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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 zugetra-
gen 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 4:

Der LH 4 ist das erste unserer Hefte gewesen, das keinerlei
nachtrigliche Verinderung erfahren hat, was daran lag, dass
wir bereits ”dick im Geschift® waren. Anders ausgedriicke.
Wir wussten, dass die Helden auch an Liden und Abonnenten
gingen. Somit waren alle Artikel auf diese erweiterte
Leserschaft ausgelegt.

Leider sind die Originale der Nummer 4 in keinem sehr guten
Zustand. Deshalb musste ein wenig improvisiert werden. Der
Geweihte des Gottes ohne Namen erscheint hier in der
(Original-) Version aus DLH extra 2 und die Havena-
Erginzung musste abgeschrieben werden (ist aber der unbear-
beitete Originaltext). DLH 4 ist das erste Heft mit einer
Havena-Erginzung und eines der wenigen, die keinen
Rollenspieler-Brutal enthalten. Im Original (1986) hatte er
erstmals 36 Seiten.
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Vorschau auf Nr. 5

In der niéchsten Ausgabe erscheint voraussichtlicl:
wWaffenloser Kampf

Geister—- und Damonenbeschwidrungen

‘14 neue Zauber fir Magier

kin neues DSA - Abenteuer

Neue Monster und Fallen

etoc.

Und hier noch etwas recht wichtiges:

Ibr kénnt baei uns auch bereits erschienene lefte bestellen.
Und zwoar schickt Ihr uns soviel Geld, wie ndtig ist, wobei

sich die Kosten auf die Herstellungs— und Versandkosten be-—
ziehen.

Folgendes kidnnt 1lhr testellen:

er Letzte Held 2 (DM 2,-D
Der letzte Held 3 (bM 2,-3
Buch der Hegeln 3 {(bM 4,-3
sddiert bitte noeh die Versandkosten ven DM 2,—- dazu!l!l

Und hier die Fesugsadresse:

DIE LETZTEN HELDBEN
Andreas Michaelis
kErnst-Amme Str.14
45300 Braounschweig

Telefonisch sind wir unter folgenden bhummern zu erreichen:

0531, Sasas {(Gerd Boder)
053% /500792 {(andreas Michaelis)



Gasthaus "Zur Lieblichen Rahja"

Dies ist der erste Teil einer Reihe von Berichten tiber
Havena. In ihr soll in loser Folge tber Héuser,
Personen, Begebenheiten u.4. berichtet werden.

Den Anfang soll das Gasthaus "Zur Lieblichen Rahja"
machen. Dieses Haus gehort Ainar(th, die es von
ihrem Bruder Mankhelek geerbt hat. Da ihr noch
mehrere Kneipen gehdren, kann sie sich nicht standig
in Havena aufhalten. Deshalb verpachtete sie die
Kneipe an Nergel Nimborod der hier mit seiner
Familie, Frau und zwei Tochter, wohnt. Im Gasthaus,
glinstig an der Garethstral3e gelegen, herrscht absolu-
tes Verbot fir Zwerge, was dazu fiihrte, da0 hier viele
Leute anzutreffen sind, die die "Zwergeninvasion™
stoppen wollen; zumeist allerdings nur mit dem Mund.
Sollte ein Zwerg das Verbot auf einem Schild an der
Tur Gbersehen und den Laden betreten, dirfte er mit
vielen blauen Flecken und/oder einer Anzeige wegen
Ruhestdrung u.4. rechnen. Zu Trinken gibt es hier
alles, was man sich wiinschen kann: Wein, Bier, Milch,
Rum, Saft, usw. Feste Nahrung gibt es reichhaltig,
allerdings kein Fleisch! Die Spezialitat sind die
Fischgerichte, allem voran der Tintenfisch a la Rahja.
Ubernachtungsméglichkeiten gibt es nicht. Im
ObergeschoB wohnen Nergel Nimborod, seine Frau
Oligane, seine Silnar und Silmir sowie Ainar(th, wenn
sie in Havena verweilt. AuRerdem gibt es zwei
Gaéstezimmer fur den Notfall.

