichweite: 70 Meter
Dauer: 2 SR Schlaf

Probe: +8

Einige Lieder sind schwer zu beherr-
schen, so daB die Geweihten, die sie
lernen wollen, ruhig Singen % Musizie-~
ren erhéhen sollten.

Die LlLieder missen gelernt werden, und
zwar kann man pro Stufenanstieg ein
Lied lernen. Gelernt hat man es, wenn
einem eine Probe mit den entsprechen-
den Modifikationen gelingt.

Das Siechenhaus

(Nr. 199 AA/32)
Geschichte

Das Siechenhaus kann auf eine
lange Geschichte zurickblicken. So
nahm diese Hilfsaktion im Jahre
291 v.H. ihren Anfang, als das
groBe Erdbeben den Westteil der
Stadt =zerstérte. Die Folge waren
Hungersnoéte und Seuchen, wie ein
Handelskapitan aus Grangor, der
kurz danach Havena anlaufen
wollte, zu berichten weiB.Die vor-
mals groRe Bevolkerung Havenas von
iber 50000 Menschen schrumpfte auf
nur noch wenige tausend zusammen.
(noch 170 Jahre spater betrug die
Einwohnerzahl Havenas gerade
T7000).Genaue Zahlen sind nicht be-
kannt, doch Schitzungen sprechen
von 1500-2000 Einwohner. Und in
dieser schweren Zeit nun halfen
die Geweihten der Peraine allen
Kranken, gleich von welchem Stand
sie waren.Sie brachten sie zusam-
men in eine alte Scheune und
umliegende Ruinen in Unterfluren,
direkt neben dem Tempel, und

pflegten sie dort bis zur
Gesundung oder bis zum Tode.Qnter
Gefahr far das eigene Leben

isolierten sie die Kranken mit
ansteckenden Krankheiten so gut es
ging und sorgten dafir,daB sich
nicht alle Menschen mit den
grassierenden Epidemien infizier-
ten.Und das war wirklich keine
leichte Aufgabe. Aufzeichnungen
aus dem Peraine-Tempel zu Havena

belegen vier verschiedenen
Epidemien von Schwarzem Fieber ,
Cholera, danach eine seltene

Krankheit,die in Albernia Haut-
faulnis genannt wird, und nochmals
Cholera. Nur den Anstrengungen der
Peraine-Anhanger und einigen
furchtlosen Birgern ist es zu ver-
danken, daB Havena iberhaupt noch
existiert.

Die Pflege der Kranken zog sich
auch nach dem Eindammen der Epide-
mien lange hin, doch niemand
dachte daran, damit aufzuhdren.

Die Bevélkerung,so sehr sie auch
in Not lebte,beugte sich demn
Befehl des Firsten,als dieser be-
fahl, dem Siechenhaus(in diesen
Dekret taucht zum ersten Mal diese
Bezeichnung aufleinen gréferen An-
teil Nahrung zuteil werden 2zu
lassen.So erniahrte die Landbevdl-
kerung die Helfer und
Hilfsbedirftigen mit und das
Siechenhaus wurde zu einer festen
Institution.

Das Siechenhaus heute

heute wird das Siechnehaus vonr
Tempel selbst finanziert.Da in
Aventurien die Peraine-Tempel
normalerweise nicht zu den reich-
sten zahlen, geht das nur mit Hil-
fe von Spenden.Aber Peraine ist
eigentlich keine Gottin der
Reichen, sondern der Bauern.So
kommt es, da8 die Spenden,die re-
gelmaBig dargebracht werden,
hauptsachlich aus Naturalien
bestehen. Damit i3t zwar fir die
Ernahrung der Helfer wund der
Kranken im Siechenhaus gesorgt,
doch ist Speise und Trank ja nicht
alles, was zur Pflege bendtigt
wird.Und so sind es eigentlich

andere, die das Siechenhaus
erhalten,namlich einige reiche
Grofigrundbesitzer Havenas, von

denen jedoch die meisten den
Geistlichen nicht einmal bekannt
sind,da die Spenden zumeist anonym
dargereicht werden.Wie dem auch

sei,am 5.Tag im Monat der Peraine

bekommen die Tempelangehdrigen
regelmaig hohe Betrage an Geld-
spenden, so da8 sie bis zum

nachsten Jahr einigermaBen dber
die Runden kommen. Es existieren
nur vier Geldgeber, die auch
offiziell als solche auftreten.
Dies sind der First Cuanu-Ui-
Bennain, der aus traditionellen
Grinden in Erinnerung an die Lei-
stungen der Geweihten vor 300
Jahren jedes Jahr seinen Obulus
entrichtet, und naturlich Sister



Ehrwald, der einen Teil seiner
Tranke und Mixturen sowie fir
viele seiner Waren die Grundstoffe
und Zutaten von den Geistlichen
bezieht. Desweiteren spenden Algir
Dostros, ein Waffenhindler,der den
Hintergedanken dabei hat, von der
Bevolkerung als einer der Ihren
anerkannt zZu werden, da er
urspringlich aus Angbar stammt,
und Olk Osjan, der Besitzer des
HAUS GARETH. Diese vier und
anonyme Spender geben den
Geistlichen die Méglichkeit, den
armen Kranken der Hafenstadt zu
helfen.

Die Pfleger

Im Siechenhaus arbeiten nachts
drei Personen, am Tag sogar vier.
Die Arbeitszeit ist grob in vier
Schichten eingeteilt, so daB ins-—
gesanmt vierzehn Menschen die
Kranken pflegen. AuBSerdem helfen
natirlich Geweihte der Peraine, ab
und zu auch solche der Travia, bei
der Versorgung der Kranken.

Tolinas Gewanda (MP 606)

ist der Verwalter des
Siechenhauses nach dem jungen
Geweihten Tifos Heiling, da dieser
auch im Tempel noch Aufgaben zu
erfillen hat und nicht standig im
Siechenhaus anzutreffen ist.

Er -ist ein Mann von neunundvierzig
Jahren und stammt, wie die meisten
Pfleger, aus der armen
Bevélkerung. Er ist, trotzdem er
nie eine Schulbildung genossen
hat, ein intelligenter Mensch, der
die Pfleger im Siechenhaus fest im
Griff hat, und der von diesen res-
pektiert wird. Er ist sozusagen
der Personalchef im Siechenhaus.

Siane Labara MP(607)

Die alte Frau versteht sich
besonders auf Heilkrafte, die
nicht nur natirlich sind, sondern
auch die Kraft der Magie
beinhalten. Trotzdem ist sie keine
Magierin. Sie hatte einen Elfen
als GrofBvater, doch die
Elfenmerkmale sind bei ihr nicht
festzustellen. Nur eine gewisse

magische Begabung, die allerdings
unterbewuflt ist, blieb zurick. So
sind die von ihr gebrauten Tranke
oft besonders wirkungsvoll, doch
bisher hat noch niemand den
Zusammenhang erkannt.

Larion und Falla Sossih

(MP 608 & 609)

Das junge Ehepaar hat sich der Ar-
menhilfe verschrieben, als Larion
seinen vorherigen Job bei der
Schiffsuerft des GroBkaufmanns
Gerad Ongswin nach einem schueren
Unfall nicht mehr ausiben konnte.
Seitdem ist sein linker FuB schuer
beschadigt, so daB er stark hinkt.
Dies behindert ihn bei der Kran-
kenpflege allerdings nicht, so daB
er froh ist, eine Tatigkeit gefun-
den 2zu haben, die er auch ausiben
kann.Auch Falla Sossih fand Gefal-
len an der Arbeit ihres Mannes,
und da beide sowieso Peraine-An-
hinger waren, gab Gai Riepgut in
Absprache mit’ Tolinas Gewanda
beiden Arbeit.

Haleras Val-Garmin (MP 610)

Stammt aus einer Adelsfamilie Ha-
venas. Sein Vater, der angesehene
Tifibor Val-Garmin, der einen Sitz
im Altestenrat der Stadt innehat,
meinte, daB es fir den Charakter
seines Sohnes recht forderlich
sei, wenn er =mehr lernte, als
die Politik und das Saufen mit den
Freunden. Der Junge ist dariber
zwar nicht allzu glicklich, doch
er figt sich in sein Schicksal,
zumal Gai Riepgut,der Oberpriester
der Peraine in Havena, ihm gesagt
hat, daB er jederzeit wieder gehen
kénnte.Doch Haleras Furcht vor der
Strenge des Vaters ist grdBer als
sein Drang nach Vergniigen und so
ist er nun schon seit drei Monden
im Siechenahus tatig.

Timon Si—-Ari (HP 611)

ist ebenfalls ein junger Adliger,
der jedoch von klein auf an den
Glauben der Peraine gewdhnt ist
und sich nichts schoéneres
vorstellen kann, als den Kranken
der Stadt =zu helfen. Trotz der
Gegensatze ist er oft mit Halaras

verborgen gehalten, um nicht den Praiosleuten in die Hinde zu fallen. Es liegt
ebenfalls in Kuslik und wird nur selten gezeigt. Egal, wer es lielt, es bringt

ihm 3 Punkte Gotterwissen.

Soweit 2u den ersten sechs der Iwidlfgotter. Die restlichen sechs Gotter werden

in einer der nidchsten Ausgaben des

tetzten Helden erscheinen. Doch nun ein

Artikel fir die Geweihten der Kriegsgittin; Rondra.

