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Vorwort
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 2:

Die urspriingliche zweite Ausgabe erschien im Jahr 1985 in
einer Auflage von 15 Exemplaren als Clubzeitschrift des Clubs
DIE LETZTEN HELDEN. Sie war fiir die Clubmitglieder
und wurde auf dem einen oder anderen Rollenspieltreffen ver-
teilt.

Im Mai 1987 wurde der DLH 2 komplett abgeschrieben und
iiberarbeiter. Diese Uberarbeitung erscheint nun als
Nachdruck. Einige Artikel der urspriinglichen Ausgabe mus-
sten den neuen Anforderungen leider weichen. Der so entstan-
dene Platz wurde mit einen Artikel der urspriinglichen
Nummer 3 und der neuen Eigenschaft "Konstitution" gefiillt.
Die Nummer 2 wurde spiter fiir die 2. Auflage noch einmal
iiberarbeitet. Diese Version wird demnichst auch als
Nachdruck zu bekommen sein.
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VORSCHAU AUE NR. 3

In der nachsten Ausgabe des DLH findet |hr dann fol gendes

Neue Winder
Neue V@l del f enspriiche
E n neues Brettspiel
G uppenabent euer
Sory
Monster und Fal |l en

und ei ni ges nehr
Mtarbeiter dieser Ausgaben:

Cerd Boder
Carsten G| ner
Frank Jager
Andreas Mchaelis

D E LETZTEN HELDEN sind Mtglied in der Braunschwei ger
Fant asygi | de

Erstaufl age: Cktober 1985
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VORWORT

Hallo Le=zer,

hiar ist siea tatsichlich! die zueite Ausgabs des “Letztan Held&n". Die
erste Ausgabe hat schon eingeschlagen Wwie eine Bombe in der Wizte --
aufler ein paar Sandaiusen hat keiner was geserkt. Darum haben wir
beschlossen, die Auflage von B Exemplaren von dieser Ausgabe an
ent3cheidend zu steigern. Aus diesem Grund haben wir - das wird
Norhbert Blimchen arfreuen - die Eedaktion von 2zwei auf vier
Mitarbeiter aufgestockt. Neben den Altredakteuren Gerd Béder und
Andreas Hichaelis erkliren sich fir den Inhalt diesar Ausgabe
schuldig:

Carsten Gillner und Frank Jiger.

Soweit zum VYoruwort 2Zui ersten um bisher einzigen Auflage der Nr. 2,
das von Gerd Boder verfadt wurde.

Die Auflage der damaligen ersten Auflage betrug 15 Hefte, was uns
damals schon echt viel vorkam, war doch einst der Letzte Held ein
reines Clubmagazin, das fir die Hitglieder Der Letzten Helden gedacht
war .

ich méchte mich an dieser Stelle bei allen bedanken, die uns die Treue
gehaiten baben, und die uns immer wieder auf altere Exenplare
ansprachen, our 30 konnte eine HNeuauflage aller Hefte erméglicht
werden. ) .

Ubrigens: MWir suchen iamer noth Mitarbeiter, wer also sine gute Idee
hat, wende sich bitte an mich.

Bis bald und viel SpaB beim Lesan winscht Fuch

Euer

L

Andrgas Michaelia

Eine neue Eigenschaft

Zuziglich der ©bereits vornandenen Eigenschaften der Helden (MU, KL,
Cli, GE, KK) wollen wir Fuch in dieser Ausgabe des DLH eine neus Eigen-
schaft vorstellesn: Die Konstitution.

Sie wir wie die anderen EigensSchaften mit einem Yurf eines W6
bestinms, 2u des man eine 7 dazuzahlt. Sie kann nach einem
Stufenanstieg um einen Punkt serhéht werdsn, uwabei man allerdings
beachten muB, daB man die Konstitution nur erhdhen kann, wenn man 2ine
Stufe zuvor die KK um @inen Punkt verbessert hat.

KONSTITUTION (KD):

Da die Kérperverfassung von Held zu Held verschieden ist, miaBte auch
die Lebenzenergie zu Beginn @iner Laufbahn als Abenteurer unterschied-
lich s8ein. Aus diesem Grund wurde die KO eingefihrt. Die anfingliche
Lebensenergie bterechner sich aus dea KO-Wert und einem vorgegebenen
¥ert, der vom Typus abhangt:

Zuerge: 25 + KO
Krieger: 23 + KO
Abenteurer: 20 + KO
Geweihte: 20 + KO
Druide: 20 + KO
Streuner: 29 + KO
Waldelf: 15 + KO
Elf: IS + KO
Hagiar: 12 + KO

Ian Spiel kann die KO bei Krankheiten und bei den verschiedensten
Giftanzchkligen zur Geltung kommen. Der Schaden durch Gift oder
Krankheit kann um 5@% gemildert werden, wenn dem Helden eine
podifizierte KO-Prohke =mchafft.

Baey Giften: + Stufs des Giftes

Bei Krankheiten: + doppelte Sufe der Krankheit

Bei wextremer Kérpsrkraft (beim Auswirfeln) erhalt man folgenden Halus
bzw. Bonus:

bei KK B8 H -1

bei KK 13 : +1
Der Bonus wird sofort dazugezahlt und bleibt vorhanden. Erreicht ein
Held KK 13 werhilt er den Bonus automatisch. Ein Absinken der KK hat
keine Veranderung zur Folge. Bei einer Steigerung der KK von 8 auf 9
varschwindet der Halus augenblicklich.

Die Kopstitution nimmt mit abnehmender Ausdauer auch ab, denn ein
mider Xorper 13t anfalliger ais ein ausgeruhter. Fur jeweils 1@
Ausdauerpunkte, die ein Held verliert, verliert er eipen KO-Punkt. Be.
Steigerung der Ausdauer steigt auch die Konstaitution des Charakters
wiader an.



SILBENEATSEEL

In diesem Ritsel geht es un Sachen der Fantasy. Die Zahlen hinter den
Lésungsuworten geben die die 11 ungeordneten Buchstaben des
L3sungswortes dar (Zahl gleicht Buchstabe von varn durchgezihit). Das
Losungswort verrat Euch einen intereszanten Fantasyfilm.

A - ba - ba - be - Bor ~ Brag - brin - chen - clan - Clan - da - der -

der - dor ~ Dra - dra - Fluch - ger - gu — Ha - ki - lenz - lon -
Han - MHos -~ na -~ Pe — rad - re - Ron - Sar - sieg - stie - Sturm -
thon - to - tor - Un - vae

1) Name eine= Schuarzen Schwertes:

11
2) Fantasyroman von Thomas Ziegler:
_ t
3) Hafenstadt am groflen FiuB in Aventurien:

1

4
4} Name eines Kaiserreiches auf Magira:

3
S) Ein Druidenzauber: )

12
5) Ein Clan Drachenlands (Hythor): .

3
7) Name eines Magiers im DLH 1:

1
81 Ein Dimon Aventuriens:

1
3 Ein Fantasyfila:

2
1%t Ein Monster Aventuriens:

11
11) Eine GSttin Aventuriens:

5

LoBUNG: {siehe Seite 27)

DER LETZTE HELD

- von Carsten Gillner -

In dieser zweiten Ausgabe des Letzten Helden i=t die=e Sparte dem
Streuner Morgoral gewidmet.

Horgoral ist ein Streuner der achten Stufe. Gebaren wurde Horgoral im
Jahre 23 vor Hal, seine Heimatstadt ist Trallop am Neunaugenszee.

Schon frih erlebte or saine ersten Abenteusr in der Roten Sichel, die
er @it seinen Freunden durchstreifte ynd mit denen er dort oft zur
Jagd ging.