Nergel Nimborod ist ein stsmmiger aber sympathi-
scher und freundlicher Mann Mitte der Vierzig.
Nergel stammt aus Angbar. Sein Vater war ein armer
Tischler, der ihm sein handwerkliches Geschick ver-
erbte. Als sein Vater starb, er bekam hohes Fieber und
konnte sich keinen Arzt leisten, schmuggelte Nergel
sich als Blinder Passagier auf ein Schiff, um in der
Ferne sein Glick zu suchen. In Havena lernte er die
verwaiste Fischerstochter Oligane kenn und lieben
und beschloB hier in dieser riesegen Stadt zu bleiben.
Als Tischler verdiente er nicht schlecht, so daB er eini-
ges gespart hatte als seine Tischlerei abbrannte. Mit
dem Geld kaufte er sich in der neuen Taverne "Zur
Lieblichen Rahja" ein. Nergel bedient hinter der
Theke, wo er auch ein Kurzschwert fur den Notfall
bereithalt.

Mu: 12; KL: 10; CH: 9; GE: 14; KK: 11; KO: 15;
ZT:9; LE: 48; AT: 13; PA: 11; AU: 59

Oligane Nimborod, die Frau von Nergel, ist Anfang
der Vierzig, was man ihr auch ansieht, denn eine
Schonheit wie einst ist sie nicht mehr. Sie ist sehr
fleiRig und eine fantastische Kdchin. Da sie die
Tochter eines Fischers aus Havena ist, kann sie beson-
ders gut Fischgerichte zubereiten. Der normale Gast
wird Oligane nicht zu Gesicht bekommen, da sie
durchgehend in der Kiiche ist.

Mu: 10; KL: 12; CH: 11; GE: 12; KK: 10; KO: 9;

ZT:8; LE: 44; AT: 11, PA: 12; AU: 54

Silnar Nimborod, die altere Tochter von Nergel,
bedient mit ihrer zwei Jahre jingeren Schwester Silmir
die Géste. Dies ist sicherlich auch ein Grund fur den
relativ guten Besuch der Taverne. Silnar ist eine
aufRerordentliche Schénheit und sich ihres Aussehens
vollig bewuRt. Sie setzt ihr AuReres bewuRt ein, um
fehlende innere Qualitaten zu verdecken, was ihr auch
meist gut gelingt. Thr Ziel ist es, an den Firstenhof zu
kommen. Um dies zu erreichen ist ihr jedes
einigermaRen legale Mittel recht. Liebe ist fir sie eine
Gefuhlsverirrung, doch genief3t sie es, Manner mit
ihren Korper zu reizen, ihnen Mut zu machen, um sie
schlieBlich abblitzen zu lassen. Allerdings muf sie vor-
sichtig sein, da ihr Vater feste Moralvorstellungen hat
und so etwas nicht dulden wirde. Sie ist die einzige in
der Familie, die nicht an Travia sondern an Rahja
glaubt.

Mu: 9; KL: 10; CH: 13; GE: 8; KK: 6; KO: 10;

ZT:11; LE: 34; AT: 10; PA: 8; AU: 40

Silmir Nimborod, die 15 jéhrige Tochter von Nergel,
hat die Klugheit und den Flei3 der Mutter geerbt. Im
Gegensatz zu ihrer Schwester Silnar ist sie ein richti-
ges Mauerblimchen. Sie liebt die Ruhe und verab-
scheut den Larm in der Schankstube und das Treiben
in der Stadt. Sie wiirde am liebsten auf einem
Bauernhof leben, doch aus Liebe zu ihrer Familie erle-
dig sie anstandslos ihre Arbeit, oft auch die ihrer
Schwester.

Mu: 8; KL: 12; CH: 10; GE: 12; KK: 8; KO: 11;

ZT:9; LE: 39; AT: 10; PA: 10; AU: 47
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halle leser,

lunge muf:tet Ihr auf ihn warten, sber jetzt erscheint er end-
lich: "Der letzte Held Nr.4". Es tut uns ehrlich leid, dal:
lhr so lange auf dle Folter gespannt worden seid, aber ich
glaubz, dal sich das Warteh gelohrt hat, denn in diesem Heft
gibt s mehr Inforruationen, als je zuvor. wir huben einiges
geandert, aber wir hoffen, dall 1hr uns deswepen nicht bose
seld. So haben wir z.h. dus Splel lLrachenland herausgenomuen,
da wir der feinung waren, dafd es nichi im Intresse des lesers
sei, sie fortzusetzer. Ahnlich verhalt es sich mit der Liste
der hosten Abenteuer und der Filrliste sowle unseren Kurzro-
manen.

Auf das Preisratsel in der letzten fungabe ist leider rierand
cingepangen, so dali wir suchk keirnen Sieper ermizteln konnten.
Darum wurde beschlossen den Winsendeschiull auf den 31.5.8G

zu verschieben, damit wir vielleicht doch noch unsere breise
an den Magn tringen kinnen.