STANDIGC AUFN KRIEGSFUSS

von Jbérg Kleudgen

Vor mir lag die distere tde sidlich
der Eiszinnen, hinter mir ‘Adlerhorst’
- die Festung, die in vielen Jahren
der Meditation und des Kampfes zu
meiner lieben Heimat geworden war,
denn ich hatte wmich der Rondra ge-
weiht, die wahrlich die Géttin mit der
groften Macht war - viele Wunder hatte
ich gesehen und nicht wenige davon er-—
lernt. Und der Belehrung wegen hatte
mich mein Meister, der weise Polgath,
in Richtung Osten, nach Eestiva ge-
schickt, da eine mittelgrofe Stadt
und Handelsstation war. Ich hatte
schon vor einem Monat reisen sollen,
aber der Schnee war damals zu hoch
gewesen, und auch jetzt war die Reise
nicht ungefahrlich.

So kam es, dafl ich mehr als eine ganze
Woche brauchte, um unseren Haupttempel
im Norden Aventuriens zu erreichen.
Rondra hatte mir mit vielen Wundern
beigestanden, als ich ihr das Elut von
Eisbidren und Schneetrollen zum Opfer
darbrachte - diese Opfer hatten aber
auch mich sehr viel Vraft gekostet und
mich beinahe umgebracht, denn ich war
nicht mehr der jingste, als ich damals
diese Reise antrat - freilich, ver-
glichen mit meinem heutigen Alter , war
ich damals noch jung.

Eestiva war zu jener Zeit noch kleiner
und sehr ruhig, und man schenkte mir
kaum Beachtung, als ich durch die
StraBen der Stadt stapfte, um zur
Festung meines Ordens zu gelangen, die
aut der anderen Seite der Stadt lag.
Ich erreichte sie unbehelligt und war
erstaunt dbher die Wehrhaftigkeit der
Anlage: es handelte sich um ein Zwil f-
eck, betrachtete man das Gebiude von
oben, und, wie ich spiter erfuhr,
stand jeder der zwidlf Tiirme an den
Ecken fir einen der Zwdlfgitter. Man
lieB die Fallbriicke herab, und ich er -
blickte bereits die kampfenden Anhin-

ger unseres Glaubens, die sith in
Ubungen ertichtigten wund trot: der
Kélte nur Vettenhemden trugen. In

teressiert wollte ich stehenbleiben,
doch schon trat einer der Paladine,

das sind besonders tichtige, geehrte
Kampfer, auf mich 2zu und teilte mir
mit, daB man meine Ankunft seit langem
erwarte. Er fithrte mich zum Hauptge-
bdude, das von Stidllen und Gesinde-
hdusern umgeben war. Ein groBer Vor-
ratsschuppen stand an der gegeniiber-—
liegenden Seite. Ich wurde in einen
grofen Saal gefihrt, in dem Waffen
standen, hingen und lagen - mehr
Waffen, als ich spiter gesehen habe,
und wer weifl, wie alt die meisten von
ihnen waren.

Nach einer kurzen Zeit des Wartens, in
der ich mit dem Faladin, der Hadrian
von Zollar hieB und von edlem Blut
war, iiber die neusten politischen Ent-
wicklungen sprach, betrat die Ober-
priesterin, eine weise dreinblickende
Frau, die ihre langen schwarzen Haare
zu einem Zopf geflochten hatte, der
fast bis auf den Boden hing, und deren
Gesicht voller Narben war, den Raum.
"Sei gegriilt, Bruder, der Du eine
weite Reise antratest, um neue In-
strulrtionen und Mittel fir den Vamp#f
gegen die Geweihten des Namenlosen zu
empfangen, die wahrlich immer dreister
werden' Ich werde Dir ein Zimmer geben
lassen und einen Priester zuteilen,
der Dich unsere Funst lehrt. Und nun
entschuldige mich bitte, ich habe noch
einiges ru tun'”

Ohne Ver zug entfernte sich die
imposante Er scheinung, und man brachte
mich 1in eine targe 7elle, in der ich
die  nichsten Wochen voller Ruhe ver -
br achte. Horet, Freunde der Rondra,
folgendes lehrte man mich, und auch Du
sollst  seiner Gewahr werden, damit es
Nich geyen  den ohne  Namen  ebenso
schitze, wie gegyen alle anderen
Gefahwern. .,

DIE KRIEGSLIEDER DER RONDRA-GEWE THTEN

Wenn Rondr 4 fevwrihte  in den  Famp#f
zirhen, so timmen sic meirt suvor ein
Tautes Lied an, das sowohl Zauber - als
anch einfach ermatigende Wirtung haben
kann. Die Lieder Lonnen nur von Ge -



Buacher der Rondra

Traurig aber wahr, die Gemeinschaft der Rondra besitzt keine Bicher. Allerdings
enthalten die Archive des Rondratempels von Bethana ungefihr 400 Schriftrollen,
die sich mit Heldensagen, Lehren der Rondra und allem moglichem Wichtigen, das
die Rondra betrifft, beschiftigen. Als Beispiel seien hier einige Schriftrollen
genannt, aus denen man im DLH extra 2 Ausziige finden kann:

‘Drei Krieger ', ‘Und Rondra wird bei Dir sein’, 'Weg zu Rondra’. Fir Geweihte,
die nicht der Rondra dienen, dirfte diese Sammlung unzugaglich sein, aber ein
Rondrageweihter hat den GrofBteil dieser Sammlung bereits wihrend seiner
Ausbildung gelesen. Er beginnt deshalb mit einem TAW Gétterwissen von 3.

Bucher des Efferd

Die Efferdgemeinde kennt nur ein Buch, ’'Das Buch der Blauen Weisheit'. Es liegt
im Efferdtempel 2z2u Havena, und nur die wenigsten werden es jemals zu Gesitht
bekommen, denn es wird gut aufbewahrt, und niemand liest es ohne Gemehmigung der
Priester. Dieses Buch ist eigentlich nur fir Ef ferdgeweihte relevant, denn

andere werden es nicht bekommen. Wer es liest, kann seinen TAW Gétterwissen um 3
Punkte erhéhen.

BUcher der Trawvia

So leid es mir tut, aber es gibt keine anerkannten Bicher der Travia. Viele
Schriftsteller haben sich mit dieser Giéttin beschaftigt, aber die Gemeinde
verfigt iber kein eigens Heiligtum. Als ich sie danach fragte, versprachen sie

mir, ein solches Buch zusammenzustellen. PRis dahin wirde weiterhin alles
aiindlich weitergegeben.

BUcher dess Boronm

In der Gemeinde des Boron gibt es zwei sehr wichtige Bicher, von denen auch die
Geweihten der anderen Goétter profitieren kénnen. Sie heiBen "Die Macht des
Opferns” und "Kalte Nichte des Todes".

Die Macht des Opferns: Hierin wird beschrieben, wie man opfert, und in welchen
Zusammenhang die Gotter darin stehen. Einem Boron-Priester bringt es 3 Punkte
auf Botterwissen, allen anderen 1.

Kalte Niachte des Todes: Dieses Buch kiénnte man die Bibel des Borontultes nennen,
denn in ibhm befinden sich die wichtigsten Lehren des BPoron, an die sich alle
Priester und Geweihte halten. Den Geweihten der Iwdl fgitter bringt dieses Buch
beim Lesen 1 Punkt, den Boronpriestern aber wieder 3.

Wihrend man die MACHT DES OFFERNS in allen Sprachen und auch in den

verschiedensten Bibliotheken finden kann, gibt es die KALTEN NACHTE DES THDES
nur in Siddlandisch und in den Borontempeln zu finden.

Bicher der Hesinde

Von der Béttin der Gelehrsambeit erwartet man eigentlich eine ganre Fiille van
Biichern, aber wirklich niitzliche gibt es nur recht wenige. Ich miéchte Euch hier
drei vorstellen.

Das_Buch der Magie: In diesem Buch wird das Verhdltnis zwischen Mensch und Magie
geklért. Hesindegeweihte bekommen dieses Buch schon in den ersten Tagen ihres
Studiums vorgelegt, denn es enthilt elementare Hintergriinde. Hesindegeweihte
kénnen deshalb ihren Giotterwissenwert gleich zu Beginn ihrer Laufbahn um ?
Punkte erhéhen. Anderen Geweihten bringt dieses Buch, das in allen Ribliathelen
Aventuriens zu finden 1ist, Hinter griinde. Hesindegeweihte Fénnen deshalt ihren
Gotterwissenwert gleich zu PReginn ihrer Laufbahn um 2 FPunt-te erhbhen. NAnderen
Geweihten bringt dieses Puch, das in allen Ribliothel en Aventuriens zu finden
ist, nur einen Funkt.
Hesindes Allmacht: Dieses Buch ist in Altaventurisch geschrieben und wurde bis
zum heutigen Tage nicht vervielfalltigt. Es liegt im Hesindetempel zu Fuslit und
wird dort auch nur Hesindegeweihten uffenbart. Es bringt itnen I Puntte.