Bald jedoch zog er von zu Hause fort, um sich in Aventurien umzusehen.
Lange hielt er es aber nirgends aus, und so 18t es also auch nicht
verwunderlich, daB er auch nach Gareth kam, der Hauptztadt des
Hittelresiches. Beeindruckt vor Reichtum und Wohlstand der Kaiserstadt
sagte or =sich, daf uvohl auch er es hier zu etwas bringen kénnta. So
wurde er sich seiner grofen Geschicklichkeit bewuBt und beschlof
kurzerhand, es erst einmal als Dieb zu versuchen. Dies war jedoch
keine gute ldee, denn auf dem Hshepunkt seiner Karriere wurde er von
einen vermeintlichen Freund verraten und bet einea zeiner nichtlichen
Beutsziige von der Stadtwache gefaBt. Er wanderte arst e:nmal fir
einhalbes Jahr in den Kerker{ nur ein halbes Jahr, da er gute Freunde
hatte, die wuBten, uwer einem Bastechungsversuch gegeniber aufge-
schlossen war.

Als er aus dem Kerker entlazsen wurde, war er 22 Jabre alt. und er
hatte genigend Geld beiseite geschafft, um sich aus dem Diebeshand-
werk zurickzuziehen. So vertrieb er sich pun die Zeit mit Studien im
Tempel der Hesinde, wo er s=ich den schoénen Kinsten und der Wissen-
schaft widmete. Dies konnte er jedoch nur salange tun, bis ihm das
Geld dafir ausging. Von nun an schloB er sich diversen Abentewergrup-
pen an, dennp oftmals lag o3 ihm mit sSeinem WisSsen, die Ritgsel AventuR
rtens zu losen.

Anlisslich des grofen Turnieres von Gareth ergasb =3 sich, daR ar mit
seinen Freunden in die Kaiserstadt zog. Er gewann dort den Speeruury -
wettbewerb, uwurde Dritter im Wurfbeiluettbeuerb und belegte ehenfalls
den dritten Flatz im LanghogenschieBen. Wihrend der Spiele ergab es
sich, dald Morgorai mit seinen Freunden mine Verschuorung Zegen den
Kaiger aufdeckts,.

Mit Hordras und einigen anderen Freunden folgte er dan einenm Hinueis
de=x Kaufmanns Storebrand, der etwas von einem Geheimnis ercahite. das
die Gottin der Amazonen umgeben sollte.

Nun, auch dieses Geheinnis l4sten Morgoral und seine Freunds in he-
wahrter Manjer.

Nun befindet sich Horgoral wieder in Gareth, Wwo er mit se: 120 Freupden
auf ein neues Abenteuner uwartet.



Conrac uwnd der Zauberer aus dem Turm

- Eine Fantasy-Kurzgeschichte von Carsten Gillner —

Es dammerte bereits als Conrac erwachts. Fast vollig lautios erhob er
%ich und lauschte angestrengt. Niemand war zu horen, und auch als er
ernen Blick aus seinem Versteck warf, konnte er keinen seinen Verfol-
ger =sehen. Aber dis wirden ihn sicher nicht 50 einfach entkommen las-
sen; uarua WuBte Conrac eigentlich selbst nicht. Vielleicht wollten
%38 1hn als Sklaven haitsn, weil sie wiedsr einmal nicht genug Qrk-
frauen hatten, die fir sie die piederen Arbetten verrichteten. Aber,
$¢ schwor er sich, lebend hekiamen sSie ihn bestiEmt nicht. Falls sie
ihn doch moch stellen sollten, warde er ihnen einen Kanpf ltefarn, den
S1e nicht so schnell vergessen sollten. }

Conrac girtete sich sein Schuert um und packts seins wenigan Habselaig-
keiten, die ihe noch geblieken waren zZusammen, dann machte er =ich
wieder auf den Weg sidwirts, Andergast entgegen, Wo er in Sicherheit
se1n wurde. Er befand sich bereits im Steineichenuald und wirde Andsr-
Bast in drei quen erreichen.

Nachdew er bareits wieder einige Zeit marschiert war, blieb ar plétz~
lich wie erstarrt stehen ! Dort, auf dem kleinan Higel stand, von
machtigen Biumen fast verdeckt, ein kieiner, gedrungen wirkender Turm.
Als er niher kam, bemerkte Conrac, dad der Turm aus eines ihz unbe-
kannten Material erbaut war. Comrac schlich mehrmals um den Turm her-
uni er konnte jedoch jeinen Eingang entdecken. Vorsichtig trat -er nun
naher und betastete den Turm, der ca. finfzehn Meter hoch War von
allen Yeiten. Dieswai bemerkte er die Tar — die feinen Rillen waren
auch jetzt kaum zu sehen. Conrac stemmte Sich gegen dis Thr‘ die unter
dem Druck nachgab und nach innen aufschwang.

Er irat hinein und erkannte msinen erleuchteten FRaum, der in der Mittre
¢ine Yendeltreppe besal, dis nach oben fihrte; auBerdem =tanden in denm
Kaum noch eanige Truhen, denen er sich gerade zuuenden wollte, als er
plotzlich Schritte horta. Jemand kam die Treppe herunter ! {onrac sah
si1ch schnell nach einer groBen Truhe um, hinter der er szich verstecken
kounte, jedoch konnte er keine geeignete entdecken. DazZu war es nun
auch &u spat, denn aun konnte Conrac entdecken, daBf es ein Altuck uar,
der  gerade die Treppa herunter kam. Das offnen der Tur muBte wohl ir-
gendwo ewn Signal ausgelést haben, denn der Altuck war zweifellos eine
Wacke, die haier unten nach dem Rechten sehen wollte. Conrac sah gan,
dad ain Kampf wnvermeidlich war, und so stirzte er sich auf den Al-
tuck, der von dieser schnellen Attacke saicherlich uberrascht uar, denn
er  wurde von Jdiesem Angriff sofort zuruck zur Treppe geschleudert.
Bevur  zaith das Monster erholen konnte, hatte r(hm Conrac mit einem
bilstzschnellen Schuertstreicn sn den Hals getroffen, zo dal der Altuck
tid wenigen Hercschlagen verblutere.

Cenrac  vemerk:ie uun, Jdad das eine Armpaar des Altucks schlarf an ce.-

Hintrondar gefliichtet war.

Suaxus stieg vor Pferd und besah sich Lontors Wunden. Es baren aus-—
schiieBlich Fleischwunden, die bald verheilt se:n uwirden.

“Ninm Dir von den Toten, was Du brauchst!* riet Suaxus dem ehemaligen
Sklaven, “Ausriscung, Geld und Waffen gehoren Dir. Und nimm Dir auch
ein gutes FPferd. Dann reite pnach Norden und fang irgendwo ein neues
Leben an. Du bist jetzt ein freier Mann'"

Lontor sah  soinem Retter in die Augen und nickte. Suaxus war sicher,
das Richtige getan zu haben. Lontor war ein aufrichtiger Charakter und
sein Blick sagte mehr, als er mit Worten hitte ausdricken kénnen. Su-
axus wandte sich ab und ging 2zu Budjir zurick, um noch vor Einbruch
der Dunkelheit in Hinoria zu sein.

- ENDE -

LYRIKECKE

Ein vorbildlicher Leser hat uns froeundlicherweise ein kurzes Gedicht
geschickt, das wir hier gerne abdrucken. MWenn ihr es gut findet,
schickt uns ein eigenes Gedicht aholicher Qualitit. Wenn ihr 83 nicht
80 gut findet, achickt [hr uns eben ein besseres. Allerdings sollte es
€1l éigenes sein, denn wir konnen mit einem Meisteruerk a la Schiller
nichts anfangen. AuBerden sollte es sich schon um das Thema Fantasy
drehen, wean Ihr wollt, daB es in einer der nichsten Ausgaben er-
scheint.

Jetzt aber der versprochene Zuanzigzeiler mit dem Titel:

Zur letzten Zeit

Die Somnne fillt,

Der Wind beginnt,

Dia dunklen Horden sawmeln sich.
Ich steh' allein auf weitem Feld,
Dag einer Wiste gleicht.

Wo seid lhr Freunde,

Die ich Euch band,

Zu kampien in der letzien Schilacht?
Die schuarzen Heere nahern sich,
Ich sten” allein der Gbermacht.

Das Chaos schligy seine Klauen in mein Fleisch,
ich spur” den Schmerz der Welt.

Len letcten Tropfen Blut von mir,
Sog langst die Erde aur.

