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zur Neuauflage

Der Letzte Held wird 25!

Ich denke, dass dies ein guter Grund ist, unseren treusten Fans
aber auch all denjenigen, die sich dafiir interessieren, was sich
in der Anfangszeit des Schwarzen Auges so alles zugetragen
hat, die alten Ausgaben noch einmal als bearbeiteten
Nachdruck zu prisentieren.

Ich habe dabei darauf verzichtet, die alten Texte abzuschreiben
oder neu einzulesen. Es handelt sich hier um die
Originalseiten der Ausgaben, die von uns auch an viele Leser
und Liden verschickt wurde. Sie wurden lediglich mit der zur-
zeit aktuellen Borte versehen, bekam ein neues Titelblatt und
wurde um dieses Vorwort erweitert.

Viel Spafl beim Lesen wiinscht
Andreas Michaelis

Ein paar Worte zu DLH 1:

Die urspriingliche erste Ausgabe erschien im Jahr 1985 in
einer Auflage von 8 Exemplaren. Diese gingen bis auf wenige
Ausnahmen alle an die Mitglieder der DSA-Clubs "Die
Letzten Helden".

Mit dem Erscheinen der Ausgabe 6 wurden die Artikel der Ur
Nummer 1 neu zusammengesetzt und wurden erstmals in
Umlauf gebracht.

Im Mai 1987 wurde der DLH 1 komplett abgeschrieben und
iiberarbeitet. Diese Uberarbeitung erscheint nun als
Nachdruck.

Die Nummer 1 wurde spiter fiir die 2. Auflage noch einmal
iiberarbeitet. Diese Version wird demnichst auch als
Nachdruck zu bekommen sein.
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VORZSCHAU AUF NRE. =2

In der nachsten Ausgabe dieses bescheidenen Heftes konnt lhr dann
folgendes finden:

Der Letzte Held
Mcoster und Fallen
Eine neue Eigenschaft
Ein neues Abenteuar
Zuei Storys

und einiges mehr...

Auch bei der Nr. 2 handeit e3z sich um eine iberarbeitete Neuauflage.

ITMPRESSUM -

Tirtelse:te, Monster und Fallen, Der Letzte Held, Story, Rollenspieler
Brutal, Waffensystem, Fernuaffen: Andreas Michaelis

Soloabenteuer: Gerd Boder

Damonenbeschudrung: DSa-Redakt.an

Erstauflage: September 1955

(ct by MaAUSCHEN VERLAG t19835




KOLLEN SPIELER - BRUTAL

Q&

EIN DRACHENE! DAS GLEICHE &1 ETVAS SPATER | DS DRACHEN JUMGE

UAUWEM HELD S DANN DIE HUTTER OLZ DRATRENTUNGEN Wil DeqTever ATEH

EBEN MARVL BEMSTILY!
IR TR €50 (4 TROU -

EIME IGHALES 1y?
BOINGT R 1N

DER LETZTE HEILD

Fanzine fur DSA-Spieler

Nr. 1
Neuauflage
Mai 1987

INHAILT

Unverhofft izt besser als Gestern (Absnteuer)...
Neue Ferakampftabellen........._ .. ....._........
DEamONenbesSChUWOrUNE . -t r et ittt aec e arca e eeea
Monster und Fallen.......... .. . ... 0.
Der Zauberer und der Schuwertkimpfer (Story).....
PATE T S Y BT A- -
Rollenspieler Brutal.........cviiiiinmnne ..
Vorschau auf Nr.2...... ... i,

.B



VORWORT

Liebe Leser,

dies 13t nun die erste Ausgabe des LETZTEN HELDEN, van dem wvon nun an
acht Stdck pro Jahr erscheinen sollen. DER LETZTE HELD ist die Club-
2eitschrift des Clubs *Die Letzten Helden”, einem Fantasy-Spiel-Club
aus Braunschuwe:g. Der Club wurde am 2. Apr.! 1985 von Carsten Giliner
und Andreas Michaelis gegrindet und besteht 2ur 2Zeit aus sieken
Mitgliedern. [n unserem Club wir vorwiegzend ©DAS SCHWARZE AUGCE
gespielt, Dementsprechand bezieht 3ich der Inhalt unserer Zeitschrift
auwch fast ausschlieB8lich auf das Eollenspielsystem DAS SCHWARZE AUGE.

Suvwe:t zu dem VYorwort der ersten Auflage des DLHE 1. Inzuischen gibt 23

neun Auzgaben dieses Fanzines, und es5 hat wahrscheinlich stark an
Qualitat gewonnen.

Leider war es unrs nicht wmoglich, im  Jahr 1986 acht Ausgaben zu
veroffentlichen, denn nebenbe: schrieben wir nach ein Regdlbuch fur

unseren Club, das bereits aus dea Verkehr gezogen wurde und durch eine
neuwe Reihe erzetzt wurde.

Es handelt =s:ch hierbe: um DEN LETZTEN HELDEN EXTRA, von dem bereits
zwe: Bande vorliegen.

Der Grund dieser Neuauflage l.egt in den vielen Anschriften, die wir
von unseren Lesern bekommen haben, die ab Nummer 8 oder hoher
eingestiegen sind. Sie wolliten auch alte Exemplare haben.

Fir HNummer 3 bis zum neusten war diesz kein Froblem, aker die Vorlagen
von Nuamer t +# 2 war einfach zu schiecht, so dal sie neu geschrieben
werden multen. Das neuw bearteitete Heft haltet Ihr «n Euren Hinden.
und 1ch hoffe, dad =3 euch gefaile.

Das Abenteuer 15t :dbrigens nicht ganz ernat zu nehmen. Es handelt s.ch
um eine kle.ne Parodae.

Salltet [hr Fragen oder [deen haben, kdénnt Thr Fuch jederzeit an dae
Kontaktadressen uwenden.

Und nun winsche :ch Euch viel 3pa8 beim Lezen,

Ever
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ZWersg Geweihte Rondra Phex
Degen = =000———————- @/-1(2) = mmmm—m—— Qr=-1011
Rapier 0 o——————=- Qr/—1{2) e d/-1¢ 1)
Dolch o/-4(2) @/-3(3) /=302 @r-2(2)
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Schuwert -1/=2(3y = ———————— @r @il er-102)
Kriegabeil -2/-213) e Bd/-312) e
Bastardschwert  ——~-m=-= = ——cceaao -2/-2(3) el
Zweihinder =0 0———————_ -3/-4¢3 = e
Barbarenstreit.  —~e——e—e =Ss/~=7(51 ————————
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Knuippe i -1/-303 -1/-3(3) -1/-3(2) -1/=3(2)
Keule mmmmm—me e Qs-2(2y -
Dreschflegel = --==-=ve- @ - emes e
Strestkolben e s °s-202) ——————
Kriegshaaaer -—=  mmmmsee— mme—e———
Dreizack Smem———— mmmmeees It T =
Sichel —omm—mmm emeeeeeo e 1 S R
Jense 00 ----———— 0 TTomomem= 000 mmememe= DT