Kraft des Himmels: Eine BPeschreoibung des Gottertums mit der Gottin Hesinde als
Oberhaupt. Dieses Puch ist eines der dltesten Aventuriens und warde lange Zeit

Val-Garmin zusammen, der ihm die
Stadt =zeigt, wiahrend Timon ihm
wiederum bei der Krankenpflege mit
Rat und Tat zur Seite steht.

Die ©Ubrigen acht sind Manner aus
der Unterschicht der
Stadtbevélkerung, die froh sind,
wenigstens eine Arbeit 2zu haben,
so daf sie ihre Familien erndhren
kdénnen.

Das Gebaude

Das Haus selbst ist ein altes
Gebaude, dessen Baudatum wohl gut
vierhundert Jahre zurickliegen
dirfte. Friher einmal aus Holz ist
es nun vollstandig aus Stein
gebaut, da die Peraine-Geistlichen
alle Teile nach und nach erneuern
ruBten, da sie auseinanderfielen.
Nun pfeift die steife Brise vom
Meer nicht mehr durch die Bohen
und Heizen im Winter ist nicht
mehr vergebene Liebesmih.

Urspringlich _war das Haus eine

Scheune, so daB keinerlei
Zuischenwande vorhanden waren.
Diese wurden erst nachtraglich
gebaut, als das Haus seinen

jetzigen Zweck zugefiihrt wurde.
Die Trennuwande haben aber noch
eine weitere Funktion, auBer das
sie den groBen Raum unterteilen
sollten: sie halten namlich das
inzwischen ziemlich baufallige
Dach. Dieses Dach wurde schon so
oft ausgebessert, daB8 es schon
bald den Titel "Patchuwork" fir
sich in Anspruch nehmen kann. Doch
fir die Reparatur ist nicht genug
Geld vorhanden, obwohl die Zimmer-
mannsgilde ihnen schon einen Son-
derpreis angeboten hat. Doch
selbst das ist far den Tempel zu
teuer, da es sich um ein Dach von
betrachtlicher GréBe handelt.

El Krankenraum
Hier stehen Betten fir 25 Kranke.

E2 Krankenraum
Hier stehen Betten fir 15 Kranke.

E3 Krankenraum
Hier stehen Betten fir 25 Kranke.

E4 Krankenraum

Hier stehen Betten fir 10 Kranke.
In diesen Raum werden die Menschen
mnit ansteckenden Krankheiten oder
diejenigen, die nicht mehr 2zu
retten sind, gebracht. Dieser Raunm
hat einen zweiten Ausgang zum
Herausbringen der Toten, die dann
iblichereise von Geistlichen des
Boron-Tempels ibernommen uwerden,
die die Leichname dann auf ihrer
Insel verbrennen.

ES Aufenthaltsraum der Pfleger
Hier halten sich die Geistlichen
auf, wenn sie gerade nichts zu tun
haben. Auflerdem werden in diesem
Raunm Besucher und Angehdrige
eapfangen. Die AuBentir ist
zugleich Haupteingang. Die Treppe
fihrt ins Obergeschof.

E6 Kiiche und Speisekammer

Hier werden die Mahlzeiten fir die
Kranken bereitet. Die Geweihten
und Priester speisen fir
gewdhnlich in Tempel, die
Angestellten zu Haus.

01 Biro
Dies ist das Geschaftszimmer des
Siechenhauses, da eine solche

Institution organisiert sein will.

Hier halt sich immer ein Geist-
licher auf, zumeist Tifos Heiling,

Jeer Haushilf oder sogar Tano
Urbar.

Al Anbau

Dieser kleine Anbau, auf der

Stadtkarte in Feld AA 33 2zu
finden, ist ein Vorratshauschen.

Hier lagern die Nahrungsspenden
der Bevdlkerung. Obwohl der kleine

Bau nur durch einen einfachen
Holzriegel von auflen verschlossen
ist, meiden Diebe diese

vermeintlich leichte Beute, denn
sie wissen nicht, ob nicht sie
oder ihre Freunde einmal auf die
Hilfe der Peraine-Geistlichen an-
gewiesen sind.
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Oatterecke

Die Magieecke tauchte zum ersten Mal in Nummer 4 auf und erschien seitdem mehr -
oder weniger regelmdBig. Dann kamm DLH extra 1 heraus, und die Magieecke ver-
bffentlichte neue Zauber filr das Zaubersystem, das wir darin vorstellten.

Aber im letzten Jahr erschien dann DLH extra 2, der sich mit der aventurischen
Gottern beschiftigte. Meiner Meinung nach lieB auch dieses Extraheft Licken,
bzw., es gibt noch vieles, dafl man von der aventurischen Gétterwelt berichten
kann. Fiir einen neuen Extra reicht es allerdings noch nicht aus, und so beschlofl
ich, die GHTTERECKE ins Leben zu rufen, in der lhr von nun an einiges mehr von
Praios und Co. erfahrt. In dieser Ausgabe des LHs gibt es zwei Berichte. Der
erste betrifft das Gotterwissen, das nun ausfihrlicher eingefidhrt werden soll,
und der zweite Bericht behandelt einige Kampflieder der Rondrageweihten. Diesen
Bericht schickte mir Jérg Kleudgen, der Herausgeber des Leviathan.

In Nummer 14 erscheinen dann auf jeden Fall einige neue Demonstrationswunder.

BUOCHER DES GCGUOUTTERWISSENS
Teil 1

von Andreas Michalis

Wie jeder weifl, %kann man sein TAW Gitterwissen mit Hilfe gewisser Biicher
verbessern. Nun, bevor ich Euch solche Biicher vorstellen mbchte, michte ich kurz
noch einmal das Talent Gétterwissen erklidren, da es vielleicht manche von Euch
noch nicht verstanden haben. Das GOTTERWISSEN ist ein Talent des Wissens
(eigentlich 1logisch, oder?) und ist wie das Talent Bekehrung nur fiir Geweihte
gedacht, und zwar fir Geweihte der Iwilfgotter.

Es sagt aus, inwieweit man sich mit den Géttern und der Gitterwelt auskennt, und
je hiéher dieses Talent ist, desto mehr Beachtung findet man bei seinem Gott. Das
drickt sich folgendermalen auss: Immer wenn man sein TAW Gitterwissen um finf
Punkte erhtht hat, kann man seine Karmaenergie um W6 Punkte erhéhen. Dies ist
also der Fall, bei 5, 10 und bei 15. Erreicht man nun den TAW 18, kann man noch
einmal seine KE um 2W6 erhbhen.

Das Gitterwissen steigt pro Stufenanstieg als Geweihter um einen Punkt, und zwar
automatisch. Man kann hierfir keine Talentpunkte investieren. Eine andere
Moglichkeit der Steigerung dieses Talentes stellen einige Bicher iber Gitter
dar. Diese Erhiéhung geschieht sofort nach dem Lesen, und ist permanent.

Was dies fiir Bicher sind, und wie man wmit ihnen umgehen muB, stelle ich Euch im
folgenden Artikel vor.

Blucher des Praios

Die Gemeinde des Praios hat ihre Lehren im wesentlichen in zwei Bichern
festgehalten, von denen eines recht stark auf Praios selbst eingeht. Es heifBlt
DER HERR DES LICHTS und umfalt ungefihr 200 Seiten. Das andere Buch, WEGE ZUR
WAHRHEIT, ist wesentlich dinner (ca. 120 Seiten). Beide Bicher sind noch aus der
leit des Alten Reiches und sind desbalb in Altaventurisch geschrieben. Es gibt
aber bereits einige Ubersetzungen in Neuaventurisch und auch in Nostran, der
Sprache Nostrias und Andergast.

DER HERR DES LICHTS: Niemand weiB, wieviele Ausgaben es von diesem Buch gibt,
aber in Gareth im Haupttempel und auch in Kuslik sind garantiert jeweils eine
Ausgabe, wobei man in Gareth das Original finden kann. Fir Praiosgeweihte bringt
dieses Buch 3 TAW Punkte, fir alle anderen Geweihten 1 TAW Punkt, wenn man es
liest.

WEGE ZUR WAHRHEIT: Das Original dieses Buches befindet sich in Kuslik. Es wurde
schon des ofteren ibersetzt und abgeschrieben, da es Anweisungen fir die
Geweihten enthélt, aber auch fiur das gemeine Volk. Wer es liest kann, egal ob
Praiosgeweihter oder nicht, seinen TAN Gotterwissen um einen Punkt erhéhen.

Dieses Buch kann man in jedem Praiostempel finden, aber die Geweihten geben es
nicht unbedingt jedem.




setzen konnte.

DIE MINDERUNS DER SCHLECHTEN
E1GENSCHAF TEN

Wie die guten Eigenschaften bei Er-
reichen esiner neuen Stufe angehoben
werden kénnen, wissen alle DSA-Spieler
aus des Basis-Set; bei den schlechten
Eigenschaften ist dem Helden natirlich
nicht an einer Steigerung, sondern an
einer Minderung des Wertes gelegen.
Leider kann er jsdoch seine schlechten
Eigenschaften nicht so probleslos
senken, wie er die guten heraufsetzen
kann:

Immer wenn ein Held eine neue Stufe
erreicht, dar#f er eine schlechte
Eigenschaft seiner Wahl wum 1 Punkt

mindern, vorausgesetzt, ihm gelingt
eine Probe auf diese Eigenschaft.
Diesmal wirfelt nicht der Meister,

sondern der Spieler selbst. Bringt der.