Hilift mir kein 3terblicher,

kean Gote™?

S0 tue ich was 1Ch tun mu@,

Lio Krafte neu ZW ordnen.

Ich kduwpr' allwin,

Vuor Armageddons Pforten.



hiater die Baume rechts von Dir!" Als Suaxus sich umwandte, sprang der
entflohene Sklave auf wund rannte amit wenigen Schritten in den Wald.
Wahrend Suwaxus ihmn nachsetzte, schrie er:"Hiergeblisben Sklave!"
Als beide hinter der Baumgruppe angekommem waren, von aus sie fir die
Soldaten nicht mehr zu sehen uwaren, zog Suaxus sein Schwert Karlinbur
und hieb in dep Waldboden. Lontor verstand und stieB einen Schrei aus,
der Suaxus durch Mark und Bein ging. Hintrondar harte das Gerausch des
Schuertes und den Schrei und fluchte:"Dieser Narr! Zwei Mann hinter-
her, er soll ihn nicht unbringen! Alantinor 1[1. wiil ihn lebend!"
ZWei Speertrager stoben in Richtung der Baumgruppe , muBten jedoch we-
gen des dichten Gehdlzes absteigen. Kaum eine Hinute spiter hatte der
eine ein gebrochenes Genick und der andere war durch #inen Schlag mit
der flachen Klinge Karlinburs auBer Gefecht gesetzt. Lontor nahm s0~
fort Kurzschuert und Speer des einen an sich, Suaxus nahm den anderen
Speer vom Boden auf. “Wir mussen die Bogenschiitzen auBer Gefecht set-
zen! Kannst Du mit einem Speer umgehen 7" fragte Suaxus. lontor nickte
bloB und winkte Suaxus, ihm zu folgen. Sie =chlichen durch das Unter-
holz naher an die Gardisten heran, bis sie ungehindert werfen konnten.
Und =sie kamen keinep Augenblich zu frih, denn Hintrondar wurde mif-
ttauvisch. "Wo bleiben die so lange? Es kann doch nicht 30 schwer sein,
zwei MHianner, von denen einer auch noch unbsuaffnet ist, zu toéten. Der
nichste Grinder soll sie verschlingen, wenn diese Hidgeburt von einer
Schlange Lontor getétet ha..." In diesem Augenblick schleuderten Su-
axus wnd Lontor ihre Speere und holten dies beiden Bogenschitzen aus
den Satteln, Noch bevor sie den Boden srreichten, waren sim tot.
"Stirb Hund!" rief Hintrondar voller griam aus und drang mit gezoge-—
nem Kriegsbeil auf Lontor ein, der aus dem Wald heraus auf die Lich-
tung gesprungen war und sein erbeutetes Kurzschuert provozierend in
Richtung des Gardistenhauptmanns schwang. Suaxus iberuiltigte inzwi-
schen die beiden dbriggebliebenen Soldaten. Als er sich umwandte, 3ah
er Lontor in arger Bedringnis. Aus vieilen Wunden blutend, strauchelte
Lontor und stirzte zu Boden. Hintrondar sprang daraufhin vom Pferd und
holte zum tdtlichen Schlag aus.
Suaxus nahm sich einpes der Pferde der toten Gardisten und hetzte o3
auf Hintrondar zu, doch er erkannte, daB er zu spit koamen uwirde. Des-
halb stiel er einen Schrei aus, der Hintrondar fir Sekunden von dem am
Boden liegenden abienkte, Suaxus allerdings die Méglichkeit nahm, den
Hauptmann mit den wirbelnden Hufen des Pferdes zu Tode zu trampeln.
Dieser konnte jetzt ausweichen und wurde nur noch vom Pferdekérper ge-
straffen. Dann  sauste Karlinbur herab. Yowm Tier zur Seite gestoBen,
war Hintrondar aufer Reichweite des Schuwertes, doch nicht ganz. Die
scharfe Klinge von 3Suaxus’® Schuert trennte ihm zwuei Finger von der
rechten Hand und kurzte den Stiel des Kriegsbailx um eintgs Zentime-
ter.,
Vor Wut und Schmerz heulend, rannte der Hauptmann zurick, sprang auf
sewn TFferd und war versSchuunden, mhe Suaxus =ein Tier anzuhalten und
umzuwenden vermochte. Nur eine dinne Blutspur wies die Richtung in die

ner Seite herunterhing. Daraus schlaof Conrac, daBl er sich in der Re-
hausung eines MHagiers befand. Er versuchte nun die Truhen zu affnen,
jedoch waren alle fest verschlossen und Gewalt wollte er noch nicht
anweénden.

Nach einem letzten Blick auf den toten Altuck beschloB er nachzusehen,
uoher der Altyck kam. Vorsichtig stieg Conrac die Treppe hinauf und
betrat einen wiederum hell erleuchtaten Raum, den Conrac sofort als
das Laboratorium des Zauberers erkannte. Der Raum Schien magisch er-
leuchtet zu sein, denn Conrac konnte nirgends eine Lampe esntdecken.

An der einen Wand hing ein Biicherregal: Conrac konnte die Schrift auf
den Biichern jedoch nicht entziffern. Auf einex Tisch in der Hitte des
Raume= standen wminige Flaschen und Phiolen sowie ein Totenkopf und
eine groie, schimmernde Kristallkugel.

'Hoffentlich ist auch ein Heiltrank dabei', dachte mich Conrac. Nach-
dem or eine Weile gesucht hatte, fand er zwei kleine Phoilen. Er aff-
nete sie und roch daran.

'Riecht jedenfalls nach Heiltrank', sagte er sich und probierte etwas.
Sofort szpirte er die belebends Wirkung des magischen Heiltrankes.
Nachder er sich auf diess Weise etwas gestirkt hatte, wandts er sich
uwieder zur Treppes. Dabet fiel ihe ein linglicher Kasten auf, der an
der Wand lehnte. Neugierig versuchte er den Kasten zu &ffnen, was thm
dank seiner Geschicklichkett auch schlieBlich gelang. Zum Vorschein
kawm ein herriiches Schuert, das in sinem eigenartigen goldenen Glanz
schiemerts, Er nahm ez heraus und bemerkte, dal es wunderbar in der
Habd 1lag und fast rasiermesserscharf geschliffen war, VYoller Freude
schwang er das Schvert ein paar wal in der Luft hin und her, dabei gab
das Schuert ein eigenartiges Summen von sich.

*Wohl ein magisches Schwert', dachte sich Conrac, nahm das Schwert in
die rechte Hand und ging nun die Treppm hinauf. Er erreichte einen
wiederum hell erleuchtotsn Raum, der bix auf auf einen groBen Spiegel
leer war. Der Spiegel war mannshoch und besaB etnen reich verzierten
goldenep Rahmen. Conrac niherte sich ths vorsichtig, das Schuert stnft-
bareit in der rechten Hand. Pldtzlich ihm aux den Spiegel ein geruste-
ter Krieger entgegen, mit dem Schwert weit nach Conrac ausholend. Das
aufsteigende Entsetzen drohte Conrac fast zu lihmen, al= er bemerkte.
daB ihn sein perfsktes Ebenbild angriff !