WAFFENTABELLE

Waffen Abenteurer Waldeif Streuner Krieger
Degen @/-1(3) Qs Q1) @/ @(1) e
Rapier Dr-113) ds (1) ds A1) memme——e
Dolch B -412) @ -212) @r-2011 @r-301)
Meszer @/-5031 2/-413) B/-302) a/-4(1)
Entermesgser Qr=242) Br-1121 @r-1021 @ -1010
Scheerer Dolch @r-202) @s-1023 @/-102}4 ar~101)
Kurzschwert s Bl -t 2) 3/ 21 @s At}
Sabel Qs 1) -l/7-103} Q@r/-102) @/ L1
Schuert dr-1102) -i/-214) -1/-403) &s Q011
Kriegsbeil @r=-3213] -1/-516) -1/-5(8) @s/-201)
Bastardschwert ~4s-53(6)] = mo——emee -4,-5{8) -1/=201)
ZIWeihander 00 0---=-m--- mmm-m—mmm mmmmmmee ~2/-3(2)
Barbarenstreit,  -————--- = —--——-——  ———————- -4/-6(3)
Morgenstern = =0 0——————-— = ———=———= ——————— @/-301)
Hellebarde = «rwsseer 0 —omm-mem cmee e -1/-4(2)
Turnierlanze = =  ~=====--= ~cwe—oo-s  —oe-woo- * oes-aind
Kr.egsianze =  ~~=====n s--e——-e e—m—eoeee d/-4101)
Speer -1/-413) -2/-414) -1/-403) B/-301)
Kanpfstab -1s-ezy e -i/-102) @s B(1)
durfbeil @ /-413)y -—-———-- Qr-4(3) @s-3621
Peitsche Bd/-6i(5] = meeemwe- d/-4(2) m——————
Knuppel -1/7-3i2} -1/-312) -l/-3131 ———m———
Keuls @/-312) @s-312) @s/-312) ———————
Dreschflegel -1/-5(4)1 seowmma—e emmmmees e
Streitkoiben @/-30(3)  emmee——e @/-3131 @r-201)
Kriegshammer = -——~-=v-==  some——em oo -1/-5{3)
Dre:zack -1l,/-2(3y = ——=———- -1/-2(3) -1/-1t2)
Sichel —2/-414) -2/-4¢4) -2/-4(4)y 00 —mm————-
Sense -3/-5i%) = ———————=  ======== em——————

Hagier: Dolch @,-4(5),
Druide: Dolch @/-4(31,
Geuweinte des Ingerimm:
Geueihte der Hesinde:
Geveihte der Tsa:
Elf: s.ehe Waldelf

Knuppel -1/-304),

Kampfstab -2/-2141,

siehe Abenteurer bzu.
Dalch Q@/-4(9)
Dolch @/-4(8B)

Knuppel
Zuerg

-2/-409)
-1s-304}

DER LETZTE HELD

In dieser Sparte werden Spielerfiguren vorgestellt, die hereits mehre-
re Abenteuer hinter sich haben. Und zwar wird hier der Werdegang eines
Helden wvon der Geburt bis zum letzten Abenteuer dargestellt. Diese
Beschreibung xann naturlich auch als N3C benutzt uwerden, denn schleB-
lich ist der Charakter ein Bewohner Avehnturiensa.

Als erstes mdchte ich Mordras=, einen Krieger der 7. Stufe vorzstellen.
Mordras wurde im Jahre 22 vor Hal geboren, und zuwar in MNostrta, der
Hauptstadt des gleichnamigen Koénigreiches. Sein Vater war Hauptmann in
der kéniglichen Garde, und 20 13t e3 nicht verswunderlich, daB aurh der
Sohn einen Platz in dieser Garde bekam. Bei 3einewm Eintritt in die
Garde war Mordras gerade vierzehn Jahre alt, aber er bewies schon
damals, dal er das Zeug zu einem tichtigen Krieger hatte. Als Mordras
achtzZehn Jahre alt war, kam sein Yater von einem Einzatz nicht zuriick,
und ven aun  an @u3te Mordras fdr seine Mutter und zeine Schuaster
sorgen. Doch 3chon bald fand die Mutter esine Anstelilung als Hofdame
und Kinderfrau des HKonigs, 3¢ daBd Hordras sein &igenes Leben leben
konnte. Er trat dann auch bald aus
der Garde aus wund =zog aus, um
interessante Abenteuer zu erleben.
Und so begann er, durch Aventur:en
zu 2Ziehen, suchte Schatze, befreits
Entfdihrte und erledigte wWiCchtige
Auftrige von Fursten und Zauberern.
Im Jahre S nach Hal nahm Hordras zums
ersten Mal an den zrofen Spielen von
Gareth teil. Doch die Spiele wurden
bei diesen Aufenthalt zur
Nebensache, denn er und =seine
Freunde hatten amitbekommen, dad e.ne
Verschwoérung gezen den HKaiser ge-—
plant war, und 3ie deckten sie auf.
Aber denoch erbrachte Mardras
beachtliche Leistungen. Er belegte den zueiten Platz im Wurfbeiluett-
bewerb, den dritten Platz s Armbrustsch.e@Gen und ebenfalls den
dritten Platz im Zwe.hinderwettkampf. Danach erfillte sr den Auftrag
des HKaufwannes Storebrand und Idste das Geheimnis der Gottin der
Amazonen. 2Zur Zeit befindet er sich wieder in Gareth und wartet auf
neue Abenteuer.

Die Sparte "DER LETZTE HELD" uwird auch in der nachsten Ausgabe wieder

erschainen, und zwar wird s:1e dann den Streuner HMorgoral hehandeln.
Ursprunglich sollte in jeder Ausgabe ein Artikel aber die
verschiedener Charaktere erschewnen, aber ab Nummer 4 wurde dies

wvieder eangestellt,



UNVERHOFET IST BESSER ALS GESTERN

Ein Solo-Abenteuer fiar 1-1,5 Helden der Erfahrungsstufen 1-3, 141532653
nach den Regeln des Schwarzen Auges.

von

KING BODER IT.

Regeliiberblick (fur Anfanger nund solche die es werden sollen)

Ums ein Solo-Rollenspiel zu beginnen, braucht man nur wen:g Yorberei -
tung. Man bendoti1gt 2i1nen Warfel, Papier und Schreibzeug. Vor dea Start
bestimet man die Haupteigenschaften seiner Spaelif:gur. und schon xaunn
es jos=gehen. Das Buch udbermimat die Rolle dezd Sprelleiters.

Man beginont be: Abschnitt 1| mit dew Lesen, am Ende jedes Abz2chnites
wird angegeben, welche Nummern fuar die Fartsetzung der Geschichta
zur Verfugung 2tenen. Auf keinen Fall darf man d.e Abschnitte .n der
Reihenfolge der Numer:erung lesen. Das =rg:bt inhaltlich kBinen 3S:an
und zerstort die Spannung, auflerdem ze.gt €3, W<as {ur eine geh.rnaapu-
tierte Sackratte Du baist!

Die Eigenschaften der Spielerfaigur sind Mutr MUY, Klugheit (KL), Cha-
risma (CH}, Geschicklichke:t (GE} und Korperkraf: (KK}. Soiltest Du
nicht wissen was Charisma is5t, auflt [Du :m Freamdworterlexikon nach-
schlagen. D.ese Eigenschaften mussen )etzZt ausgewurfeit und notaiert
werden. Sie uWerden nach folgender Tabelile bestimmt:

durfeiwurf 1 2 3 4 S 5
Eigenschafrsuert P8 @9 1@ 11 12 13

Sotll man e:ne Probe auf 2ine Eigenschaft - ablegen, Wurfelt man 2.t 3WE
td. h., mit dre: sechsse:tigen Wurfeln! oder dem W20 (j)a, 30 was z2ibt’'3)
und vergle:cht d:e Summe m:t dem Wert der entsprechenden Eigenschaft.
{3t das ¥Wurfelergebnis grofler, i1st die Probe miidlungen.

Jeder Held hat 2u Beginn 20 lLetenspunkte 'LE}. uber 3@ kann er z3.ne
LE nicht stesgern: fallt 3:e aut @, 13t der teld tot ind darf z2ich Ab-
schnitt 4@ durchlesen.

Ein néuausgeuﬁrfelter Held hat 2 Abenteuerpunkte +AF), das btedeutar,
er 135t i1n der arsten Erfanrungssture. Wahrend 2.nes Abenteuerz ;ammelt
er AP und 3teigt so Abenteuer um abenteuer. Htule .@ Ztufe auf.
Wicht:g 18t auch. eine Ausrudtungsi.3te Iu ruhran. AUl mRinem geSONdiEr -
ten Blatt werden alle Uegenstande notiert, die aan cahrend des Aben-
reuers eruirbt. Yerliert man 3i1e, Werdén Tie =:ntach ausgestr.o han.