Wirfel ein Ergebnis, das hochstens
gleich hoch wie der Eigenschaftswert
ist, so darf er den Wert um einen
Punkt herabsetzen. Dieser Wurf dar¥f
dreimal wiederholt werden - falls der
erste oder der zZweite Versuch
miBlingen.

Ihr werdet es selbst bemerken: je
tiefer eine schlechte Eigenschaft
gesenkt wurde, desto schwerer fillt es
dem Spieler, sie noch weiter zu drik-
ken., Es ist eben schwierig, esine Macke
ginzlich loszuwerden, das kann Euch
jeder Seelenheilkundige bestitigen...

MIX TUR

Diesmal +idllt die MIXTUR etwas kirzer aus, was daran liegt, daB der LH zum

Bersten voll ist. Er schneidet ein

Thema an, das bei DSA seit Februar 87

existiert, aber von uns noch nie behandelt wurde: Die Schwertmeisterbox. Es soll
geklirt werden, was geschieht, wenn die Lebensenergie eines Helden auf 5 und

tiefer sinkt.

Wir gehen davon aus, dafl ein Held nach
einem Kampf nur noch 35 oder gar
weniger Lebenspunkte besitzt. In den
Schwertmeisterregeln steht, dal der
Held nun bewuBtlos wird.

Aber wie lange bleibt er das, und wie
regeneriert er seine Lebenspunkte?

Ich wméchte dies an einem Beispiel
verdeutlichen: Ein Held besitzt
nunmehr nur noch einen Lebenspunkt und
wird entsprechend den Regeln ohnmich-
tig. Als erstes wird die Zeit der
BewuBtlosigkeit berechnet. Dazu bildet
man die Differenz der Lebensenergie zu
6 und nimmt sie mit 3 mal. So erhalten
wir die Zeit in Spielrunden, die der
Held im Reich der Triume verweilt.

Bei unserem Beispiel sind dies: 6-1=3;
Sx5=25, also 23 Spielrunden bewufitlos.

Nun wollen wir betrachten, wieviel
Lebensenergie ef° in dieser Phase der
Ohnmacht zurickgewinnt, wofir wir die
folgende Tabelle benutzen:

Bewuf3tlosigkeit zur ickgewonnene
in SR Lebenspunkte

S []
10-20 1
25 2

Nach 25 Spielrunden hat der Held 2 LEP
zurickgewonnen und besitzt nun 3, was
eigentlich immer noch ausreicht, ums
bewulitlos 2u werden, aber der Held
wacht trotzdem wieder auf.

Er ist aber nahezu handlungsunfihig,
muB von seinen Gefihrten beim Gehen
gestitzt oder gar ganz getragen
werden. Man sollte das Wundfieber aus
den Ausbauregeln nicht vergessen, denn
das gibt es auch in der vermalledeiten
Hohlwelt.

Die Gefihrten sollten ihren Freund
Ruhe godnnen, ihm zu essen und zu
trinken geben, und ihn einige Tage

schlafen lassen. In einer erholsamen
Nacht gewinnt er dann jeweils 4&4-35
Lebenspunkte zuruck, wenn er

ausreichend iBt.

Der Tempel der Peraine

(Nr.200; Z/33)

Geschichte des Tempels
Die Geschichte des Perainetempels
kann man in dem Abschnitt RELI-
GION 8 GLAUBEN finden.

Der Tempel

Er besteht hauptsachlich aus einem
groBen Altarraum und wenigen
Nebenraumen, die zumeist als
Unterkinfte dienen.

Der Altarraum

ist ein etwa 10x12 = messender
Raum, an dessen Stirnseite ein
Altar steht. Daneben befinden sich
Opferschalen.Erhellt wird der Raum
ausschlieBlich durch Kerzen. Die
einzigen Verzierungen sind mehrere
Wandteppiche mit Motiven,die land-
liche Arbeiter oder Szenen mit
Kranken oder Heilpflanzen darstel-
len.

Nebenr dume

Es existieren noch zwei Nebenrau-
me,die friher einmal als Gebets-
oder Meditationsraume gedient
haben, heute allerdings von den

Peraine-Geweihten als Behandlungs-

zimmer genutzt werden. Die Zimmer
sind schmucklos wund funktionell
eingerichtet.

Unterkiinfte

Es gibt acht Raume, in denen die
Tempelangehdrigen wohnen.Diese
befinden sich alle im sidlichen
Teil des Gebaudes und sind
folgendermafen aufgeteilt:es gibt
drei Raume fir jeweils einen
Priester,von denen zwei unbewohnt
sind,da nur ein Priester dem
Tempel angehért. Die ibrigen finf
Raume teilen sich die neun Ge-
weihten,und zwar so,daB zwei Raume
mit jeweils vier Geweihten belegt
sind und ein Raum mit nur einemn.
Ein weiteres Zimmer wird von den
vier Geweihtenanuwartern bewohnt.

Im Siechenhaus werden die
Schuwerkranken versorgt,wihrend im
Tempel selbst alle Arten von
Gebrechen behandelt werden.Die
Geweihten kénnen hier zwar oftmals
keine Hilfe leisten, wie es ein
Arzt tun koénnte,doch sind die Leu-
te,die in den Tempel kommen,meist
zu arm,um sich einen Arzt leisten
zu koénnen.So helfen die Geweihten
mit Salben und Tinkturen,mit Heil-
pflanzen wund vor allem mit Zuwen-—
dung und Trost.

Der Tenpel sieht eigentlich
standig aus wie ein Notlazarett,da
in Ermangelumg eines Warteraumes
die Kranken alle irgendwo im
Tempel herumsitzen und die arbei-
tenden Geweihten in Gesprache dber
irgenduwelche Altersgebrechen ver-—
wickeln.Dies veranlaBte Gai Riep-
gut,den augenblicklichen Tempel-
vorsteher, zu dem Ausspruch,der
noch heute als Witz in der Ober-
schicht kursiert: "Oh meine Got-
tin,was soll ich nur tun?Dein
Tempel gleicht mehr einem Ameisen-
bau denn einem Gotteshaus.Ach
konnte ich die Armut erwirgen,wie
friedlich wire mein Dasein!"

Die Personen

Gai Riepgut (MP 358)

ist der Oberpriester der Peraine
in Havena.Er ist ein hagerer Mann
von groBer Statur,dessen Zige
deutlich sein Alter von 52 Jahren,
zeigen. Er ist seit sieben Jahren
Tempelvorsteher und leitet das
Gotteshaus mit Strenge und eiser-
ner Hand.Er ist es gewohnt,daB man
ihm gehorcht und hat ein entspre-
chend selbstbewuBtes Auftreten.
Seine Geweihten schatzen ihn als
umsichtigen, weisen Mann und figen
sich daher ohne Wideruorte in
seine Anordnungen.AuBerdem ist er
ja der Oberpriester und somit fir
sie der Vertreter der Peraine in
Havena.Diese Stellung verleiht Au-
toritat,iuber die sich niemand hin-
wegsetzen kann. .



Tano Urbar (MP 359)

Er ist der alteste Geweihte im
Tempel und es ist zu erwarten, da
er bald die Priesterwiirde erlangen
wird. Er ist 39 Jahre alt und seit
seinem zudlften Lebensjahr im
Tempel.Er ist schon jetzt als Ver-
treter Gai Riepguts anerkannt.

Tano ist ein mittelgroBer Mann,
dessen Freundlichkeit schon
sprichuértlich ist.Nie hat man von
ihm ein bdéses Wort gehoért,was al-
lerdings daran liegt,daB er sehr
geschickt ist im Umgang mit den
ibrigen Geistlichen.Sehr wohl weif
er die Anderen zurechtzuweisen,
doch tut er dies immer unter vier
Augen,soc daB niemals Zeugen seine
Standpauken mitbekommen.Und die
Betroffenen reden nicht dariber.
Auch er ist es gewohnt,da man ihm
mit Respekt begegnet,aber er ist
ein sehr nachsichtiger Mann,der
weiB,was das Wort Entschuldigung
bedeutet.Er oder Gai Riepgut sind
tagsiber entweder im Siechenhaus
oder im Tempel anzutreffen,wenn
auch sehr beschiftigt.

Sajii Erdler (MP 360)

Die junge Geweihte ist erst vor
vier Monden nach Havena gekommen,
und zuar aus Angbar.Dort war
sie Geweihte im Peraine-~Tempel,
doch stand in ihrem Begleitbrief,
daB der dortige Tempelvorsteher
mit der schwierigen Frau nicht so
recht klar kam und, sie deshalb zu
Gai Riepgut schickte,damit er sie
erziehe.Er schrieb weiter,das
Sajii aus armer Familie stammt und
sich friher ihr Brot durch
Diebstahl und Gaunereien
verdiente und selbst jetzt,als
Geweihte ,manchmal nicht von
ihrer Vergangenheit lassen kann
und Dinge tut,die sie anschlieflend
bereut.Leider fehlt ihr dann meist
der Mut zu gestehen.Trotzdem halt
der Oberpriester aus Angbar grofBe
Sticke auf sie,und so kommt es,daf
sie nun in Havena weilt.