‘Wie 301l ich nur einen Krieger besiegen, der genauso gut kampft wie
ich', dachte Conrac entsetzt, wiahrend das Schuert seines Ebenbildes
auf 1hn herabstieB. Dock Conracs Reflexe waren gut wie eh und je, denn
er konnte das herabstoBende Schuert hoch rechtze.tig parieren apd zur
Seite stoden. Im Rickschuung stied er nach den Beinen seines ungewihn-
lichen Gegners, doch der ubersprang das Schwert einfach, was Cunrac
nicht mehr verwunderte. MHit einsm Kriegsschre: auf den Lippen, schmet-
terte Conrac gsein goidenes Schuert gegen das seines Gegners - und
Spaltete &3 ! Uberrascht hieilt sein Gegner inne und betrachtete den
Schuertstumpf, den er noch in der Hand hielt. Conrac nutzte die zich



ihbm bietende Chance und spaltete seinem Feind, der aussah uie er, den
Schadel. Veruwundert schaute er auf den Toten der sich in Luft auflos-
te, als er sein magisches Leben aushauchte. Angewiedert wandte Copnrac
sich ab und ging zur Treppe, die oben an einer schweren Holztir ende-
te. Er stiel die Tir auf upnd sah einen Mann in langer, offenbar mit
magischen Symbolen versehenen schuarzen Kutie. Er sal an einem Tisch
und ias in einem dicken schwarzen Buch, als Corac eintrat. Die Tar
schlof sich seib3stéandig und Conrac bemerkte, dad der Raum mit einem
magischen Geriuschschutz wversehen wuwar. Dies war sicherlich Conracs
Glick, denn so hatte der Magier nichts von den Kiapfes bemerkt. Sovie
sich die Tir Jjedoch schluB, drehitse sich der magier um. Er erwartete
wohl den Altuck zu sehen, denn als er Conrac sah, fuhr er auf und rief
erschreckt: "Set, wer bist Du, das Pu es wagst in den Turm des Xiathol
von Stygien eibzudringen 7?*

Hoch wahrend er sprach, schrieb er eiReige magische Zeichen in die
Luft. Conrac, der noch nie etwas von Set oder von Stygien gehdért hat-
te, ahnte Boses und wollte sich mit einem gowaltigen SatZz auf den Zau-
berer stirzen, doch plétzlich zuckte ein greller Blitz auf und Conrac
wurde zurdickgeschleudert und landete krachend auf dea Boden. Benommen
den Kopf schuttelnd, stand er taumelnd wieder auf. Der Magier, der
Wohl gedacht hatte, die magische Feuerkugel hitte Conrac gerdtet, fuhr
verwundert zuruck. Dann sah er das Schwert in Conracs Hand und ssin
Gesicht werzerrte sich zuw siner furchterfdllten Fratze. Panisch wandte
er sach dem Tisch zu und griff nach einem helmartigen Gegenstand.
"Eine Tarnkappe', 3choB es Conrac durch dep Kopf.

Hit einex wuchtigen Schuertstreich schlug er nach dem Zauberer. Das
Schusrt kreischte schrill, als es den Zaubsrer in die Seite fuhr; es
durchtrennte :hn ®mit einga einzigen Streich. Das Schwert leuchtete
grell auf und von dem Zauberer blieg nur noch eine rasch verfliegende,
dunkle Wolke ibrig. Immer noch banonmen bemerkte Conrac, daB der Turm
arzitterte.

"Mjchts wie nach drauvden”, rief Conrac unterdrickt, "sonst werds ich
vielleicht noch in eine andere Dimension geschleudert !”

Rasch ergriff er die Tarskappe und verlied fluchtartig den Turm. Als
er &ich noch einmal kurz umwandte, sah Conrac, wie der Turm schuwankte
und schlieldlich zusammenbrach. Dann verbladten die Trummer und ver-
schwanden dann vollstandig.

'Nun', sagte sich Conrac, ‘ver weifl auf wslcher fremden We!t die Tram-
mer des Turoes nun liegen. Auf jeden Fall warden dis Orks mich jetzt
nicht mehr fassen,'

Er betrachtete noch eiamal das Schwert aus dem Turm und machte sich
aul den Wag nach Andergast.

-~ ENDE -

ihre Skrupellosigkeit, aber auch berihmt fir ihren Hut und die hervor-
ragenden Krieger, aus der si1e¢ bestand. Eines ihrer Pravilegien war d.e
Verfolgung entflohener Sklaven, die den Gardisten als wollkommenes
Trainingsobjekt dienten.

Obuwohl die Bklaverei fast Gberall abgeschafft war, hatte sie sich in
Alisa behauptet, nicht zulatrt durch die Rote Garde, deren Mitglieder
eine angesehene und einflufreiche Stellung inne hatten und dngstlich
darauf bedacht waren, keine Veranderungen in Alisa zuzulaszsen, dawst
%16 ihre Privilegien behielten.

Der Sprecher schien einen hohen Rang einzunehmen, wie Suaxus aus den
zahlreichen Abzeichen und Verzierungen an seiner Unifaorm schlof. AuBer
diesem bestand die Gruppe aus vier Speertriagern und zwe: Eogenschut-
zen. BSuaxus gewann des Eindruck, dail die VYerfolgung des Fiichtlings
Hals iber Kop{ von statten gegangen war oder die Gardisten {iber ein
nafllos  Gdbersteigertes SelbstbewuBtsea:n verfiagten, denn auBerhalbh von
Alisa in der Nahe von Mengalon, uwelches dem 'Bund unabhingiger Stadt-
Staaten’ angehorte, der Alisa feindlich gesinnt war und deren Mitglie-
der schon einige Fehden gegen Alisa ausgetragen hatten, wiare es trotz
der Gite der Soldaten in der Roten Garde angebracht gewesen, mit einer
kleinen Armee aufzubrechen. 7 Gardisten wirden im Falle eainer Entdek-
kung sicher schnell der Garaus geamacht werden, mit hundert dagegen
wurde sich wWwohkl keine Stadt allein anlegen und bis alle andetren be-
nachrichtigt sein wirden wund die vereinigten Heere gegen den Trupp
Ziehen konnten, ware dieser schon wieder in Alisa.

"Wer bist Du, dad Du Anspriche auf diesen Mann erheben kannst ?* frag-
te Suaxus , um Zeit zu gewannen. Dahei nahm er unauffallig seine Unge-—
bung 1n Augenschein. Er hatte nicht vor, den Fremsden in die Hande
dieser Sklavenhalter zu geben. AuBerdem wurden die Soldaten aihn nicht
am Leben lassen und umbringen, sowie er den Flichtling ausgelisfert
hatte, denn oan Hinwess in Chontor oder Mengaion genigte, um der klei-—
nen Gruppe, die durch seinen Gefangenen am Vorwartskommen gehindert
war, @inen Trupp schneller Reiter auf den Hals zu hetzen. Und dal sie
den Gefapngenen nach Alisa zurickschaffen wollten, daran bestand fur
Suaxus kein Zweifel. Ansonsten hitten si1e ja :hn und den Fluchtling
s0fort umbringen konnen.

Suaxus 3ah auch schon einen gunstigen Fiuchtweg. Kechts von iha stan-
den die Baume zismlich dicht und dichtes Unterholz erschuerie das Vor-
wartskommen. Wenn er einen Weg finde, darthin zu gelangen, ohne einen
Prei1l oder einen Speer in dis Seite zu bekommen. Die Antwort des An-
fihrers wunterbrach seinen Gedankengang: “Mein Name 1st Hintroadar,
Hauptwmann der Roten Garde von Alantinor ITI., Kénig von Alisa und Nor-
law. Und das," er deutete auf den Flichtling, der sich inzuischen er-
hoben hatte und hinter Suaxus stand, "das i1st Lontor, ein entfliochener
Sklave des Kdnigs'*

“Oh!*  =staunte Suaxus und wandte si1ch dem Hunen namens Lontor cu, "Du
nuit den Kdnig ja ganz schon verargert haben, dafl er Dir se.nen Haupt
wmann hinterherschickt.” Und nur fdr Lopntor horbar, sctzte er hingu: “ab