Und aun ....kann's loszenen

Kliammern.

Sallte die Lernpunktzahl des Helden nicht ausreichen, um alle Lieb~-
lingswaffen =zu eriernen, so Buf er bis zum nachsten Stufenaufsties
warten. Dann kann er Talentpunkte zum Lernen von Waffen einsetzen,
wobei ein Talentpunkt ein Lernpunkt i1s%,

Kamptt ein Held ait einer Waffe, deren Gebrauch er nicht erlernt hat,
so bedeutet dies AT- und PA-Mali ven -1/-1.

Mit Talentpunkten kann man auch Waffenfertigkeiten erverben, die
nihcts ait den Lieblingswaffen zu tun haben. Fir Waffen die man derart
erlernt, hat wman dann die normalen Mali, Ww:ie wman sie in der
nachfolgenden Tabelle finden kann. Diese Mali konnen niemals ver-
bessert werden.

ERLAUTERUNG ZUR WAFFENTABELLE

In der Tabeile fehlen manche Angaben. Das so0ll nicht bedeuten, daf ein
Charakter diese Waffen n:cht fuhren kann, sondern daB es reichlich
untypisch fur diesen Typus ware, die Waffe zu benutzen.

Im Motfall 13t natirlich alles mdéglach, wenn nicht gerade ein Zwerg
w1t erner KorpergroRe von 1,25 Meter eine Trollaxt mit einer Lange von
1.80 HKeter fuhren w=i1ll. Hanchmal ist man gezwungen auf Waffen wie den
Knuppal oder den Dreschflegel zuruckzugre.fen, da man seine eigenen
Waffen wvielleicht wverloren hat. Dann ist es 3ache des Meisters, die
Haia far den Helden festzulegen. Er kann =aich dabei an der
Waffentahelle einigermalen or:entieren

Be: TDegen und FRapier gibt es5 kewnen Kérperkraftbonus, dafiar haben
diezse Waffen aber andere Vorteile (s:1ehe Lieblingswaffen).

Der Druide darf naturl:ich nur eine Dolch awusg Vulkanglas tragen, da er
kean Eisen berdhren wirden.

Wer sich keinen Zauberer w1t einem Knippel in der Hand vorstellen
kann, der solite daran denken, dafl der Zauberstab auch nichts anderes
1zt als ein Knuppel, uwenn auch e1n recht harter.

In der Spalte Seweihte sind die Geuerhten des Praios, des Boron, des
Firun und des Efferd vereaint.

Irganzungen su Jdiesem Watfensystem kann man 1m “"Der Letzte Held" Nr. 4
{:nden. D2ort Wwerden auch die neuen Waffen aus dem Havenakasten
benandelt, Tezwe:teren gibt 23 eine Erueiterung fur Fernkawpfuwaffen.



Zum Waffensystem

Die Lieblingswaffien

Jeder Held bestimmt zu Anfang seinet Laufbahn zwei Lieblingsuwaffen,
d:® er wWwahrend se:ines Daseins als Held "bevorzugt" benutzeh sollte.
Der Vorteii dieser Lieblingswaffen 14t sich am besten an einen
Bei1spiel erkliren. MNehmen wir z.B. den Kraieger Estorik. Er bestimmt
die Barbarenstreitaxt zu seiner Lieblingsuaffe. Bei dieser Waffe hatte
er Mali auf Attacke und Parade und zuwar -4/-6. Dadurch, daB er sie als

Lieblingswaffe hat, kann er beide Mali um =inen Punkt verbesszern, so

da@ er nur noch Abzuge von -3/-9 hat.

Wenn Estorik nun zuischen =zwei Stufenaufstiegen uberw.egend seine

Lieblingswaffe Ybenutzt, kann er beim nachsten Stufenaufstieg seine

Maii wiederum um je einen Punkt verbessern, buis er die Werte @r0 hat.

Bai den Lieblingswaffen gibt e3 dre. Ausnahmen:

- Krieger &dénnen bis zZu drei Liebling=waffen besitzen, denn schliel-
lich ist ihr Handwerk der ¥Kampf.

- denn der Degen (Rapier) als Lieblingswaffe gewaplt wird,
varschuwinden die Attacke- und Parademal: sofort. Im Kampf hat der,
dessen Lieblingswaffe der Degen (Rapier) ist in jeder dritten Hampf-
runde dre: Attacken.

- Wer als Lieblingzuaffe eine Fernkampfwaffe wahlt, tr:fft nicht nur

ug einen  lewchter, sondern auch um einen harter (Waffenwert +1).
Wirfelt der Schitze bei seinsr Geschickiichkeitsprobe eine 1 oder 2,
kann der Gegner naicht ausuweichen und es erfolgt sofort ein

kritischer Treffer.
DIE LERNPUNKTE
am aAnfang seines Helden daseins wurfelt der Spieler das Alter seines

Heldenfigur aus. Er nimmt dazu einen W8 und addiert 32 nach Typus
folgende Werte:

Menschen - 16
Magier - 21
Elfen - 30
Zuerge - 9@

Danachr wird noch einmal mit WE gewirfeit, und die beiden Wirfe werden
zusammengezahlt. Das Ergebnis sind die Lernpunkte, die einen Charakrer
2ur Verfugung stehen,

Diese Lernpunkte benotigt der Charakter, u» das Kampfen mit einer
beztimaten Waffe zu erlernen.

Wievieie Lernpunkte nun die einzelnen Charktere (abhangi1g vom Typus
des Helden! fur weipe bestimmte Waffe bHenotigen, entn.mmt man der
nachfolgenden Watfentabelle. Es handelt sich dabei um dire Werte .n den

Nach einer langen, durchzechten Nacht erwachst Du in einer Kneipe in
Aravor. Der Wirt verlangt won Dir, da Du Deins Schulden bezahlst : 7
Dukaten 5 Silbertaler 18 Heller und 4 Kreuzer. lLe:der hast Du Dein
ganzes Geld beim Wirfeln verloren. Was aun ? Plotziich spurst Du eine
fremde Hand auf De.ner Schulter. Als Du herumfahrst, schlagt Dir eine
Alkoholfahne entgegen, die so stark ist, daB Du fast umkippst. Der
Mann @it der Alkohaifahne stellt sich als Schiucky Schluke vor und
bittet Dich, 1hm zu helfen. Er habe i1n einem Trinkeruettbewerb ei1nen
goldenen Trinkbecher gewonnen, und dieser se: ihm nun von seinem Nach-
bara gestohlen worden, Wenn Du den Becher wiederbeschaffst, bekommst
Du alles Geld, das Schlucky Schluke bei sich hat. Nach kurzZem Zahlen
sagt er :"7 Dukaten 5 Silbertaler 18 Heller und 4 Kreuzer 7

Wenn Du das Angebot annehiken willst, li23 Abschnitt 33, wenn n:icht,
27.

=2

Du naherst Dich dem Haus und wirfsct e:nen Blick auf den Himpel, der
ein Unwetter ankund:gt. Und wirklich, als Du gerade die Turklinke her-
unterdrucken willst, fdhrt ein Blitz vom Himmel, tifft Dich, und Du
fallst leblos zusaxmen, Gegen das Wetter .3t der beste Held machlos.

ENDE
3

Vorzichtig beugst Du Dich herunter, um wvielleicht kaum sichtbare
Drahte zu erkennen. Dach Du kannst nichts entaecken und gelangst unge-
stort zum oberen Treppenabsatz. Als Du Dich uwieder erheben willse,
merkst Du, da@ Du e:nen HexenschuB bekozmen hast. Muhevoll und =it
ersernem Willen kommst Du wieder in die Senkrechte. Diese schmerzvolle
HexenschuBbehandlung kostet Dich 2 Punkte Deiner LE. We.ter bei 39.