Tifos Heiling (MP 361)

Ein weiterer Geweihter der
Peraine, der sich besonders der
Heilkunde verschrieben hat.Er ist
ein verantwortungsvoller Mann von

Fahigkeiten
Siechenhaus

Leitung dber das

Haushilf,ein
der Travia,hilft

Oberpriester wissen von dieser Zu-
sammenarbeit,doch meinen sie,
Beziehungen zwischen den

Gotteshausern

intensivieren und dulden

Tempelvorsteher
ihren Aktionen etwas wissen,so dafB
sich recht heimlich verhalten
Problemen,die
und Erhaltng
solchen Institution entstehen.

Riepgut Tifos

Koordination

Probleme gibt.

Peri Erntreich
eigentliche

Tempels.Er ist ein Plappermaul und
auBerdem schwerer zu hiten als ein

Geistlichen ratseln noch

- sperrt, er muB den Antritt einer Reise

um Stunden oder gar einen Tag ver-
schieben, weil er sich einbildet, ein
warnendes Zeichen wahrgenommen zu
haben. Es ist auch méglich, die Proben
auf die guten Eigenschaften eines
Helden fir eine Weile zu verschérfen,
weil er vor lauter Aberglaube nicht
mehr an sich selber glaubt.

HOHENANGST
Schwindelgefiihle - schon . bei relativ
geringen Hbéhen - kénnen so manchen

Helden zu schaffen machen. Hohenangst
ist natirlich bei Flachlandbewohnern
verbreiteter, als bei Aventuriern, die
sich in hohen Biaumen oder in den
Bergen auskennen.

Beispiel: Elgor klettert mit seinen
Gefihrten eine Feldwand bhinauf. Er
stellt sich nicht ungeschickt dabei
an, aber der Meister hat so ein
Geflihl, als ob die Hiéhenangst Elgor
womdglich einen Strich durch die
Rechnung machen kénnte. Er wiirfelt
®ine Probe auf Elgors HA. Wenn die
Probe wiBlingt, wird sich Elgor ver-
krampft an der Felswand festhalten,
und seine GBGefahrten missen zusehen,
wie sie ihn da wegbekommen. Ansonsten
kann er die Klettertour mihelos
fortsetzen.

Ein aAnfall von Hoéhenangst ist nicht
gleichbedeutend mit einem Absturz,
sondern nur mit einer totalen Ver-
krampfung. Ein Hoéhenangstprobe kann
eventuell auch vor Beginn einer
besonders gefdhrlichen Klettertour
abgelegt werden. Bei einer gelungenen
Probe ist der Held von dem zu iber-
steigenden Hindernis so beeindruckt,
daB er unfdhig ist, auch nur den
Versuch eines Aufstieges zu unter-
nehmen.

RAUMANGST

Mit Raumangst bezeichnen wir die
Furcht vor engen, dunklen, geschlos-
senen Riaumen (Klaustrophobie). Die
Raumangst befillt vor allem in unter-
irdischen Stollen und Kammern.
Beispiel: Die Auswirkungen der Raum-
angst sind &hnlich wie die der Hohen-
angst: Der Held wird starr vor Schrek-
ken, Erstickungsanfille plagen ihn.
Moglich ist auch, daB der von der
Raumangst befallene Held voller Panik
und ohne Ricksicht auf sich oder seine
Geflhrten auf dem schnellsten Weg ins
Frei flichtet.

Man merkt schon, ein Zwerg mit einer
RA von dber 3 ist kein echter Zwerg.

GOLDGIER

Die Goldgier (die sich iibrigens auch
auf Silbertaler und Edlsteine er-
streckt) Uberfidllt bevorzugt Handler
und Zwerge und 1afRt sie bisweilen alle
Vorsichten vergessen, aber wer schon
einmal ein Rollenspiel-Abenteuer er-—
lebt hat, weiBl, dafl kein Heldentyp
villig frei von dieser Schwiche ist.
Beispiel: Es gibt nicht wenige Helden,
die alle Vorsicht vergessen, wenn sie
einen guldenen FPokal oder gar eine
Schatztruhe erblicken. Zwar verkiindet
der ‘“verninftige" Spieler, daR sein
Held vibllig gelassen bleibt und erst
einmal umstdnlich nach Fallen oder
veborgenen Feinden sucht, bevor er
sich der Truhe nahert, aber der
Meister kann nach einer gelungenen
Goldgierprobe entscheiden, daf3 der
Held sich ohne Verziégerung und blind
vor Gier liber den Schatz hermacht.

TOTENANGST

Die Totenangst (Nekrophobie) ist die
Angst vor allem, was mit dem Tod zu
tun hat. Ein Held, der unter Toten-
angst leidet, meidet alle Grabstatten
und jeden Totenkult (Boron-Priester).
Alle Arten von Untoten (Zombies, Ghu-
le, Vampire, usw.) kénnen ihn in
panische Schrecken versetzen.
Beispiel: Nach einer gelungenen Toten-
angstprobe kann es einem Helden unmég-
lich sein, seine Gefiahrten bei der
Er forschung einer Grabkammer 2u
begleiten; er mull beim Eingang auf sie
warten. Im angesicht von leibhaftigen
Ghulen und dhnlichen Kreaturen
bedeutet cine gelungen Totenangst-
probe, daB der Held in wilder Flucht
davonstirzt. Seine Gefahrten hat er
vergessen, sein Mut hat ihn ver-
lassen...

PROBEN AUF SCHLECHTE EIGENSCHAFTEN

Auch bei diesen Proben wird mit dem
W20 gewiirfelt, aber diesmal fihrt der
Meister die Froben-Wirfe durch. Dazu
notiert sich der Spielleiter vor
Spielbeginn die schlechten Eigen-
schaftswerte aller tei lnehmenden
Helden auf einem Blatt.

Wieder gelingt die FProbe, wenn das
Wiir felrsul tat hochstens gleich dem
Wert der Eigenschaft ist. Die Aus-

wirkungen einer solchen gelungenen
Probe sind jedoch fur den Helden bis -
weilen sehr unangenehm, denn das

Gelingen einer Probe bedeutet, dal die
schlechte Eigenschaft sich  durch-



Das neue Ligenschoftensystem

von Ulrich Kiesow

Dieser #Artikel ist nicht nur irgendeine Regelerginzung, die sich einer von uns
ausgedacht hat, sondern sie wird so in dem neuen Kasten, ‘Die Helden

Aventuriens’, erscheinen.

Ich mbchte aber betonen, daB8 sich das ganze noch in der Erprobungsphase
befindet, so daB man davon ausgehen kann, dafl man in dem bald erscheinenden

Kasten noch einige Anderungen finden kann.
Es handelt sich um die Einfihrung
sogenannten schlechten Eigenschaften.

von finf neuen Eigenschaften, die

Nachdem man die bekannten Eigenschaften

wie Mut, Klugheit, Charisma, Geschicklichkeit und Kérperkraft ausgewirfelt
hat, wendet man sich den schlechten Eigenschaften zu:

ABERGLAUBE , HEBHENANGST , RAUMANGST,
GOLDGIER und TOTENANGST.

Um den Grundwert einer schlechten Ei-
genschaft festzulegen, wirfelt man mit
W6 und addiert eine 1 zum Resultat. Es
wird in der Reihenfolge ausgewirfelt,
in der die Eigenschaften ocben aufge-
listet sind, und man notiert sich das
Ergebnis zundchst auf einem Zettel,
wie man es auch bei den fiinf alten
Eigenschaften (guten Eigenschaften)
machen sollte.

Man besitzt nun die Rohdaten fir
seine Spielfigur, aus denen man die
Perstnlichkeit seines Helden nach
eigenem Ermessen gestalten kann.

DER_AUSTAUSCH VON EIGENSCHAFTSPUNKTEN

Man hat die Miglichkeit, die Werte
seiner guten Eigenschaften anzuheben,
bzw. die Werte der schlechten 2zu
senken. Dabei verfihrt san nach
folgenden Richtlinien:

Wenn wman eine gute Eigenschaft ver-
bessern will, muB man den Wert einer
schlechten Eigenschaft um 2 Punkte
anheben, bzw. 2 schlechte Eigen-
schaften um je 1 Punkt.

Wenn man ein schlechte Eigenschaft um
einen Punkt senken will, mul man eine
gute Eigenschaft um 2, bzw. zwei gute
Eigenschaften um t Punkt senken.

Auf diese Weise kann man seinem Helden
judes gewiinschte Profil geben und
einen Heldentypen seiner Wahl
erschaffen.

Es gelten jedoch zwei Beschrinkungen:
1. Nach AbschluB der Punkteibertragung
darf keine gute Eigenschaft einen Wert
von {ber 13 besitzen.

2. Nach Abschlufl der Punkteiubertragung
darf kein Wert einer schlechten
Eigenschaft unter 2 betragen.

Wichtig:

Die Punkte guter Eigenschaften dirfen

untereinander nicht ausgetauscht, was
auch ¢{lir die schlechten Eigenschaften
untereinander gilt.

Weiterhin sollte man beachten, daf3 man
einen Punkteaustausch nur bei der
Erschaffung eines Helden durchfihren
kann, danach nicht mehr.