SUAXUS-AL-DAGGER und der Flichtling

~ Eine Fantasy-Kurzgeschichte von Frank Jiger -

Suaxus runzelte die Stirno, als Budjir, sein Rappe, schnaubte. Budjir
war durch eire gute Schule gegangen und wirde nie auch nur einen Ton
von o sach  geben, wenn er nicht irgend etwas gewittert hitte. Hier "in
den grenzaahen Wildern von Mengalon war ein gutes Schuert lebenswich-
tig, denn nur ein Schnawben oder Wiehern kaonnte Grinder aniocken. die
in den Nordausliufern des Nebelgebirges nicht selten waren und den Be-
wohnern der nahen Ortschaften das Leben schwer machten.
Suaxus lockerte Karlinbur, sein Schuert, und stieg ab. Er muBte Budjir
nicht anbinden, das Fferd wiarde sich auch so nicht von der Stelle rih-
ren. Langsam wund vorsichtig bewegte sSich Suaxus zwischen den Biumen
deg Waldes hindurch, bemitht, S0 wenig Gerausche wie méglich zu verur-
sachen. Trotzdem konnte er ein gelegentliches Rascheln seiner Fifie im
trockenen Laub nicht vermeiden. Suaxus horte um sich herum Végel sin-
gen und irgendwo einen kieinen Bach plitschern. Alles =chien friedlich
und noraal, dech er wufite, da@ auf Budjir Verlaf war.
Als  Suaxus an den Rand einer Lichtung trat, lie8 ihn ein leises Knak-
ken herunfahren, gerade rechtzeitig, um einen Hieb, der ihm sicher das
Genick gebrochen hitte, auszuweichen. Der Hann, der den Schlag gefihr:
hatte, war ausgemergelt und waffenlosz, doch er setzte alle Kraft, die
in =einem gewvaltigen Kdrper verblieben war, in diesen Kampf. Der Mann
war einen haiben Kopf gréBer ails Suwaxus, und dieser maf schon 9,5 Gol.
Auch dem zweiten Schlag konnte Suaxus noch ausweichen, doch dann
prefite ihm ein Tritt vor die Brust die Luft aus der Lunge Jnd schickte
1thn zu Boden. Sofort stirzte der Hine sich auf seinen am Boden limsgen-
den Gegner und drickte ihm mit einer Hand den Hals zu, wihrend er mit
der anderen nach der Dolch tastete, den Suaxus im Girtel trug. Ware
der Hann nicht 30 erschépft und ausgezehrt gewesan, Suaxus hatte wahr-
lich sein QLeben in diesem Kampf verloren. So jedoch schaffte er es=,
die Beine anzuziehen und den Hinen mit aller Xraft van sich zu stofen,
so daB dieser in das weiche laub fiel. Kaum war die Last von Suaxus
genommen, sprang er auf, zog sein Schwert Karlinbur, das ihm schon 1in
vieien Kampfen gute Dienste geleistet hatte, und zimlte auf die Kehle
des Hannes. Resignation war in den Augen des Hinen zu lesen.
Plotzlich fuhr ein Pfeil, den Suaxus alz alisisch srkannte, in den
baum- dicht neben seinen Kopf. Derartige Spafe waren ihm zuwider. Als
er sich umwandte, erkannte er an den Hienen der Manner, daB das sicher
kein Spaid war.
"Halt ein, Krieger' Du hast nicht das Recht, diesen Mann zu tSten, er
gehirt Alantanor ITI., Konig von Alisa und Noiani"
Suaxus  schob Karlinbur wieder in die Scheide zurick. jedack nicht
Eanz, um e3 schnell wieder be:1 der Hand zw haben. Dann sah ar sich die
Gruppe genauer an. 3ie bestand aus Soldaten der Roten Garde von Alisa,
siner Art Leibgarde des Kénmigs Alantinor [II.,, Sie war beruchtigt fir

Die Freunde des Vollkes

von Gerd Boéder

Die Partei der Freunde des Volkes vertritt weniger die [nteressen des
Volkes, als vielmehr die Interessen der Adligen und Reichen im Bereich
des Liesblichen Feldes. Das grofe Ziel ist, das Liebliche Feld zur Gro-
e des Alten Reiches zu bringen und Vinsalt zur Kaiserstadt zu machen.
Die Partei wurde im Jahre 752 nach dem "Frieden von Kuslik" von adli-
gen Kriegern gebildet, die das neue Feich mit Waffengewalt zerstoren
yollten. )

Im Jahre 898 war man endlich so stark, dad man den Aufstand wagen
konnte. Dochk im den Reihen war ein Verrater, der fir einige Dukaten
alles verriet. Bei einer Lagebesprechung eine Woche vor dem geplanten
Aufstand, wurde dasx Hauptquartier der "Volksfront von Aventurien” {350
hiel die Partei der Freunde des Volkes bis zu eben diesenm unglickzse-
ligem Jahr} von kaiserlichen Scoldaten gestiirmt. Nur wenige des harten
Kerna konnten entkommen, der Hauptteil fiel den Schuwerthieben der
Soldaten zum Opfer. .

Die tausenden von Mitliufern distanzierten sich von der Velksfront und
wurden verschont, =0 daB die “Nacht der szterbenden FRache" vonm
kaisertreuen Kénig des Lieblichen Feldes vertuscht wurde. Die dret
gemiBigtan Fihrer zogen von HXuslik nach HMethumiz, um dort die
Organisation neu aufzubauen. Vorher aber besuchten sie kurz den
Verriter, dessen Namen sie in Erfshrung gebracht hatten und verliefien
ithn mit ein paar Souvenieren: seinen Ohren, seiner Zunge, seiner Nase
und seinen Augen (s0 ging man i® Alten Reich iblicherueise mit
Verratern um).

In Methumis wurde die WVolksfront von Aventurien im die “Partei der
Freunde des Volkes" wuzbenannt. MHit dsr Zeit wurde die Partei immer
genaBigter. Nach auflen hin erschien san 20 hatmlos, daB die Hitglieder
sich d&ffentlich +treffen konnten. Obuwchl man nach auflen harmios
arschten, wWwar wan nach innen xtark und gefestigt.

Den Vorsitz fiihren finf Minner, denen jeweils zuei Kommandanten mit je
zwanzig MNann untersteher. Um eine Katastrophe wie die Nacht der
sterbenden PRacke nicht zu wiederholen, versucht man den Umsturz jetze
auf politischea Wege.

Viele machtige und reiche Minner im Lieblichen Feld, aber auchk in
Hittelreich sympathisieren mit der Partei. Vorailem ist dis Famili=
auf seiten der Volksfreunde, die neben Hai's lan am michti:gsten ist.
Sollte Hal seine Familie aussterben, wirde dieze Familie an die Mache
komren. so daf das kurzfristige Ziel die Yernichtung der Zippe van Ha.
ist.

Die Verwirklichung diezes Zieles ist wichtiger als das eigens Loben,
Zumandest fir e:nen wahren Volksfreund.



Ein DSA-Soloabsenteuer fir einen Helden der 1. Erfahrungss:ufe

von Andreas Michaelis

1
Du wachst gerade auf. D2in Zimmer hat noch immer die gleiche FEiarich-
tung wie SsSonst. Dortv der Kleiderschrank, da die Stereoanlage, unter
dem TFenster Dein unaufgeraumser Schreibtisch und schlieBlich die
Regale an der Wand. Du kannst jetzt Licht anmachen und nachsehen wie
spit es ist (Abschpnitt {3). Du kannst Dich aber auch umdrehen und
weiterschlafan (Abschnitt 41%1).

=
Der Gang endet abrupt vor einer Wand. Hier geht es nicht weiter, z2u-
rick 2zu Abschnitt 40.
I
3
Du kommst an eine Wegkreuzung. Du kannst nach Norden (Abschnitt 29},
nach Saden (Abschaitt 23} oder nach Westen (Abschnitt 37) gehen.

<&
Was willst Du mit dem Pentagramm machen? Willst Du es anschreiea (Ab-
schnitt 12), es bespucken (Abschnitt 31) oder es unterbrechen, inden

Du ein Stidckchen wegkratzt [Abschnitt 2417
-
=
Der Gang endst vor der Offnung sines Raumes. Wenn Du zuruick nach
Norden willst, mach weiter bei Abachnitt 37. Wenn Du den Raum betreten
willst, schlag be: Abschnitt 3@ nach.

=
lleine Fingeruagel brechen ab, aber sonst passiert gar nichts. Zurack
cw Abschnatt 24.

7
fn diesem Raum erwartet Dich Jer Zauberer Tulsa-Doom, der den Kelch
der Betrunkenen 11n der rechten Hand halce. Wenn Du Freunde be:s Dar
nast, kann st Du bes Abschnitt 34 wWestermachen, wenn aaicht, be
Abdchnaitr 27.