Kommen wir nun zu diecer Ausgabe des "letzten Helden". (lie
besch iftigt sich diesnal ausnschlirilich mit dem lichwarsen Au-
ge .

Lie waffentabellen sind uls Ergansung zu dernen die im buct
der Legeln 3 erschienen sind, 7u tetrachten.

Ansorsten ldlt sich nalles problemlor in Janx bipiel einbauern.
Und run noch eine bitte arn ALLN lesser, wenn huch irgendetwas
einfullt, was man anders machen kanr, 3¢ schreiot uns dax,
denn dadurch bunn die Zeitschrift nur besser werden.

S0, und nun wiinsche ich jedem viel fpull beim lLesen

Euer

’odi;’ o
” L L
qot ezt Ereedy

P
Andreas Michaelis

Und jetzt noch ein wort zur Erlduterung, denn nicht Jjedem wird

verstehen, was "-{16-GE)" heillt. Es ist asber ganz einfach,
denn fir die kaffen, bei denen solche Mali angefiibrt sind,
braucht man eine besondere Geschicklichkeit (bzw. Korperkraft).
In dem coben angefihrten Heispiel wirden die Mali auf Attacke
und Parade 15 minus der eigenen Geschicklichkeit sein. Das be-
deutet gleichrzeitig, daR man die Mali durch Stelgerung der
Eigenschaffeen verringern kann, allerdings ist bel U/0 Sehluli.
waffen, die solcher Art Mali haben konnen selbstversténdlich
auch als Lieblingwsffen gewdhlt werden, aber das Verringern
der Mali bei einen Stufenaufstieg entfallt.

hun stellt sich natiirlich die Frage, wus passiert, wenn ein
Krieger der 12. Stufe mit einer K&rperkraft 18 zum erstenmal
eine tchsenherde in der Hand hat und rit inhr kamofen will. Lie
Uchsenherde ist eine waffe, die nicht gerade einfach zu fiihren
ist, aber der Krieger hatte keine Mali.

In diesem Fall sollte der Meister einmal Uber geeignete Mull
auf A-tacke und Parade nachdenken. Beli der Uchsenherde konnte
er beispielsweise von dem artverwandten Morgenstern ausgehen.
Damit ware, fast alles zu den waffen gessgt. Bliebe nur noch
eine krgdnzung zu dem Thema rernkampfwaffe als lieblingswaffe.
Angenommen ein Geweinter des Fhex ta® sich auf lTernkampfwul-
fen spezialisiert, dann wird es fiir ihn recht urbefriedigend
sein, dali er seinen Talentwert "Ferpkamnf" nur normal erhéhen
kann.

Deshalb sol: an dieser Stelle eine neur Kegelung eingefithrt
werden. Jedcr, der eine Fernkamnfwaffe als Lieblirgswaffe hat ,
kann seinen TAw Fernkampf um einen leichter =rhihen, und das
nicht nur zwei Punkte nro Stufenaufstieg, sondern drei.
Ubrigens, ein Pfeil eines Kurz- oder Langbogen ist in den
meister Filien mit widerhaken ausgestattet. wird ein solegher
bfeil gewaltcam entfernt, muli der Verwundete poch einmal W6 SF
hinnenmen. ~T sollite vielieicht deoch !ieber zu einem Arzt

gehen.



Neue Dolche

Bapiliskenzunge//Ugerfanger//Mengbilar

Die Werte fiir diese waffen sind alle gleich

Krieger Q/-2{01)
Streauner Gr=1{1)
Abenteurer O/=3(2)
{(wald-JE1f Cf-1(2)
Zwerg C/=-5(2)
Geweihte Cre3(3)
FPhexgew. G/ =1(2)
Parierschilde

Bock (R81)//Fanzerarm{RS1)

Krieger

Streuner D =3y
Abenteurer : -3/
Rondragew. : -2
Ehexgew. RS- ¥4
Trickwaffen

rei den lIrickwaffen,

£ibt es keine

=2/+0(2)//-3/+2(2)
O( 8)//7=8/+1(3)
C(a)//=-3/+1(3)
0(2Y/7/=-37+1(2)
Oa)/r-bs41(3)

die im Havenaksster vorgestellt wurden,

Typernunterscheidung. ks werden

2ic bekannten

Mali benutzt. lernounkte fir Veteranenhand: 4 (und zwar Jjeder).

lind nun 7zu den lernpunkten fir Fernkampfwaffen, die im Buch der

Regeln 3 leider vergessen wurden.