Kommen wir nun aber zu den finf neuen,
den schlechten Eigenschaften. So schin
sie auch klingen migen, man kann sich
noch nicht viel darunter vorstellen.
Darum sollen sie im folgenden erst
einmal erklirt werden. Gleichzeitig
werden Beispiele gegeben, wie man die
schlechten Eigenschaften ins Spiel
einbauen kann.

ABERGLAUBE

In einer Welt ochne (moderne) Wissen-
schaft, aber wmit einer Vielzahl von
magiedurchdrungenen Dingen und
Kreaturen ist der Aberglaube natirlich
weit verbreitet - und gelegendlich
durchaus berechtigt. Manch ein mutiger
Held weigert sich, einer StrafBe zu
folgen, die soeben von einer Katze
iberquert wurde, ein anderer aiftraut
allen Rothaartden, ein dritter bricht
nicht an einem Tag, an dem die Krihen
schreien, zu einer Reise auf, eoin
vierter ist felsenfest davon Uber-
zeugt, daf in jeder Erdkrite ®in Dimon
steckt und so fort.

Es ist Sache des Meisters, fir eine
Spielrunde einen Katalog von disteren
Vorzeichen 2u entwickeln. Bei Bedaré
kann er dann die abergldiubischen
Helden mit solchen "Unheilsboten” kon-
frontieren.

Beigpiels Wenn ein Held vom Abergl aube
dbermannt wird, wirkt sich das meist
verzégernd auf das Spielgeschehen aus:
Er mufl einen Umweg wihlen, weil ein
Unglicksbote den direkten Wegq ver-

konnte,sein Leben der Peraine zu
weihen.Urspringlich stammt er aus
einer Bauernfamilie aus Albernia,
und sein Glaube war durch seinen
Vater,der mit Ehrfurcht taglich
seiner G&ttin gedachte,bestinmt.
Doch schon bei seinem er=ten Be-—
such in Havena trat er an Gai
Riepgut heran und wollte in den
Tempel aufgenommen werden.Mit
seinenm erfrischenden Glauben
erreichte dieser Tor gar die
Aufnahme in die Glaubensgemein-
schaft,und seitdenm herrscht
iberall, wo er auftaucht, ein Tu-
mult, wie ihn der Tempel seit dem
groen Beben nicht erlebt hat.
Peri ist nicht sehr intelligent,
aber neugierig wund wissbegierig,
und wenn ihn sein Eifer wieder
einmal 2zu weit getrieben hat, so
hat er doch nichts zu befirchten,
da alle Tempelangehdrigen auf dem
Standpunkt stehen,dal man ihm
eigentlich nicht bdse sein kann.
Im Augenblick hat der kleine Kerl
die Aufgabe,dem Travia-Geweihten
Uris Heimgut bei der jahrlichen
Sammelaktion zu helfen.Gai Riepgut
verspricht sich davon eine starke
erzieherische Wirkung und Poras
Herdherr,der Oberpriester der
Travia,hat versprochen,ihm nichts
von der Schmach der Bettelei zu
ersparen und ihn seine Fehler
selbst machen zu lassen, damit er
daraus lerne.

Daos Federkern (MP 3863)

ist ein 2zweiunddreissigjahriger
Geweihter,der in die taglichen
Arbeiten nur wenig eingreift.Er
leidet an einer schweren Augen-
krankheit und ist mittlerweile
fast blind.Trotzdem ist er ein Ex-
perte im Herstellen von Tranken
und Mixturen und im Bearbeiten von
Heilpflanzen.Daher ibernimmt er
fast allein diese Afgabe und
leistet dafir keine Arbeit im
Siechenhaus oder bei der Kranken-
pflege.

Die restlichen vier Geweihten
haben keine besonderen Aufgaben.
Sie heiflen Kursila Sanftleben,
laramas Kielspitz, Haia Feldwind
und Viona Lebensborn.Sie sind alle
weiblich.

AuBerdem gibt es noch vier Geweih-—
tenanwarter,von denen auch nur
zwei mannlichen Geschlechts sind.
Die beiden Midchen sind 10 und 14
Jahre alt und heiBen Garnia Zorfol
und Jara.Ein weitere Name ist von
Jara nicht ©bekannt, da sie im
Alter wvon 2 Jahren als Findelkind
im Tempel abgegeben worden war.
Die beiden Jungen sind beide 13
Jahre alt und heiBen Solais Falang
und Kaldo Wax.




W immer du hingehst,
da bigt dn dann Y- s

Es geschah ecines selbstgeschriebenen
Abenteuers, daf§ unsere Helden, die
selbstbewuflt ihres Weges zogen, vor einen
schwere Aufgabe gestellt wurden:

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

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

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

Nun iiberlegte Hugo, der Abenteurer, kurz
und kam zu dem Schluf:

”Wir kommen aus Nordosten, so dafy der
Weg, der nach Norden fiihrt, scheinbar nicht
in unserer Richtung liegt. Folglich miissen 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, dafl er nun ein-
mal ein Krieger war, und Krieger miissen
kimpfen und nicht denken kénnen.

Der Meister rieb sich indes die Hinde. Zwar
war die Botschaft des Raben erst fiir einen spi-
teren Augenblick gedacht gewesen, aber

schliefllich hatte sie die Helden auf den
falschen, mit absurden Fallen wund
Zufallsbegegnungen gespickten Weg gefiihrt.
Geniifllich wiirfelte er seine
Zufallsbegegnungen aus und erst nach einem
zweitigigen Massaker entang des Pfades, als
Sila schon langsam die Heiltrinke und
Einbeeren auszugehen drohten, und schon seit
mindetens fiinf Kimpfen weder einer
Kriuterfrau noch ein Lebenssee aufgetaucht
war, kam dem meister in den Sinn, den
Helden doch etwas auf die Spriinge zu helfen,
zumal sie sich vom Ziel des Abenteuers immer
weiter entfernten und er auch keinen neuen
Ideen fiir nie da gewesene Begegnungen mehr
hatte, da er das Monsterhandbuch schon rauf
und runter ins Rennen geworfen hatte.

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

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

Doch unsere vier Freunde gingen weiter nach
Norden und liefen sich weder durch diverse
Sumpflécher, in denen Ture beinahe ertrunken
wire, noch durch gewaltige Felsbrocken, die
zufillig an allen engen Stellen den Gebirgspfad
blockierten und zu gefihrlichen Kletterpartien
zwangen, abschrecken.

Anschlieffend mufiten die wackeren Vier ein

Kosten: 2Wé6 KP
Reichweite: -
Dauer: permanent

15. Verwandlun
Beschreibung und Wirkungsweise: Mit

diesem Wunder ist es dem Geweihten
miglich, sich in einen weiBen Panther
zu verwandeln, und mit dessen Werten
zu kimpfen. Meist nutzt der Geweihte
dieses Wunder aber , um zu
ver schwinden.

Voraussetzung: Stofigebet von 7 KR
Mirakleprobe: 9/+3 gegan Stufe
Kosten: 14 KP ’
Reichweite: -

Dauer: S BR

16. Botschatt

Beschreibung und Wirkungsweise: Wenn
dieses Wunder gelingt, kann sich der
Gaweihte mit einem anderen seines
Glaubens unterhalten, um ihn um Hilfe
oder um Rat zu bitten.

Voraussetzung: StoB3gebet von S5 KR
Mirakelprobe: 16713

Kosten: 7 KP

Reichweite: 200 Kilometer

Dauer: -

Soweit erst einmal 2zu den Wundern des
Geweihten des Dhoman.

Einen Geweihten nun 2zu beschreiben,
wie er entsteht, wieviele Karmapunkte
er zu Beginn hat, bringt dem Meister
nichts, denn es gibt nur sehr wenige
von ihnen. Und die, die es gibt,
werden vollstindig in dieser Reihe
Uber das Inselreich Altoum vorge-
stellt. Teils bei der Vorstellung der
e®inzelnen Orden, teils aber auch bei
der Beschreibung der Dor fer des
Landes.

Ich wmichte vielmehr noch einmal auf
die Organisation des Kul tes
zuridckkommen. Wir haben da den
Oberpriester und die acht Ordensfih-
rer, aber was kommt danach.

Nach den Ordensfiihrern kommen die
einfachen Priester, die mit dem
Unterrichten beschiftigt sind. Danach
kommen die Geweihten, die sich noch
mit den Schriften der Meister
beschiftigen, aber bereits alle Wunder
wirken kénnen. Sie werden oftmals
eingesetzt, um Sklaven z2u besorgen,
oder das Land zu schitzen.

An der letzten Stelle des Tempels
stehen die Novizen, die den Glauben
beitreten wollen. Sie sind mit keiner
Macht ausgestattet und kbnnen noch
keine Wunder wirken, d.h. sie werden
von Dhoman noch nicht erhért.

im Gegenteil 2u den meisten Geweihten
dar Iwbdlfgbtter, ist es den Geweihten
des Dhoman gestattet, ihren Gott zu
verleugnen, allerdings nicht mit den
Herzen, wenn es einer bestimmten Sache.
dient.

Wirft ein Geweihter des Dhoman seinen
Glauben ab, so wird er dafir vom Gott
perstnlich mit dem Tode bestraft, wenn
die anderen Priester und Geweihten ihn
nicht zu fassen bekommen.