<3

Die Nachricht richt:g entziffert iautet :"Ka, Du Arsch!”.

Fir das richtige Losen der Aufgabe erhaltst Du 1@ AP. Hattest Du keine
oder eine falsche Ldsung und hast hier trotzdem reingeschaut, Zibt es
natirlach keine AP. Allerdings hattest Du damit Deinen Mut bewiesen
und darfst Deinen MHut-Wert um 2 erhohen. Das zilt permanent. Weiter
ber 29, wenn Du zum 3child wilist. Spiegel 34. Flaschchen 37. Papage:
32, Wiilst Du den Raum veriassen 39. Wiilst Du aufgeben 11.



|=}

Ju  ziehst ean Gefald mit e:ner erfrischend riechenden Flussigkeit aus

der o&ffnung. Be:1 der Flussigkeit handelt es =ich um ei1nen magischen
Heiltrank, der dir 5 Punkte Desner LE zuruckg:bt (die LE darf nicht
uber 38 =zteigen!l. Du kannst die Flissigke:t sofort trinken oder far

spater aufheben. Nun kannst Du Dich dem Kasten (381, der Kleidung (38)
cder demw Bett (3@) zuuweaden. Naturlich kannst Du auch rausgehen.

(=]

Die Kiste 1iRt sich problemlas Sffnen. In 1hr fipdest Du einen grofen
Eisen=chlisse]l und viele pornographische Ze.chnungea. Wenn Du wilist,
kannst Du beides einsztecken. Da hier sonst nichts zu findea 1st, soll-
test Du das Zimmer verlassen (29¢.

-

Als Du Dich von der Tur abwendest, stéBft Du iuzmerweise d:e2 Yase unm,
30 daB der Riezenl:induwurs aufwacht und Dich a.: Zuischenmahlceit ver-
speist. Schmatz! Kau' Schiuck!’ ¢

ENDE
=

Tief in Dir =zpurst Du, da@ es hier eine Geneimtur gibt. Du nmmst zue,
Schritte Anlauf und wirfst Dich gegen die vermeintl;che Geheimtur. Und
tatsachlich, Du  duarchbrichst die Wand und flisgst, ind fliemxst. Als
Dewrn Sturz jah 1n @winem Misthaufen endet, merkst Ju, daf Du d:e Haus-
wand durchbrochen hast. Diese Flugstunde xostet Dich 5 Funikte Deiner
LE und 3 Punkte Deines CH-Wertes. Diesen xannst Du allerdinegs nach dem
Abenteuer durch e.n Bad wieder auf den alten Zustand Sringzen. Am Pes-
ten ist wohl, Du gerhst wieder ins Haus und eriedigst De.nen Auftrag
(393,

=]

Nachdem Du die ©be.den Riegel aufgeschloszen hast, [aBt zich die Tir
prablénlos offnen. Der Raum, den Du betrittst, :s3t vol.zestopft mit
kuriosen Sachen. Drei Gegenatande 2rregen beconders Deu.n Aufszehen: Ein
an der Wand nangender 3child mit aufgemaites Totenkuwpf, ier 'lLez mich
an'" ruft, 2:n mannshoher, verz.erter 3Sp:egel., dsr 'Putz mioch'" ruft
and ean schones Flaschchen, Jdas "Trink mich'" vuft. Auferdem horst Du
@:n un:dentifizaierbares denuschel, das von ei1nen Fapage. «<vomt. Wyilst

Du zum Zchild (29}, Zpiregel 134) ader Flaschchen 37) der zar zum Pa-

Und dann vurde dem Schwertkampfer schuarz vor Augen, und er brach zu-
sammen.

Die Moorleichen wvaren verschwunden, und nur der bewulltlose
Schuertkrieger lag noch zuw.schen der Hexe und dem Hagirer.

Jnd dann  begannen beide in ewner diaboiischen GCeschwindigkeit,
Zauberformeln 2zu murmeln, und zuwischen ihnen entstand ein gedaltiges
Kraftfeld der Hag:e.

Blitze zuckten und pral.tea ab, und es knallte in der Luft. Zuers:

waren da zwei gleichuertige Gegner, aber schon sehr schneil wurde
deuzl:ch, daf dem Magier der Zauber mit den Moorleichen sehr viel
Krift wverloren hatte, aehr ais 1hm recht war. Er wirde mit L:st
gewinneén wussen, wolite er seine Haut retten, aber jede List schlug
fehl, und so0 blieb ih:m nichts anderes ubr.g, als auf ein Wunder zu
hoifen.

Die Hexe kam .mmer naher 4nd naher, Sie wuBlte, dal z.e siegen wurde,
und der TFurst der Unterwelt warde stalz auf 3ie sein. Noch Wenige
Augenblicke, und der Mag.er Mandalon wirde nichts anderes sein, als
eine quakende Kréte. Und plotzlich war alles vorbe:.

¥ X X

Nador wachte plétzlich auf, und er fand keine Moorleichen mehr vor.
Sewne Gedanken Aaberschlugen sich, obuohl sein Gehirn leer zu sean
schaen. Nur langsam eriangte er se.n Sedachtnis zuruck, und er wuflite
wieder wvon den blutg:erigen Heorleichen. Von des Magier, der 1hm all
das e:ngebrockt hatte, urnd an die Hexe, die 3e:n Vertrauen 3ckaudl.ch
m:dbraucht hatte. Er schittelte seinen Xopf, denn ncch i1mmer kcnnte er
nicht genau erkennen, was um sich herum vorg.ng. Und dann sah er daie
Hexe., wie =sie sich uber einen hilflosen Magier teugte und thren
Tr:umph fast feiern kcnnte.

Nador suchte sein 3Schuwert, und erst jetzt bemerkte er, dal seine
Sliedmagen schuer wie 3le: waren. Er kampite sich langsam hoch, daoch
er wurde Tu 5pat kommen, und dann warf er sewn Schuwert.

Es rraf die Hexe in denrn Ricken und durchbohrte 2ie glatt. Arana drehte
2ich noch 2inmal um und betrachtete unglaubig den Schuertkampfer, dann
starb s:e. [m Tode verwandelte 3182 sich in ein altes hallliches Weib,
das mindestens hundert Jahre alt gevesen se:n sulte.

Der Hagiar bedachte hn @1t e:nigen dankenden Blicken, und dann
bagannen die beirden Manner 2u lacnen.



um  sSich, zo daR Nador s:e festhalten puBte. Sie @ruachte 3chueilige-~
badet und sSchmiegte 3i1ch eng an den Kraeger. Dann sahen zi1e sich an,
and e&r entdeckte in ihren Augen eine fleischliche Lust, die er nicht
einral ber den Dirnen entdecken konnte. Kein Mann der Welt ware in
dieser Situation vm 3tande gewesen, abzulehnen, und 20 vere.nten sie
sich, und Nador erklemm eoinen Berg aus blasphemischer Begierde und
dimonischer Wollust. SchlieBlich endete 1hre Liebe n 2inem Sohre. der
Befriedigung, der jedes Gefidhl der LlLiebe noch be: Weitea uberstieg.
Wild keuchend schl:efen beide ein.

¥ kX X

Nador harte ein unirdisches Flastern, dem er nicht widerstehen konnte,
und so schlug er d.e Augen auf. Er sah in die Augen Arnas, die ihre
L:ebenzwurdigkeit wverloren hatten. Sie waren kalt und gebieterisch,
und Nadcr bekam Angst.