8
Kaum hast DLu das Buch herausgezogen, wirst Du plorzlich von greilen
Licvht umgeben. Geblendet schlient Du daie Augen. Wenn Du wisszen wii,az,

DAS ZAUBRERDUEILL

Eine nsue Regel fur Magier.

Dax Zauwberduell findet nur =zuischen zwei Magiern statt, Elfen und
Druiden sind nicht 1n der Lage ein solches Duell durchzufihren. Das
Duell liuft folgendermaBen ab: die Magier stellen sich gegeniber auf,
dann bauen si1e ein magiSches Kraftfeld um sich herum auf, was s:e fdanf
ASF kostet. Danach kommt es uie in sinem Kampf zu Attacken und Para-
den, nur daB der AT-Wert die Klugheit und der PA-Wert die Geschick-
lichkeir des Hagiers ist. Eine gelungene Attacke kostet den Magier 4
ASP, denn wenn dem Magier die Attacke gelungen ist, lést sich aus
seinen Augen ein Epergieblitz, der einen Schaden von 2W+4 Schaden ver-
ursacht, der allerdings von der Ausdausr und nicht von der Lebens-
eaergie abgezogen wird. Aber der andere Magier kann ja noch parieren,
was ihn S ASP kostet. Gelingt di1e Parade, hat er den Blitz mit seinem
Zavwberstab aufgefangen. Pas Duell ist vorbei, wenn die Ausdauér sines
Magier wunter 5 sinkt, oder uenn einer der Hagier keine Astralenergie
aehr besitzt. 1In beiden Fallen bricht das Kraftfeld sofort zusammen,
und der Magier, der fir das Ende verantwortlich ist, fallt sofort fur
2WZ2® SR in Ohomacht,

Nun kann bhat der Sieger verschiedens Moglichkeiten, was er mit desm
Resiegten machen kann:

1, Téten

Der MHagter Lkonzentriert sich kurz, und ea 1ést sich erneut ein Blitz
aus seinen Augen, der den Gegner totet. Diese Aktion koster den Magier
1¢ ASF.

2. Verwandeln

Allain der #dunsch und der Einsatz von !5 ASP Lonnen den besiegten
Magier in sine kleine, ungefihr 20 ca grofie Tonstatus verwandeln, die
dann genauso aussieht wia der bes:egte Zaubsrer, und in der er auch
gefangen ist. Wenn der Sieger nun zZu der Statue sagt “Werde wieder Du
selbst!*, verwandelt sie sich zuruck,

3. Aufuacken

Nicht immer dienen Zauberduelle, uam einen Konflikt beizulegen, manch-
mal werden sie einfach dazu benutzt, um zu sehen, wer der bessere
Magier ist. Dann kann der Sieger seinen Kontrahenden durch den Einsatz
van & ASF sofort wieder avfwecken.

Besonderheiten des Zauberduells: Der erste Stabzauber kann bei einem
Zauberduell nur zuwr Aufbauen des Kraftfeldes benutzt werden, da er dean
Hagier sonst als Paradewasfe dient.

Andere Holden konnen in das Geschehen nicht eingreifen, da sie io
Kraftfeld der Hagier sofort sterben wurden. Ein solches Kraftfeld
befindet Ssch immer in einem Umkre:s voo fanf Metern uwm den Magier
herum. Alles was in dieses Feld hereinkcomt varbrennt auf der Stelle
2n  Asche. Diese Regel gilt auch fiuir magische Utensilien und mag:sche
Warfen.




NEUE HAGISCHE UTENSILIEN

Wie im DLH ! will ich Euch auch diesmal wiedsr einige neue magische
Utensilien vorstelien:

Magizche Handschuhe I11:

Diese Handschuhe werden auch *Die Telekinesehandschuhse® genannt. Der
Held, der =sie trégt, isSt in der Lage, kleiners Gegenstinde mit einem
Gewicht bis zu 10Q Unzen telekinetisch zu bewegen, wean er diese zehamn
kann, und =Zie nicht weiter als 1Q Mster entfernt sind. Dim Hand=chuhe
verlieren nach dreimaliger Anwendung ihre magischen Fiahigksiten.
Preis! 25@ Dukaten

Hagische Handschuhe 1V (Schatzsucher):

Wenn in einem Umkreis von sieben Metern ein Schatz i1st, der mindestens
etnen Wert von 40Q Dukaten hat, und der mindestens einen Fdalstein
enthalt, zenden die Handschuhe ein lesichtes Kribbeln aus. Die
Handschuhe erhchen dann den TAW Geheimficher finden fir zwat Spielrun-
den uwm sechs Funkte. Izt der Trager ein Zwerg, 30 kann er 2zu seinenm
Zuergeninstinktwur{ eine S5 dazuzihlen.

Preis: 45@ Dukaten

EIN RATSEL

Welcher Meister mdochte seine Abenteuer hicht durch einige Ritsel
interessanter machen? Aber es ist nicht gerade minfach, sich solche
Ratse!l auszudenken. Da mir nun einmal eines singefallen ist, wéchte
ich es Euch hier prisentieren. Es handelt sich um ein “Statuenratsel”.
Folgendes: Die Helden betresten einen FRaum, aber es gibt nur sinem
Ausgang, und das iS5t gleihzeitig der Eingang. Doch eigentlich solte e=
hier noch weitergehen, also muB es folgerichtig eine Geheimtar geben.
Durch normates Abklopfen i3t nichts zu finden und auch der
Zuergeninstinkt versagt klaglich.

Im  Raum befinden sich dreizehn Statuen, von denen die eins einaen
Grofiteil der einen Wand einniamt, die anderen sind ménschengrofi. Nun
liegt es nahe, daB sich die Geheimtiér hinter der groflen Statue
befindet, und dort befindet zie sich auch. Die einzige Schuierigkeit,
Ai12 nun noch ble:ibt, ist, daf man nicht veifl, wie man sie &ffnen kann.
Wie gSaxt, uwegachieben 1iBt sie sich nicht, 20 dafl es ainen Trick ge-
ben muf. Der Traick hangt mit den Augen der dreizehn Statuen zusammen,
denn  si1e sind alle aus feinsten Rubinen gemacht, die sich nicht
antfernen lassen. Werden die kleinen Statuen auch nur ein venig
gedreht, was onhne weiteres moglich ist, senden die Augen jeweils einen
roten Strahl aus. Diese Strahlen braucht mah aur noch auf die Augan
der groflen Statue zu raichten, und &3 tut sich eine Geheimtir auf,

Wenn die Helden dieses herausfinden, haben <=ie sich damit
Abenteunr punkte verdient, und das ochne zu kampfan.

was mit Dir geschehen ist, muBt Du die Augen wieder aufmachen. und das
passiert bei Abschnitt (5.

=2
Der Wecker klingelt. Wit Schrecken wachst Du auf und ziehst, wie zpat
es ist. Genau sieben Uhr, und somit héchste Zeit aufzustehen, wenn Du
die Schule noch pinktlich erreichen willst. Wenn Du gleich aufstehst,
geht es bei Abschnitt 42 uweiter. Wenn Du Dich aber lieber noch einmal
umdrehs=t, um weiterzuschlafen, mach bei Abschnitt 35 weiter.

1<
Zieh' Dir zue, Punkte Deiner Klugheit ab, denn Ator :st nun wivklich
keine Hilfe fir einen Helden Deines Kalibers, oder? Weiter bei
Abschnitt 33.

11
Nach einigen Metern knickt der Gang nach Norden ab. Du kanast nach
Norden (Abschnitt 23) oder nach Westen (Abschnitt 4@) gehen.

1=
Es pa=mziert absclut gar michts. Zuriick zu Abschnitt 4.

13
Du  amachst das Licht an und schaust nach dem Wecker; es ist 3.3@ Uhr
aorgens. Du wunderst Dich,warus Du wach gewvorden bist, als Tu
pidétzlich eine Stimme hérst, die von den Ragalen zu kommen scheint.
Wenn Du nachsehen willst, was da 163 1st, mach bei Abschnitt 26
weiter. ©Du kannst aber auch das Licht wieder ausmachen und ruhig
weiterschlafen (Abschnitt 41).