S0, das war ®s zuniichst einmal zu den
Geweihten des Dhomans und thren
Wundern. Natirlich ist die Altoumserie
damit noch nicht b det, im BGeg
teil, es geht erst richtig los. E€s
kann sein, dafB Ihr noch Fragen zu
diesem Glauben habt, aber wartet die
nichsten Teile ab, in denen die
einzelnen Orden mit ihren Briuchen und
Traditionen beschrisben werden. Den
Beginn machen die BLUTIBEN SCHWESTERN,
deren Herschaftsgebi et die Stadt
Charypso ist. Sie sind die Herrinnen
der SCHWARZEN GALEEREN.

Den dritten Teil der Serie findet Ihr
in Nummer 14, und er lautet: "DIE
GALEEREN DER BLUTIGEN SCHWESTERN".




schwierig sind, schwieriger als sie
bis Jjetzt aufgefiihrten. Die Geweihten
werden aber erst lange abwiegen, ob
sie nicht wit einem der passiven
Wunder an das Ziel kommen, das sie
erreichen wollen.

6. Versteinern

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit
diesem Wunder ist es dem Geweihten
mbglich, einen oder mehrere Gegner zu
versteinern. Die betroffenen Opfer
bleiben dann sofort wie angewurzelt
stehen und kénnen nichts mehr machen.
Es ist, als seien sie voribergehend
aus dem Leben geschieden, denn sie
sehen oder denken auch nicht.
Voraussetzung: Gebet von 1 SR
Mirakelprobe: 8/+2 gegen Stufe

Kosten: 10 KP pro Gegner

Reichweite: 50 Meter

Daver: 7 Tage

7. Siechtum

Beschreibung und Wirkungsweise: Wenn
dieses Wunder gelingt, verliert das
betroffene Opfer, je nach seiner
Konstitution (Kérperkraft), Lebens-
punkte. Dazu mufl man die Differnz der
KO (KK} zu 2@ bilden. Man erhilt so
die Dauer in KR.

Pro KR Dauer verliert das Opfer nun
1W6+1 Lebenspunkte.

Voraussetzung: Stofigebet von 8 KR
Mirakelprobe: +1/+4 gegen Stufe
Kosten: 15 KP pro Gegner

Reichweite: 25 Meter

Dauer: siehe oben

8. Feuer

Beschreibung und Wirkungsweise: Bei
Gelingen dieses Wunders, beginnen alle
brennbaren Sachen des Opfers, die er
bei sich trigt, zu brennen. Dieses
Feuer brennt pro 108 Unzen brennbares
Material S KR. Pro Kampfrunde verliert
das Opfer 1Wé Lebenspunkte und natiir-
lich alle seine Ausristungagegenstin-
de, die brennen kbénnen.

Voraussetzung: Gebet von 1 SR
Mirakelprobe: +1/+4 gegen Stufe
Kosten: 13 KP pro Gegner

Reichweite: 15 Meter

Dauer: siehe oben

9. Rost

Beschreibung und Wirkungsweise: Dieses
Wunder wendet sich gegen alle Eisen—
teile, die ein Opfer mit sich fihrt.
Gelingt es niémlich, 30 beginnen alle
eisenhaltigen Gegenstinde, die es bei
sich trigt, sofort 2u rosten. Sie
verlieren damit 73% ihrer Wirksamkeit.
Beispiel: Ein Iweihinder bringt

zwischen 7 und 12 Trefferpunkte. Nach
diesem Wunder wiirde es nur noch @ bis
3 Trefferpunkte bringen, also 1W-3.
Vor aussetzung: Stofigebet von 5 KR
Mirakelprobe: @/+3 gegen Stufe

Kosten: 18 KP pro Gegner

Reichweite: 5 Meter pro Stufe

Dauer: permsanent

18. Schatten

Beschreibung und Wirkungsweise: Dieses
Wunder funktioniert nur, wenn der
Gegner einen Schatten wirft. Dieser
Schatten bekommt dann ein Scheinleben
und greift seinen “Werfer* an, und
zwar mit dessen eigenen Werten, die er
zu dem Zeitpunkt hat. Unterliegt der
Schatten, so ist er wieder normal.

Vor aussetzung: Gebet von 1 SR
Mirakelprobe: +2/+4 gegen Stufe
Kosten: 9 KF pro Schatten

Reichweite: 10 Meter

Dauer: 15 KR

11. Blitze

Beschreibung und Wirkungsweiser Wenn
dieses Wunder gelingt, kann der
Geweihte zehn Blitze auf seine Gegner
werfen. Dazu wirfelt er, als ob er
einen Speer auf sie werfen wirde.

Ein solcher Blitz verursacht 3W6+35
Trefferpunkte.

Vor aussetzung: Stof3gebet von 4 KR
Mirakelprobe:s +1/+3 gegen Stufe
Kosten: 135 KP

Reichweite: wie Speer

Dauver: bis alle geworfen

Als letztes folgen nun einige Wunder,
die der Geweihte auf sich selbst an-
wendet, beispielweise, um sich 2zu
heilen, oder sich zu verstecken:

13. Schrumpfen
Beschreibung und Wirkungsweise: Wenn

dieses Wunder gelingt, schrumpft der
Geweihte auf eine GroBe von 10 cm. In
dieser Miniaturform kann er sich
natirlich sehr gut verstecken, und man
wird ihn nicht €finden. Der Vorteil
aber 1ist, daB er auch in seiner neuen
Gestalt Wunder wirken kann.
Voraussetzung: Gebet von 1 SR
Mirakelprobe: +2/+4 gegen Stufe
Kosten: 12 KP

Dauer: bis Geweihter nicht mehr will

14. Heilung

Beschreibung und Wirkungsweise: Dieses
Wunder dhnelt der Heilenden Hand,
bringt allerdings 25 tebenspunkte
wieder.

Voraussetzung: Gebet von 2 SR
Mirakelprobe: 13

wahres Inferno an Kathastrophen iiberstehen,
verfligte der Meister doch iiber ein schier uner-
schopfliches Repertoir an seltsamen und
gefihrlichen Einfillen, aber weder Hagelschlag
noch Schneestiirme, weder Steinlawinen noch
Erdbeben, nicht Durst oder Abgriinde konnten
die Unerschrockenen aufhalten.

* K X

Endlich der Strapazen iiberdriissig, wagte
Rolf anzumerken, daf§ es wohl doch Zeit wire,
an Ort und Stelle aufzugeben, denn der Pfad
erschien ithm doch sehr seltsam. Und das, so
betonte er aufrichtig, obwohl er den Meister
kenne.

Durch diese Aussage ein wenig gekrinke,
doch von der Aussicht, die Helden endlich zur
Umbkehr bewegen zu kénnen geblendet, lichel-
te der Meister hinter seinem Wall aus
Schirmen.

Doch da fing Sila an, auf Rolf einzureden.
Der Meister ahnte Fiirchterliches und ver-
wiinschte den Tag, an dem irgendsoein
Rollenspielautor vergafl, die Regelbiicher nur
den Spielleitern zuginglich zu machen. Und
dann kam, was er befiirchtet hatte.

“Ich will Rolf iiberreden”, sprach sie mit siu-
selnder Stimme, “und da wir uns nicht einigen
kénnen, steht mir eine UBERZEUGEN-Probe
zu.”

Selbst Rolf wunderte sich iiber 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 konnte auch eine Probe +9
schaffen, das UBEREZEUGEN ihre Fertigkeit
mit dem iiberzeugendsten Wert wire. Und sie
schafft den Wurf tatsichlich, woraufhin der
Meister zihneknirschend einsieht, daf§ Rolf
iiberredet 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 iibernatiirliches Wiirfelgliick gepach-
tet, und beim letzten Kampf sah sich der
Meister schon genétigt, Fortuna ein wenig auf
die Beine zu helfen, daff Mutmaflungen laut
wurden, er wiirde Attacke und Parade mit dem
W6 auswiirfeln.

Doch dann gelang Ture ein kritischer Treffer
und wieder rollten die Wiirfel: Bei dem
Anblick einer 20 brach unter den Helden Jubel
aus, Ture schwoll die Brust und dem
Meistetlein blieb nichts anderes iibrig, als den
Drachen fiir tot zu erkliren.

Aber dann kam ihm die rettende Idee.
Plétzlich standen die vier Metzelwiitigen vor
einer groffen Hohle. Man wunderte sich zwar,
wihnte sich aber am Ziel. Freudig intonierte
Ture ein Sauflied bis sich Hugo beschwerte:

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

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

“Thr konntet sie nicht sehen, denn 30 Riuber
haben sie ganz schnell herangerollt!”

Meuternd iiber die dimliche Idee und mit
den Fragen “Hast du schon den Purpurturm
gespielt?”, “Wer hat JAGER 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 Hohle erreichten,
waren drei Tage vergangen. Und stellt euch die
Uberraschung vor, als die Helden verwundert,
die Hohle nicht schon vorher entdeckt zu
haben, wieder an der alten Weggabelung her-
auskamen.

Nur der Meister lichelte verschmitzt ...