“Du  wWirst @Qun wein Werx-eug sein. kieiner Krieger®, ndrte er das
Flustern, und er aulte aufstehen, ob er wollte oder nicher, “Handalon
18t Dein Feiad., und Du wirst i1hn toten. Toéten, tdien, toten....*”

Mader war aufgestanden und hatte sein Schuert zur Hand Zemommen. Er
war berext fiar den Kampf, was da auch iamer koamen mochte.

Und dann sah er einen weilgeuwandeten Mann, und er wudte., dies war der
Zaukerer Mandalon, sein Feind und Widersacher, i1hn galit es zu toten,
Nador hob s3ein Schuart in die Luft und ging auf den Mag.er zu, der
vhm abwehrend se:ne Hand entgegenhielt. Nador stoppte seinen Angraiif,
obwohl er es nicht gewuinscht hatte. Er hatte die Konirolle dber sich
verloren und war zum Spieiball geworden.

“Halt ein, Krieger," sag:te Mandalen, "s:ie 135t eine Hexe. die Boses
plant. Ich bin nicht Dein Feund.*

"Zu  ocpat. " triumphierte die Hexe, "er ist n meinem Bann, er gehort
mir, ond =it Dir starbt mein letzter Widersacher. Zie Macht der
Finsterni:s wird endlos nerrschen. Téte thp, mearn Hund.”

"WIVARE'" schrae der Magier, und der 3Sumpf begann zu brodeln. Der

Alptraum begann Realitit “u werden. Stinkende 1nd zerfledderte Leichen
entstiegen threm Grab und begannen Nador zu attack.eren.

Madors Mackenhaare striubten 2ich, und 1hm wWwar nicht wohl. Am liebszten
hatte er ausgespien, ater sein Kerper wollte kampfen, und er tat es.
Das Schuert des Kr:egers sang eutn furchtbares Lied. als es due
lederren Kadaver der Mocrleichen durchschnitt, 4ie ¢:1ne Schere FPapier
Zerschnite. Leichenteile uirbelten durch die Luft, wnd 2:n Hann wurde
zum Wirbelwaind,

Noch 25 wurden imamer mehr, und die Lage Nadors wurde von Auzenblick zu
Augenblick bedenkiicher. Jeine Kraft schuand, und der Kre.s der Feind
am :hn herua wurde .mmer daichter.

Nur Jder Magier s-and Zu weat von ohm 2nptternt, als iaB er (chn hdtte
angreifen konnen, und Jdies @ar sein Feand.

page:en (3217 Du kannst auch den Eaum durchsuchen (Z22) oder wverlassen
(39). Willst Du gar aufgeben und den Auftrag hinschmeaBen (11) 7

1S

Die Tir 1aBt sich leicht offnen und Du betrittst das Schlafzimmer des
Unholdes. Der Faum enthalt ein Bett (3@) und einen Schrank (l6). Die
Wand auf der Sdidse:te ist vom Boden bis zur Decke mit Eichenholz geta-
felt und macht den Eindruck, als kénate Sich 2ine Geheimtuar in ihr
verbergen. Du kannst eine Geheimtdr suchen (2%5) oder den Raum verlas-
sen (39).

11

Pu bist schon halb heruntergegangen, als Du Dir alles ein lerztesmal
durch deo Kopf gehen laBt. Willst Du wirklich aufgeben (283} oder doch
ueitersuchen 139) 7

12

Kaus hast Du die Kiste aufgeschiossen, als aus ihr ei1n 4 Meter grofer
Troll springt. Seine Werte: HU: 25; LE: &8®; RS: 35 AT: 85 FA: 8B: TP 3W
Solltest Du ein Anfanger sein und die Kampfregeln nicht kennen, darfst
Du glexch den Laffel abgeben - daz hat man voa Schummeln.

Be=ziegst Du den Troll, kannst Du Dir 3@ AF gutschreiben und Dich dem
Bett (3@), der &ffanung (Z24) oder der Kleidung (36) zuuenden. Naturlich
kannst Du auch den Raum wverlassen (39).

13

als Du dag Bettlaken zuruckschlagst, entdeckst Ju einen kleinen, nied-
lichen Teddy. Willst Du den Teddy aufschne:den, weil vielleicht etuas
in ihm  versteckt wurde (31}, Dich dem Schrank zuwenden (16) oder den
Raum verlassen 7

14

Du beugst Dich zum Papage.en herab, als dieser Dich in3s Ohr beilt, was
Dach 5 Punkte Deiner LE kostet. Jetzt kannst Du den Spiegel (34}, den
Schaild (29), das Fliaschchen (37) oder das Zigmer (Z22) naher untersu-
chen. Oder wi:llst Du den Raum verlassen (33) oder aufgrund des gemer-
nen Angriffs durch das Federv:ieh zagar autfgeben {11) 7

15
Lu otfnest die Tur, verlierst Dean Glewchzewicht und fallst n die

Lava.

ENDE



1

Als Du den Schrank offnest, siehst Du zuerst die Kleidungsstucke, die
in  1hm hingen {35). Dann siehst Du auch eanen Kasten. der auf dem Bo-—
den liegt (3B1. MWillst Du Dich dem Bett zuuwenden (3@) ader den Raunm
verlassen (33) 2

17

Als Du vor der Tur stehst, endeckst Du, dal die Tir durch zwei
schuwere Eisenriegel gesichert i15t. Wenn Du im Verlauf des Abenzeuers
ZWe1 Eisenschlussel zefunden hast, kannst Du die Tur &ffnen 91, An-
derafalls muit Du eine andere Hoglichkei:t aus 39 Lenutzen.

15

¥an merkt, dal Du e:1n vorsichtiger wnd erfahrener Held bist. Du 2z.ehst
D:enen  Sabel 1and stocherst mit thm 1n der 3ffnung herua. bere.t, d.e
arzte FRatte, die erscheint, aufzuspieBen. Doch als &3 "Kluirr" macht,
undi Dir en erfrischender Geruch i:n die Nase 3teigt, merkst Du, dall n
der offnung Heiltrank war, den Du m:t dem Mute eines Goblins verschut-
tet hast. Jatzt aullt Du Dich dem Kasten (33), der Kleidung (361, Jdem
Bett (3@) oder Jdea Ausgang zuwenden (33).

12

Die Stadtgarde ersche:nt und wirft Dich Zechprellier in den Kerker, wo

Du nach 3 Tagen an Lungenentzundung starbst.
ENDE

=@

Du gehst zum Haus des mutmadl.chen Becherd.ebes und erfahrst von der
Vermi:eter:n, die @ ~rsten Stock wohnt, Jdap der Jesuchte den cweirten
Stock, bestehend aus drey Zimmern, gemietet hat. momentan aber naicht
da 18t. Du bedankst Dich be:i der wirtin und macnst Dich autf Zum Zweai-
tan Stockwerk. As FuB der Treppe stellt sach Dir die Frage:! nach mog-
Ivchen Stolperdrahten Ausschau halten 13) caer alle GCefanr 1gnoraierend
dia Treppe hinaufsturmen (297

=1
Du steckst die 190@ DJukaten., den fint2.ckaratigen Jramanten :ad hie
gnldene Gabel ein. Willst Du e gehewmnasvolle Tar offnans (15 nder

den Raum verlascen (77

sah =ich aufmerksam wum, denn er vermutete eine Falle, aber es nicht
verdachtiges zu =zshen. Er kniete nieder und drehte das Midchen auf den
Ricken. Jetzt konnte er das Gesicht mit den feinen Zigen erkennen, und
er vermutete, daB es Sich haier um irgendeine Prinzessz:n handelte. aber
vag zum Teufel hat eine Prinzessin i1n diesem acheufllichen Suspf zu
suchen? Langsam 5ffneten gich die Augen des Midchens, und als sie den
Hann erkennen konnte, schrak sie fir einen Augenblick zuruck.

"Hab keine Angst, kleine Prinzessin", sagte der Mann, "ich werde Dar
nichts tun. Wer bist Du?"