14
Bilbe gibt Dir sinen Schlisse) und bittet Dich dann, ihn nun Ty ver-
lassen. Aber vorher geht er noch zu dem Schrank und macht ihn auf. In
dea Schrank steht Elric von Melnibone, und Bilbo bietet Dir an., :hn
Bir als Gefihrten und Freund wmitzugeben. Dankend nimmst Du an und
verligdr den Raum nun bei Abschnitt 37.

15

Dir und Deinem Schwert passiert nichts, aber sonst passiert aucn
nichts. Zurick zv Abschnitt 24,

1

Du  machst die Auger auf und stellst sofort fest, da@ Du D:-h ni<hr
mehr  in Deinem Zimmer befindest, sondern in 2inem erleuch*e-en Gansn,



der nach Norden fihrt. Du hast auch nicht mehr Deinen Schlafanzug an,
sondera eine Lederristung (ES5:3). Auflerdem tragst Du ein Schwert
(iW+4) wund einen Schil (ES:1). At Deinem Girte! findest Du e:inen
Ledearbeute]l mit drei Golddukaten und sieben Silbertalern. Wirfele nun
Deine Eigenschaften aus und mach danach bai Abschnitt 42 weiter, der
Dich in den Gang nach Norden fuhrt.

17
Wie willst Du den jungen CONAN befreien? Willzt Du sihm einfach die
Hand reichen und thn herauxziehen (Abschnitt 39), oder willist Du etuas
mit dem FPentagranm machen (Abschait: 4)7

18
Bilbo schaut Dich verdattert an, denn er weif nicht, wovon Du
sprichst. Alles, was er weifl, ist, dafl heute nachmittag der Zauberer
Gandalf be: i1hm vorbeikomsen will, aber von einem Eing hat er noch nie
etwas gehért. Stell num lieber eine anderea Frage! Zurick zu Abschnitt
30.

19
Schreib Dir einen Punkt zu Deiner Klugheit dazu, denn diese Entschei-
dung war durchaus weise. Zurdck zu Abschnitt 33.

29
Die Tar ist fest verschloszzen. Wenn Du einen Schlissel hast, mach bei
Abschnaitt 7 weiter, wenn nicht, bei Abschnitt 22.

21 ~
Der Gang nach Westen endet vor einer Tur, die Du saofort offnen kannst
(Abschnitt 36). Du kannst aber auch erst einmal lauschen (Abschnitt
29)

=22

Aus dem Schlisselloch kommt ein Blitz, der Dich auf einen Schlag
tdtet. Nun xeht es bei Abschnstt 9 weiter.

23

Du  kommst an eine Wegkreuzumrg. Du kannst nach Suden (ALschoitt 11,
nich Mesten (Abscaniit 35) oder nach Norden (Abschnitt 3) zehen.

=Z <1

Hun 5age mir doch, womit willst Du das Pentsgramm unterbrechsn?

nen echte MWunden herbeifubren. Der ganze Spuk ist vorbei, wenn der
Magier seinan Gegenzauber bewirkt. Die Helden stehan dann 5 einen
kahlen Raum.

EIN NEUES MONSTEE
Der Sandmensch

Eigentlich zaiten die Sandwenschen als ausgestorben, aber erst
kirzliich berichtete Bnir wein Handler. der die Khom-Wiste durchgquert
hatte, da® =zeine Karawane von soich einem Sandwenschen gerettet wurde,
nachdem sie sich hoffaungsleos verirrt hatte. Alsc mufl es zumindest in

-der Khom—Wiste noch einige von iknen geben.

Die Sandmenschen besiedelten Aventurien vor rund 270@ Jahren, bis sie
von den Altucks nahezu ausgerottet wurden. Man weill nicht viel dber
si1e, aber wan munkelt, sie besalen in gewisse Weise magische Kriafte.
Es war ihnen namlich mit Hilfe ihrer Willenskraft méglich, den Sand 2u
beleben und die gefiahrliichen Sardmonster zu schaffen. Es hiel, daB ean
einziger Sandmensch bis zu sechs Monster beschwore konnte.

Aber sie benutzten disse Magis nur, um sich zu verteidigen, denn im
Grunde uaren szie friedlich gescnnen.

Der Sandmensch ia Spiel:

Der Sandmensch kann zu einer Bereicherung von Wastenabentsuern werden.
Sie kénnen den Helden beispieisweise hetfen irgendstwas in der Wuste
zu finden, denn sie kennen sich in den Regionen des ewigen Sandes
hervorragend aus. So kann sich eine vor dem Verdurs:ien stehende Gruppe
iber die Ankuaft 2ip8s Sandaenschen ifreuen, denn er wird ihhen sicher-
lich weinen Brunnen zeigen kénnen. Wenn die Abenteurer dann allerdings
geuwaltsam die Lage eines verschollenen Schatzes aus dem Helfer heraus-
zufinden, werden Si1e &1t se:nen Sandmonstern Bekannischaft sachen,
denn or uwird schnell sechs von ihnen beschwéren, die die Helden sofort
angreifen werden.

Die Werte des Sandmenschen:

Saine Werte sind absolut uninteressant, denn aufgrund einer hohen
angoborensn Geschicklichkeit, der bemerkenswerten Ortskenntnis und er
Tatsache, dal sie Sandmonster zu ihrer Verteidigung beschuoren konnen,
und das ohne groRe Konzentrationsphase, uwerdsn sis ihren Feinden in
den meisten Fillen entkomrmen. Darum hier nur die MWerte der
Sandwonster:

Mut: entfallt, die Sandmonster haben immer den ertsen Angriff
Lebensenergie: entfallt, sie zertallen nach zehn KR zu Sand

Eustungsschutz: -—-
Attackae: 14
Parade: --

Trefferpunkte: LW+8
Geschuwindigkert: &
Monsterklasse: entfallt, Wepr den Kampf uberlebt erhajlt 15 AP



MONSTER UND FALLEN

NEUE FALLEN

Raumfaile:

Die Helden betreten einen recht groBen Kaum, der aindestens 1@ Meter

fang sein sollte. Wenn alle im Raum sind, fallt plétzlich die Tiir

hinter shnen ins Schlol und 1iBt sich auch nicht =ehr &ffnen.

Gleichzeatig fallt vor ihren FiBen ein Gitter von der Decke, so dai

der Weg in den Gbrigen Raum durch eine Gittervand versperrt wird. Sie

sind also gefangen, aber es soll noch schiimmer kommen, denn plétzlich
senkt sich die Decke ab und droht die Helden zu zerguetschen. Doch
noch haben sie ungfihr finf Hinuten Zeit, sich aus dieser Situation zu
befreien, denn wenn sie sich den Raum einmal genauer ansehen, werden
gie an der gegeniiberliegenden Wand einen Knopf{ bemerken. Wenn dieser

Knopf gedrickt wird, 18t die Falle entscharft und die Halden kdnnen

das Gitter mit Muskelkraft anheben.

Nie =ie diesen Knopf nun dricken, missen sie sich alledings selbst

ausdenken. Dig einfachste HMéglichkeit bilden die Fernkampfuaffen (sehr

kleines Ziel), aber auch die Zauberspriche TELEKINESE oder

TELEFPORTATION %&nnen hier wahre Wunder wirken.

ACHTUNG: Diese Falile ist nicht {fir eine Heldengruppe geesignet, die
noch unerfahren ist. Bei einer solchen Gruppe kann es dann
sehr schrell 2zum vorzeitigen Ableben der Abenteurer kommen,
nur weil sie keine Fernkanpftalente'inne hatte.