ALTOUM

RELIGION UND GLAUBE

Yon Andreas Michaelis

Nachdem Ihr im ersten Teil ein wenig allgemeines iber die Insel Altoum erfah-

ren habt, wmichte ich Euch nun etwas

berichten.
HERKUNF T

Der Gott Dhoman konnte seine NHelt
nicht wmehr retten, denn sie wirde mit
einer anderen kollidieren. Und das,
nachdem er endlich Herr iUber die ganze
Welt gewesen war. Seine Anhinger
hatten die Macht, der Rest war Scheutz
und Staub.

Dhoman +loh, noch bevor seine Welt
untergehen wirde, und er nahe seine
besten Priester mit sich in die Weiten
des Universuss, us nach einer neuen
Welt zu suchen, die einen Bott wie ihn
brauchen konnte.

Schlieflich entdeckte er Aventurien
und erkannte, wie schwach die
Zwdl fglitter waren. Sie hatten auch
nicht viel Zeit, sich st ihe z2u
beschiftigen, denn sie waren im Kampf
mit einem dreizehnten, dem Bott ohne
Namen.

Und so zog er ein. Er schickte seine
Priester nach Altoum, das nur so nach
eofner Revolte schrie, und er er-
oberte das Land fir sich. Die Altoumi
waren das auserwihlte Volk, das Volk,
das zum Herrschen geboren war. Bald
wilrde er den ganzen Kontinent amit
Krieg Uberziehen.

ORGANISATION

Die 6Gliubigen sind in verschiedene
Ringe unterteilt, die sich wie folgt
zZusamsensetzen. An der Spitze des
Dhomankul tes befindet sich der
Oberpriester (Tarimbai). Danach kommen
die acht Ordensfihrer. Ein Orden
herrscht in eines bestimmten Bezirk,
wihrend der Oberpriester Gber das
ganze Land herrscht.

Die acht Orden haben sich erst auf
Aventurien gebildet. Zuvor befanden
sich die Priester in dem gleichen
Orden.

Hier ihre Nasen:

Die Blutigen Schwestern

Die Panther Dhomans

Die Schar des Todes

Drachen von Altoum

Die Axtbrider

Uber den Glauben an den Bott Dhoman

Triefende Schwerter

Racheengel Dhomans

Herrscher des Todes

Jede diese Organisationen legt den
Glauben, bzw. das Wissen beziglich der
Existenz ihres Gottes anders aus, so
dal alle acht Orden verschieden sind.
Jeder der Ordensfilhrer will dem SBott
besonders gefallen, um gegebenenfalls
Oberpriester des Kultes zu werden. Den
Oberpriester stort dies nicht, im
Gegenteil, denn er weif, dad seine
Priester dadurch zu libermenschlichen
Dingen f&hig sind. Er weiB, daB er von
allen anerkannt wird, so daf er keinen
Machtverlust firchten mufl.

BEWE IHTE DES DHOMAN

Bevor ich damit beginne, Euch die
winzelnen Orden vorzustellen, adchte
ich erst einmal die Geweihten das
Dhoman beschreiben.

Die Gaweihten des Dhoman wuind wit
einer unverhiltnismifigen Macht aus-
gestattet, vergleicht wman sie einmal
mit den Geweihten der Zwbdlfgétter. Das
liegt aber auch daran, daB dies ein
Gott ist, der fir alle Aufgabenfelder
verantwortlich ist, widhrend sich die
Iwdl fgitter die Arbeit teilen. Der Ge-
weihte des Dhomans ist aber eine reine
Nichtspielerfigur, der nicht als
Heldentyp gefihrt werden kann.

Je nach Orden tragen die Geweihten
weite Kutten in den Farben ihres
Ordens wit dem dazugehirigen Wappen.
Oftmals tragen sie Masken, um von den
Menschen nicht erkannt zu werden.

Mit Ausnahme des Dberpriesters und der
Ordensfilhrer tragen alle Priester und
Geweihten Waffen, mit denen sie umzu-
gehen verstehen, denn sie werden an
diesen Waffen ausgebildet.

Ein Geweihter des Dhoman kann so auch
leicht zur letzten Station eines
Kriegers werden.

Die Klingen der Geweihten und Priester
sind oftmals auch mit schnellwirkenden
Schlafessenzen bestrichen, da es ihr
Hauptanliegen ist, ihre Gegner zu
fangen und nicht zu téten. Sklaven

wer den auf dieser Insel immer
gebraucht, und wenn sich einige schon
auf die Insel wagen, dann sollte man
sie damit belohnen, daB sie des BGott
Dhoman dienen kbénnen.

In jedem Doré auf Altoum wird man Ver-
treter des Glaubens finden, denn die
Priester kontrollieren das Volk, damit
keine Aufstinde, vor denen man sich
allerdings nur recht wenig firchtet,
entstehen. Die Prisens eines Gewmihten
in den Diérfern gibt den Einwohnern
aber auch ein Befihl der Sicherheit,
denn die Altoumi wissen schon, daf die

Skl aven, die fir sie arbeiten,
teilweise auch ehemalige Krieger sind,
denen die Gefangenschaft nicht
gefidllt.

Doch kommen wir nun zu den Wundern der
Gewaihten der Altoumi . Bei den
Mirakelproben findet man zwei Werte,
der erste gilt dann, wenn die
Geweihten auf Altoum sind, und der
zweite Wert gilt far auflerhalb
Al toums.

Bei den Vor aussetzungen reicht
manchsal schon die alleinige XuBerung
des Wunsches, und das Wunder ge-
schieht. Dies gilt wiederum nur auf
der Insel. Pro 100 km Entfernung von
Altoum, erhéht sich die
Konzentrationsphase um das Doppelte.
Die Kosten sind unabhingig vom Ort,
genau wie die Reichweite, Dauer und
Wirkungsweise.

DIE WUNDER DER GEWEIHTEN DES DHOMAN

1. Scheerz

Beschreibung und Wirkungsweise: Wenn
dieses Wunder gelingt, verspiihrt der
Gegner unsagbare Schmerzen, und er
wird wsich sofort auf den Boden fallen
lassen. Er glaubt, ihm seien simtliche
Knochen im Leib gebrochen wurden.
Voraussetzung: Stofigebet von 1KR
Mirakelprobe: -4/-1 gegen Stufe
Kosten: 3 KP pro Gegner

Reichweite: 10 Meter

Dauer: 1 Minute

2. _Angst

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit
diesem Wunder kénnen die Geweihten des
Dhoman derart Furcht einfldBen, daB
sich das Opfer nur noch bei ihnen wohl
fuhlt. Es wird sich the zuwenden und
ihm bedingungslos vertrauen. ihm auch
seine Waffen geben.

Voraussetzung: Stoflgebet von 3 KR
Mirakelprobe: -3/+@0 gegen Stufe
Kosten: & KP pro Gegner

Reichweite: Meter

Dauers 1 SR

3. Hass

Beschreibung und Wirkungsweise: Wenn
dieses Wunder gelingt, beginnt das
Opfer all seine ehemalige Gefihrten
abgrundtief zu hassen. Er wird sich auf
sie stlirzen, und versuchen sie zu
téten.

Voraussetzung: StoBgebet von 6 KR
Mirakelprobe: -3/-1 gegen Stufe

Kosten: 8 KP pro Gegner

Reichweite: 12 Meter

Dauer: 1 SR

4. Schuld

Beschreibung und Wirkungsweise: Wenn
dem Geweihten dieses Wunder gelingt,
empfindet das Opfer eine tiefe Schuld
gegeniiber dem GCeweihten, und er wird
versuchen, den Geweihten wmilde zu
stimmen, in dem er ihm alles schenkt,
was er besitzt. Auch seine Gefiahrten
wird er davon zu Uberzeugen versuchen,
daB wman dem Geweihten unrecht wollte,
und er wird sie wmittels Uberzeugung
versuchen, dazu zu bewegen, ihre Schuld
zu begleichen.

Voraussetzung: Stofigebet von 4 KR
Mirakelprobe: -1/+1 gegen Stufe

Kosten: 1@ KP pro Gegner

Reichweite: 18 Meter

Dauer: 35 SR

3. Orientierungslosigkeit

Beschreibung und Wirkungsweise: Wenn
diese Wunder zur Anwendung kommt,
verlieren alle Opfer die Orientierung
und werden sich aussichtslos verlaufen.
Nur ait einer Talentprobe auf das
Talent Weg finden oder Himmelsrichtung
erkennen +3 kann man den Ausgangsort
wiederfinden.

Vor aussetzung: Stofigebet von 35 KR
Mirakelprobe: -2/+1 gegen Stufe
Kosten: 8 KP pro Gegner

Reichweite: 20 Meter

Dauer: 5 SR

Soweit zu den relativ passiven Wundern
der Geweihten des UDhoman. Sie setzen
sie meist nur dann ein, wenn sie
merken, daB sie gegen ihren Gegner
keine direkte Chance haben. Sie wollen
mit ihnen Zeit gewinnen.

Beispiel: Die Helden sind den Sklaven—
jdgern der Friester so gut wie auf der
Spur. Ein Geweihter entdeckt sie zu-
fdl1ig und bewirkt das Wunder Orien-
tierunslosigkeit auf die ganze Gruppe.
Als die Helden endlich den Punkt, an
dem das Unheil iber sie hereinbrach,
wiedergefunden haben, sind die Sklaven-
jéger lingst fort.

Nun gibt es aber auch noch
aktive Wunder, welche allerdings recht