Das Madchen hatte ihre Angst schnell idiberwunden, und sie stand auf.
Die HKorperformen beeindruckten den Mann, und er dachte sofort an die
hageren Dairnen, die er 2ZuletZt besessen hatte, und die hn einen
Batzen Geld gekostet hatten. Doch dieses Madchen war keine Darne, die
ikr Geld und ihren Unterhalt mit hrem Kérpear verdienen mufite.

"Arana”, zagte s.e keuchend, und der Mann ahnte, daB sie e.ne ganze
Zéit lang geiaufen war, "me.n Name i=t A&rana. ™

“loch hAeade Nador," entgegnete der Mann, "was :3t los mit Dir, wirst Do
verfolge®”

"G:b ayr zuerst einen 3chluck Wasser, ich habe Durst...*

‘Warte hier. ich werde Dir etuas holen, e.nen Augenblick."

Nador ging 2u seinem Gepack zuruck und haolte die Feldflasche, die nun
schon fast leer war.

“Hier", zagte er, "@s is51 3chon etwag abgestanden, ater es ist noch
trainkbar. "

Das Hadchen trank ewnige 3Schluck und gab dem Krieger dann se.ne
Flasche zuruck.

"Tch  bin eine GSklavin“, begann Arana, "ich ©bin vor dem Zauberer
Mandalon geflohen, der mich einem finsteren Dimon aus den Tiefen des
Universum=s oapfern wuollte. Ich keonnte i1hm entkommen, acer er verfolgt
mich, und er ward mich kraiegen. "

Z1e  warf saich dem Krieger schutzsuchend in die Arme und begann zu
schluchecen.

"Hab ke.ne Angst., meine Prinzessian, bevor er Dich bekomat, s0i)l er es
a1t mexner Klinge aufnehmen, die wird 1hm schlecht bekommen. "

"Du  kannst @mich nicht beschutzen, niemand kann es, denn Mandalon ist
21n machtiger Magier, der s.ch mit dem Teufel eingelassen hat. Lail uns
fliehen, schnell...."

“Wohin Willst Du  laufen? Es wird bald dunkel, und wir wirden uns
vararren. Ich passe auf Dich auf, hab keine Angst.*

Nador suchte in dieser feuchten Umgebung =:n wenig Holz zusammen und
michte ein Feuer. Er wickeite Arana :n 3eine Decke und leegte 35:e
behutsam  han, denn 35:e  war bereits 2aingeschlafen. Er gab thr eainen
Tatiichen  Kuld  auf die 3tira und begann se:ne Wache. Er mochte werne
yiterer, aber er wullte, dal =i1e auch nur Menschen aus Fleizch und
o owaren.,

irganddana an der Hacht begann Arana dann zu rraumen und achlug wild



DER ZEZaUdJBEEER TJMD DEE SCHWERTKaAaMEPFEER

Eine Fantasy-3tory um Nador den Echwer*krisger

"Karok", hallte ein Fluch uber das Moor. E;nsam watete ei1n Hann durch
den  Iunpt, ung zahlre:icne KMucken und Ztechfliegen brachten i1hn amehr
als nur einmal zum Fluchen. Der Mann uar wurend, denn se.t dre. Tagan
mulBte ey zu FuB gehen., denn sean Pferd w@war am Bid einer diftschlange
3astorbenA Er hatte es e.nfach liegen gelassen, nicht 21nmal den kost

bar wverz.erten Cattel, den er erst se:t kurcer Zei1t hatte, hatte er
mLtgenomeEen. fer ware (nm nur zu schwer zewoarden, und 50 beschrankte
31ch  der Mann Jarauf, seine 3Satteitaschen mat dem Tepack und den
Provians maitzutuhren.

Jdnd so  z2ohileppte er  sich  dahan, Minute fidr Mingute and Stunde um
Stunde. Als ar vor Erschoptung ::cht mehr We:ter sonnt2, Liel =2r 5ach
ai1nfach :n Jden Dreck falien. Es dauerte n1acat lange. und #r war

einsescu.aten. Furchtlave TraulMé Idaiien admta, riags am Lhi
3tiegen platgiich Moorleichen  a2ufl, d:w Trcei1ten 1n d:esen
Sumpten =i tragisches SchaiCkial 2reait Sre odarsd gekolmen, amn
iha 24 toten, sich an seaned Fleisch genadl ooh halten. gr kampiie
Wig ein Bar aber er War der ubersachc f:oht gewachsen, und

a
scnii1ellich g:ang er unter i1hren Schlagen zu Zoden. ..
Schwe:fgebades wachte =r aui. Zi1e Scnne stand bereats hoch am Hinme!

und  brannte e2roarmungsios auf ihn herao. Zr naha 21n paar 2i:3s5en von
3einem Durrfieisch und eihige Scnluck aus seaner dassertflasche. deren
Innalt warm <ar und nicht menr richtig er:r:schte. Dann stand =r auf.
fluchte noch  a2:nmal zu seinem Sutt, sehul=eorvte di1e Zattaelrtaichen und
das funf Fufl lzange Brestochwert und macare 3wrh auf den weg.
[rgenawann wudte dieser verdawmate Sumpt ;a ~:n Ende nenmen. wnd Jenn
nicht hewte, iann morzen.

Er -tapfte dahwin, und 23 gab schiarfende deraciche. Wenn 2r Iesna Fide
ans  iem  Morast zug. Ab und 2y ojackte er Ium Hiummel, um z.ch an denm
Stand Ader Zonne zu araentiéren, denn er Juwdte, wie lewcht man 3ich oan
2inen zolchan Suapt, n clem ean Jrrauvch o dem inderven glach,
Ruffnungsias verlaufen wonnte.

Ihm wurde ianguwe:lixg, und zchi:eBlich =2ewrann =r 2n Lied Zu sinzen,
daf er wvaon =2ineyr Darce .n der (etz2ten Ztade, n der =2r zeuesen war,
gelernt hatte. Es handeite von Hexen, Feen ind ven den Liebenden, diw

vmmer waeder Opfer dieser Wesen <orden.

Er natte das Li=2d berei1t: sum Zennten Ma. ls +hm piatzlich

H a
ERATRES yn dea  dichren Zchalf waffoel . e lie Zatteltaschen

beiz2:te  und npahm a3 aachtige  JonuWer: JEoceane Tecnta dfand. Maa
konnte nye “orsichtig  £eNlg Pl LangZam tahknie r Zioch eanen Weg
iurch aen  Julpr, und o :as. EES I SEaehen Matta, nanm cmEer aent
Jeztant an. “Yitien ‘m Sumpt Lk S Midchen, fas =anen
durchsoherinenaes epienk oead 0 onone SoRdarIe Dtietel crue. Uer Mann

==
Auf Deiner Expedition durch das Zimmer entdeckst Du zwei Zatte]. Auf
dem  einpen steht N U A S H", auf dem anderes "AD B C". Wenn Du die
Nachricht entziffert hast, werter be:  Abschnitt 4. Schaffst Du es
nicht, bleibt nur @ine andere Ydglichkeart von Abschnitt 9.