Illusionsfalle:

Be: dieser Falle méchte ich von vornherein ansprechen, daf' =te nur von
sinen Magier <cu entscharfen is5t, der den GEGENZAUBER beherrscht.
Sollte ein solcher Magier nicht in der Gruppe sein, hedeutet dies das
Ende der Gruppe. Die Falle funktioniert wie folgt:

Die Helden betreten einen Eaum, in dem jedes Geriusch verschluckt
wird, Das bedsutet, dal die Helden sich nicht mehr miteinander unter—
halten kénnen, und so sollte =sich auch in der Spielerrunde Stille
breit machen. Dann tauwchen pldétzlich einige Orks auf {Anzahl: Helden
+15 Werte: siehe Buch AVENTURIEN). Be: diesen Orks handelt es sich
alierdings nur wum Iliusionen. Es wird nun ein Kampf beginnen, in den
die Helden dberlegen sein s3ollten, ist dies nicht der Fall, mége der
Meigster =statt OCOrks Goblins oder Ratten nehmen, denn nur wenn ein
Gegner stirbt, kann der Magie erkennen, daB es sich hier um eine

Tllusion handelt. Sowie ein Gegner geschlagen ist, =stehen plaotzlich
cues nede an =einer Stelle und setzen den Kampf fort. Herkt der Hagier
dann naicht, dal es =sich lediglich um eine Sinnestauschung handelt,

werden die Helden hier wohl ihre letzten Ninuten verbringen. Zuar
konnen Eie nicht von den Scheinorks getotet werden, aber wenn ihre
Lebenzenergie  glerch Null  ist, =sinken sie in eine tiefe Ohnmacht.
Kurze Teit spater betreten dann zwei echte Orks den Raum, und dim kén-

Mit den Fingernigeln? (Abschnitt B)

Mit einer Goldminze? tAbschnitt 33)

Hit Deimem Schuert? tAbschnitt 151
25

Du hérst folgendes:"Kinder missen lernen, sonst bekommen sie Hiiiebe!*
Wenn Du jet2t immer noch hinein willst, mach bei Abschnitt 36 weiter.
Wenn Du lieber umkehren ui1llst, geh gchnell zu Abschnitt 49,

26
Du siehst Dir die Bicher im Regal gemau an, und Du hérst die Stimme
jetzt klar und deutlich, die Dir sagt:"Ziek' mich ‘raus'‘ -
Du wunderst Dich ein wenig, und dann siehst Du das leuchtende Buch,
von dem aus die Stimme zu kommen scheint. Wie ist es? Willst Du das
Buch herausziehen (Abschnitt 8) oder hialtst Du es fir wesentlich
ratsamer, weiterzuschlafen (Abschnitt 41)7?

=7
Du =ziehst Deine Waffe und schmeiBit Dich mit einem wilden Schrei auf
den Magier. Doch dann geschieht stwas sagenhaft Furchtbares. Weiter
bei Abschnitt 43.

28

Bilboz Antwort lautet:*43*. Nun ja, er ist nicht gerade der beste
Kopfrechner, umd ohne seinen Casiorechner (natiirlick gibt es auch
Taschenrechner vom TI, Sharp, etc.,) liuft da nicht viel. Zurick zu
Abschnitt 3@.

=9

Plétzlich endet der Gang an einer Tir. Du kannst 2u der Tir {Abschnit®
2@} oder zuruck nach Saden (Abachpitt 3) gehen.

3D

bu  kommst in das WNohnzimmer von Bilbo Beutlin, dem Hobbit aus dem
Auvenland. Er sit nicht gerade angetan davon, daBd Du ihn gerade ;etzr
bezuchst, aber seine Gastfreundlichkeit verbietet es ihm, Dich zgleich
wieder nerauzzuszchmeifen. Er bietet UDir einige Kuchen und »tuas
Starkbier an, die Du auch dankend annimmst. Nun zestattet er Dir, ihnm
einge Ffragen ru =xtellep. Was fragst Du?

Hast Pu einen Schlisse] fuir mich? vAbschnier 142
Ha=st Du den Ring schon gefunden? tAbgchnite: 131
Wievie]l i3t 6x77? tAbschnaytt 2990



31
Du  spuckst wund spuckst, bis Du merkst, daB Dein Mund ganz trocken
geworden ist. Ziehe Dir einen Punkt Deiner Lebensenergie ab und mach
dann bei1 Abschnittr 4 weiter.

32 .
Dor Drache faucht Dich an und fragt Dich nach der Hauptstadt von
ZaiTre. Das ist Dir dann doch zu dusmwm, sc da8 Du hei Abschnitt 28 wei-
teraachst.

3=
Bravo, mit einer Goldminze klappt es. Conan kowmt auf Dich zu und
¢rzahle Dir, da@ er hier den goldenen Kelch der Betrunkenen sucht. Er
wurde voun dem Zauberer Tulsa—Dooam dberrascht und in dieses Fentagrama
gesperrt. Aus Dank, daffi Du ihn befreit hast, bietet er Dir an, Dich zu
tegletten. Weiter bei Abxchnats 23. Aber vorher noch eins Frage:
‘Hattest Du das Gleiche auch fiar Ator getan. Wenn ja, weiter bei
Abschnitt 19, Wenn nein, weiter bei Abschnitt 19,
!

349

Deine Freunde stirzen sich auf den Zauberer, und Du schaust Dir
gebannt den Kampf an. Doch dann passiert etwas Furchtbares. Weitar be:
Abschnitt 43. v

35
-
Du kommst in einern 3Ix3 qu groBen Raum, auf dessen Boden ein Pentagranm
aus  Elfenbiut gezeichnet ist. In der Hitte des Zaichens wird ein Mann
gefangengenaiten, dem Du sofort als CONAN identifizierst. Er bittet
Dich, shn zu befresan. Du kannst dies versuchen (Abschnitt 17}, oder
Du kamnst den Raum sofart wieder verlassen (Abschnitt 23).

IS

Du ofinest die Tur und siehst sofort, wo Du hingeraten bist; in die
Schule der Frau Mahlzahn, der Drachenfrau aus Kummerland. Du guckst
Dir die 3Schiler an und erkennst unter anderes auch die chinesische
Prinzessin Lisy. Wean Du Jim Knopf und Lukas dem Lokomotivfdhrer dje
fArbeit wegnehmen und die Frinzessin befreien wilist Abschoitt 32, uenn
nicht, weiter bei: Abschnitt 38.

37

Hach  winigen Merern kuwicht Jdear Gang nach Siden hin ab. Du kannzt nach
Zuden {Abschnitt ©) oder nach Osten gehen (Abschn:tt 33,

Schnell drehst Du Dich um, um zu gehen, denn die Schule 1St nichts fur
Dich. Du rufst den Kindern noch zu, daf sie bald von J.m Knoptr und
Lukas dem Lokomotiviihrer befreit werden, und dann gehst Du zu
Abschnite 4@.

39

Du bekommst einen gewischt und wuft Dir drei Punkte Deiner Lebense-
nergie abziehen. Wenn Du nun die Schnauze voll hast, und Du gern
zurick zum Gang willst, mach bei Abschnitt 23 weiter. Wean Du jetot
aber am Pentagramm herumfuemeln willst, wmuBt Du be: Abschn:tt 4
weitermachen.

<% @
Du koamst an eine Wegkreuzung. Du kannst nach Siden (Abschnitt 2,
nach Osten (aAbschnitt 11) oder nach Westen (Abschmitt 21} gehen.

<4 1
Schlaf gutu!

ENDE

«g 22
lch winsche Dir wirkiich viel SpaB in der Schule.

' ENDE
43

Plotzlich steht Deine Hutter neben Deinem Bett und ruttelt Dich aus
Le¢anem schénen Traum. Sie macht Dich darauf aufamerksanm, daBi es bereits
kurz vor halb acht i1s5t, und daB Du es unméglich schaffen kannst, jetst
acch puinktlich in die Schule zu kommen. Nun muBt Du leider aursrehen,
aber tréste Dich, vielleicht traunst Du ja bereits nachste Nacht einen
ahniichen Bladsinn.

ENDE

3ollte 1irgendjemanden 1a Jdiesem Abenteuer d.e Kampfe gefehlt haben, so
bierte 1ch 1hm haier ginige wirklich grausame Monster an:

GeSchicnislenrers HU:12 LE:32 RS:1 AT:1l FPA:@8 TP:1W+ (Lincal)
Austhelehrer : HU: 34 LE:45 Roiw AT: 13 PA:I2 TP: W+l \Geodrciwcn)