=23

Du  wversrauchst Dir die Hand an der Stubznase des Teddys. der im Bett

liegt. Nachdem Du von Deiner LE cwe:. Punkte abgezogen hast, kannzt Du
den Teddy aufschneiden, wenn DJu me:nst, etwas zu finden (31). San=zt
bleibt Dir nur der Schrank (1B8) cder der Versuch in einem anderen

Z:imwaT den ominosen Becher zu fainden (391.
= <

Willst Du die offnung mat der Hand (5) oder dem Sabel (18] abtaztan?
=29

Nach miautenlangem Abkiopfen kannst Du keine Geheimtur entdecken. Du
kannst naturlich darauf beharren, Deine innere 3timme 3age Dir, dad =3
hi:er eine Genermtur gibt, und Gewalt anwenden !8). Oder Du untersuchst
das 3ett (3@) onder den Schrank (16). Du kannst natarlich auch den Rana
verlassen (391,

=2

Die Nordtur 13t unverschlossen. 3.e fihrt n eine kleine Mammer. [(m
Zizmer jtehen ewn T:sch, ein 3Stuhl und eine geraumige Kiste. Du kanunst
den Raum verlassen (39) oder die Kiste untersuchen (6],

=277

Als Jder Wirt hort, dafl Du das angebst von Schiucky Schluke abiehnst,
haut =r Dir erst einmal ewns auf die Glocke. Nach diesem harten Schieg
zand Deine gute Laune und 5 LEP futsch. Willst Du das Angebut jetzt
lreber annehwen (33) oder weigerst Du Dach :mmer noch (19).

=283

Depriomaiert schleschst Du die Treppe hainunter. Die Vermieterain fragt
Pich, ob Du dias Cezuchte gefunden habest. Du erzahlst der Wirt:n d:.e
Gegchichte Deines Versagens, uvorauf sae lachend wn :hre Wohnung geht
and Duch aufforders zu urten. Weirter bey Abschnatt 315,



=9

DaB Dein Intelligensquotient ia reziproken Yerhalrnis zu Deiner langen
Leitung sSteht, 15t ja bekannt, aber haier hast Du Dich selbst uberge-
ben, ih iberncommen. Wie kann man nur einen Schlid anlegen, auf dem ein
Totenkopf 15t? Dieser Schild entzieht Dir auf magische Weise 1W+9
Punkte Deiner LE. Entweder wendest Du Dich jetzt dem Spiegel (34), dem
Flaschchen (37) oder dem Papageien (32) zu. Dder Du verliBt (39} oder
durchsuchst den Raum (22). Hast Du De.ne Unfihigkeit erkannt und
willst aufgeben ¢11) 7

3D
Lege eine Geschicklichkeitsprobe ab. Gelingt s:ie 13, wenn nicht 23.
31

Du 2erfledderst den Teddy. kannst aber nichts {.nden. !m Protestbr.e-
fen des Teddy-3Schutcvereins vorcubeugen, darfst Du Dir fur dies
schandl:che Tat permanent 2Zwei Funkte von Deinem CH-Wert gabziehen.
Jetzt bleiben nur noch der 3chrank (16) oder ein anderes Zimmer (23).

32

Du  naherst Dich dem Papagei.en auf | ® und lauschst angestrengt. Doch
Du kannst immernoch ke.n vernunftiges Wort verstehen. Entueder Du
gehst naher heran (14) oder Du wahlst wine andere Hoglichkeat aus 3.

33

Schlucky Schluke 2zei1gt Uit das Haus des Becherdiebes. Bevoer Du Dich
ins Abentosuer stdirzt noch eine Frage freine Formalitatl: Heilt Du
vielleicht Akanyra? Wenn Du diese Frage @it "ja" beantwortest, geht o=
ganz normal we:ter be: 2. Rufst Du ganz entschieden "NEIN'" und z:ehst
wutentbrannt Dein Sabel, ausdt Du zu 2Q.

=24

Der Spiegel, den Du gerade geputzt hast 15t 2in B2agischer Spiegel. Er
biidet alle Personen tauBer Zuergel) 5o vorteilhaft ab, dad die 3pie-
gelgucker vor Freude schneller genesen und 3 Funkte auf 1hre LE gut-
geschrieben bekomwen. Zwerge hingesen erhalten einen Schock furs Leben
und verl:eren 3 LEP. Du kannst :etz2t den 3Schaild (23), das Flaschcehen
137y, den PFapageien (32) oder Jden Raum +22) naher untersuchen. Du
kannst npaturlicn  auch den Rauwm verlassen (33) ader den Auftrag hain-
schrnealden «[tL).

NEUE HAGISCHE UTENSILIEN

Magische Handszchuhe I:

Wwer dieses wundersame Paar Handschuhe tragt, kann einmal am Tag fir
dre: Spielrunden zum besten Degenkampfer Aventur:ens werden. Er muB
dazu sagen: "Kampft mit mir."

Dann steigt der Attackedert des Helden auf 189 und der Paradewert auf

14, Dar Degan bekonmt einen Waffenwert wvon 1W+B, Das gance
funktioniert allerdings naur, wWwenn dar Held als Waffe einen Degen
tragt. Die Handschuhe wverlieren nach siebenmaliger Anwendung ihre

magischen Fahigkeiten.
Pre:s: 40@ Dukaten

Magi1sche Handschuhe II:

Dieses Paar Handschuhe wird auch "Die Feuerhandschube® genannt, dann
ain Held, der diese Handschuhe rrigr, i3t fihig., Feuarkgeln zu
schleudern. Dies geht allerd.ngs nur, wenn der Held weder eine Waffe
noch awn 3child  n der Hand halt. Der Held muB nur wollen. daf s.ch
eine Feuerkugel last., und 23 geschieht. Dieses Feuerkugel trafft ihr
Ziel mmer und verursacht 4W+5 Trefferpunkte. Die Handschuhe verlieren
nach siebenpaliger Anwendung :hre magi:schen Fiahigkeiten.

Preis: 75@ Dukaten

NEUE FALLEN

Truhenfalle: A

N Detodl A

i~ el

Tm T BN O

Wenn di1e Helden die Truhe e:nfach Sffnen, wird auf ,eden Fall der
Held, der d.:e Trune gecffnet hat, von =inem dicken Felsbrocken zetrof-
fen, denn besn oaffnen der Truhe dird der Keil aus der Halterung

¢g2Z0Ken, und die Falltar 1o der fecke wird vom Cewicht des
Felabrockens geadffnet. Der Held muld nun eine CGeschicklichkeitsprobe
nachen, ze2lingt 1.e, kvante er reax.ieren and n.oat nur M8 Treffer-

punkte hin. HiBl:ngt lie Probe, 30 z:n4 =23 3WE Treffaerpunkte.



MONSTER UND FALLEN

Ein neues Monster:
DER ALTUCK

Die Altucks waren vor asehr als 260@ Jahren eine machtige Rasse in
Aventurien und sie beherrschten den Kontinent und dessen Ureinwohner.
Doch dann landeten neue, andere Menschen an der Westkiste des
Kontinents, und die Altucks, die allen Menschen kérperlich ubaerleczen
wvaren, sufiten sich imamer wWwei.ter zuruckzZiehen, denn diese Menschen
brachten ei1ne machtige MWaffs mit, die die Altucks farchteten: die

Hag.e.
Die Altucks mit 1hren zue: Armpaaren waren derart mag:eanfallig, daf,
Jenn die Ausstrahiung der Magier zZu groB war, ihre Armpaare

arschlaffien, s0 daff ihr einziger VYorte.i, neben der hohen Horper-
kraft, dah.n uar.

imper mehr wurden die e2:gentl:ch grausamen altucks zurickgetrieben,
und heute ex:istieren . s:ie nur noch 1@ Ehrenen Schuert, das L
ailgeme:inen von den Maenschen gemieden ward. Nur ganz selten verlafit
einer von ihknan das Fherne Schwert in Richtung Aventurien,®aber wenn
dies geschieht, s0 :5t @3 e:n furchtbares Ereign:s, denn die Altucks
hegen einen abgrundtiefen HaR gegen die Menschen, und sie toten jeden,
den sie treffen.

Jer Altuck :1m Sprei:

Wenn eine Gruppe von Helden auf Altucks trifft, ist es ein Varteil,
Wenn Sie von 2inem Hagier begleitet wird, denn auf seine Ausstrahlung
kommt es sehr oft an. Der Magier macht be: e:ner Begegnung m:t diesen
Honster fur ;eden  Ajtuck ewine Char:smaprobe. Gelingt die Probe,
erschlafft das wuntere Armpaar und kann von dem Altuck a2i1cht mehr
benutzt werden. Fur ;eden Altuck 1st nur esi1ne Probe moglich.

Ansonsten kampft der Altuck mit beirden Armpaaren, was saoviel bedeutset
Wwie., der Altuck hat zwei Attacken und zwe. Paraden pro Kampfrunde
{zuei Taraden nur 1m Kawpf gegen mehrere Gegner'). Ein e:ncelner Held
harte gegen einen Altuck wahrscheinl,ch keine Chance.

3i1nkt die Lebensenerg:e eines Altucks unter 1S, 30 begiant er 31ch zu
Ste:n zu verwandeln. Pro Kampfrunde erhoht sich der Rustungsschutz und

sinken die Attacke and die Parade wum einen Punkt, bisz der
Rustungsschutz 10 betragt. Daan hat =ich der Altuck in  =ine
Steanstatue verwandelt, die mit normalen Waffen nicht zu zerschlagen
i5t.  Der Zustand der Versteinerung bringt dem Altuck pro SR 2.nen LEP
zurnvk. Er kann jederzeirt aufs=hoben uwerden. Die Herte:

Mut: 29 Attacke: 19

Lebensenerg.e: 6@ Parade: 12

Eustungsachutz: B Trettferpunktae: 1W+H

HYonsterklasse: 9%

Nach einigen Sekunden erscheint die Wirtin uieder mit dem gesuchten
Becher in der Hand. Sie erklart, daB .hr Mister ihr den Becher zur
Aufbewahrung gegeben habe. Du bedankst Dich, fnimmst den Becher und
bringst ihn Schlucky Schluke. Der bezahit Deine Schulden beim Wirt und
gibt Dir noch esinen aus. Fir die toile Tat, planlos durch drei Zimmer
zu  toben, wum schliellich siner alteren Dame einen Becher abzunehamen,
erhaltst Du 3@ Abenteuerpunkte.

Sa

Du  hast Glick und findest einen eisernen Schldassel. Mun kannst Du den
Kasten (38) oder das Bett (3@Q) naher ansehen. Natirlich kannst Du den
Raum auch wieder verlassen (39).

37

Gu  trankst die Flasche, die wohlriechenden Wein sntnalt, leer. Leider
ist der Wein @t Diithylenglykol angereichert, was Dich S Punkte
Pe.ner LE kostet. Jetzt kannst Du Dich dem Schild (29), dea Spiegel
(34), dem Papageien (32) oder einer Raumdurchsuchung (22) widaen., Du
kannst auch den Raum verlassen (39! oder frustiert aufgeben (11).

33

Kaum hast Du die Kiste aufgehoben. als Du eine offnung im Schrankboden
entdeckst, die durch den Kasten verdeckt war. Jetzt hast Du die GQual
der Wahl: offnung (24), Kleidung (36), Bett (38) oder anderes Zimmer
(32). Wenn Du i1m Verlauf des Abenteuers zuei goldene, mit Rubinen be-
set-te Schlussel gefunden hast, kannst Du den Kasten offnen (12).

29
Du  stehst auf dem Treppenabsatz. Von hier fihren drei Tiren zu den

Raumen. Du kannst die Tur im Norden (28), ik Westen (1@) oder ia Osten
{177 Zu affnen versuchen.

B 1%
Herzitichen Gluckwunsch. Du  bist der erste, der be: diesem wirklich
leichten Abenteuer den Arsch zukneift. Wie Du wohl selbst zenmerkt
hast, izt die Welt Aventurien nicht fir geistige Kruppelkiefern. Des-

halb wird es wohl fur alle das beste 3e.n, wenn Du Dich hinter einem
Bachofen verkriechst ind ewine Flasche Hetchup strickst.
ENDE



NEUJUE FERNKAMPFTAPELLEN

Dieccze te:lwe:se neuen Fernkampftabellen entstanden aus der ldee, da
man 2.B. von sehr nahem 10 Scheunentar nit €:ner Armbrus: wohl kau
verfenlen wird. Darum gibt &8 jetzt beir einigen Waffen auch negat.vs
Morcifikaticnen, die {ir den Spieler von Yorteil saind.

1. Der Dolch

sehr klein %lein mittel =2rafl sehr grod
senr nah +4 +2 +1 %] -1
nah +5 +4 +2 +1 ]

sehr klein klein mittel grofll  sehr groi

zernr nah +4 +2 +1 2 -1
nah +B +4 +2 P )
myt-el +3 +B +4 2 #1

2. Tas du

r
z:éne TUZH

4. Zer Kurzbogzen
cenr kliean klein matted Zrnfl  zehr groid

senr nan +2 +1 ol -1 -2
nan cq -2 +1 2 -1
mrvte| -8 +4 +2 +1 [}
“eat +3 +6 4 w2 o

2. ler Lansgbugen
sahr kiein klein mittel zrofl sehr groid

SehT ek +2 +1 " Q -1 -2
ran -4 +2 +1 2 -1
aittel 3 +4 +2 +1 &
we - 3 +5 4 +2 +1
jehlr 4eit -9 +2 +65 +4 +2

5. Die Armoprusct
zehr xiesn klein wattel groB  seht grogd

senr nah =1 2 -1 -2 -4
h1d =2 +1 Q -1 -2
mate! -4 L] w1 ] -1
FE o v +2 +1 ?
TERY Wit -3 +65 +4 +2 o+l

7. Das Blasrchr
sehr kiean klein mittel groB sehr grofd

sehr nah +1 5] -1 -2 -4
nah +2 +1 -} -i -2
mittel +d +2 +1 ] -1

8. Bumerang
sehr klein klein mittel grold sehr grof

sehr nah +2 +1 2 =1 -2
nah -4 2 +1 @ -1
fittel +65 +4 +2 +1 [
we1t +a r6 +4 [ +1

3. Dre 3chieuder
sehr klein klein pitiel} 2rnl  =ehr grogd

sehr nah +4 +2 +1 d -1
nah 5 rd 2 +1 o]
aittel +3 +5 +4 +2 +1
veit + 10 3 +E +4 +2

DAMONENBESCHWSRIUNG

Der foizende Ar*i1kel 2ntstammt einem Br:ef der DSA-Radaktion und hann
vielleicht allen aventurischen Magiern, die sich den Kopf wegen des
Magierspruches 2% "Damonenbeschworung” Zerbraochen haben.

Die Damonen Difar und Braggu %ampien nicht und sesitzen daker auch
keine Kampfuerte. Mit geuwonnlicren #affen .5t i1hnen nicht e rukommen.
Ein normaler GSchuerthieb geht einfach durch sie hindurch, shne die
geringste Wirkung zw =rzaielen.

Der ©Dlamen ant jeduoch Tbekampft jeden Gegner des Magiers, der ihn
beschuworen hat. Seine Trefferwerte sind dem BUCH DER FEGELN 2 ou
entnehmen. Einen Ffaradewert benotigt er ebensoweniz, Wie 32108

Kollegen, da auch er gegen korperliche Angriffe aller Art .mmnn :5t.
Die einzige Mogiichkeit, einen Yartreter dieser dre: Damonengattunzan

zu pesiegen, stellen die Zauberspruche “Fulmaniktus Uonnerkeal™ und
"Feuerlanze"” dar. Fir den Fall eines derartigen Anzriffs tegitzen
Gifar 25, 3Braggi 35 und Zant 5@ Lebenspunkte. Allerd:ngs uarden saie
nicht getotet, In eanem eventielien Kampf besitet der Damon Zant den

Attackewer: ig4.

Gelingr ewanem Mazier tie Yertreibung =aines Damsns, 2rhalt er tiar Dsfar

2,0 RBraggu 7 oand Zant 3@ abentenrpunkte.