IT zu finder.
Lernpunkte

waffe

Langbogen
Kurzbogen
Armbrust(leicht)
Armbrust (norm. )
Armbrust{doppel)
Armbrust(schwer)
Wurfbeil
Bumerang
Schleuder

Speer

Lalch

Biasrohr

L,G(PH)

2

AL,G(PH,RO)
ALG{PH,RO)
S,G (RO}

S GlRvi
G(RO)

K
K,4,6{RO)
A

G(PH)
G{RO)
[N

5

Z
A,G(PH)
ALG(INY

A

G{RU)
Z,G{]Iu,fﬁ\)
T

AL,S
G(ROV},%
G(hd)

= nr
¥ W

{3

Die Abkirzungen sina im HKuch

DNas Schwert

Ein DBA-Gruppenabenteuer fiir den Meister und 3-5 Helden der Er-
fahrungsstufen 2-8 von Andreas Michaelis.

Dies ist nun der versprochene zweite Tell des Runenschwert-
zuklusses, der sich um das Runenschwert GROSSMUT dreht., [ile Vor-
geschichte dieses Abenteuers ist das Modul "Der Bund der Schwer-
ter", dus in der letzten Ausgabe erschienen ist.

Wer dieses Abenteuer nicht hat, muB sich eine kinleiltung selbst
ausdenken. Dies ist im Grunde genommen gar nicht schwer, denn
in diesem Abenteuer gehen die Helden auf Schatzsuche, und zwer
in einem alten Grabmal. =3 handelt sich dabei um das Grab des
Clans von Gorweddén, einem Clan, der bereits seit mehr als zwej-~
hundert Jahren nicht mehr existiert.

Zu beachten ist, dalB sich in der Gruppe ein Geweihter des Boron,
ein Krieger und ein Magier aufhalten sollte.

weiterhin werden die Rdume wieder nur allgemein beschrieben, so
dals es im Ermessen des Meisters liegt, was er den Helden mit-
teilt und was nicht.

Vorgeschichte:

Ihr seid in Gerasim gewesen und habt erfahren, daB sich zwischen
Gerasim und Riva noch ein Turm des beinahe legenddren Gorweddin
stehen soll. Larunter sollen die Grabkammern liegen, die schon
50 manch ein Abenteurer pliindern wolite, Diese Schatzsucher bhat
man im sllgemeinen nie wieder gesehen.

Selbstverstandlich habt inr die Unkenrufe der EBewohner Gerasima
ingneriert und habt etdch auf den weg zum Turm gemacht. Nach un-
gefahr drei Tagesreisen habt ihr ihn erreicht.

Der Turm:

Das Gebdude ist schon recht zerfallen und nur noch das untere
Stockwerk ist iiberhaupt noch betretbar. Im Boden ist eine ge-
offnete Falltiir, die in einen tifen Schacht fiihrt. ks gibt ei-
ne Leiter nach unten. Die leiter endet in Raum 1.

1) BEingangsraum

in diesen kaum fiibrt von oben eine lLeiter. kr ist ohne nenens-
werte Einrichtung, und die einzige Besonderheit ist der grole
Vorhang an der Nordwand, der diese wvollkommen bedeckt. hr wur-—
de vor langer Zelt mit einem starken Kontaktgift bearbeijitet,
das auch jetzt noch wirkt. wer den Verhang mit der Haut be-
rihrt nimmt w6 Schaden, wenn lhm eline KK-Probe gelingt und



205 Benaden wenn nicht. Wirfelt er eine 20 mull er sogar 3w6
Schudenspunkte hinnebmen. Die Tir im Norden ist wverschlossen,
uber gleichrzeitig auch so morsch, dal selbst der schwidchste
Aventurier in der lage ist, sie zu offnen.

23 Grabkammer

In diesem KRaum pefindet sich ein groller Altar aus schwarzem
Ubsidian, auf dem der Bruder des Clanfiihrers bestattet wurde.
Im Altar befindet sich ein Geheimfach (ZI 11 /Taw-Frobe +1),
in dem eine kleine Truhe steht. In dieser Truhe befinden sich
200 Diamanten, die alle 4 Karat naben.

3) Korridor

Hier gibt es keine HBesonderheiten. Die Tiren zu den einzelpnen
kaumen sind fest verschlossen und nicht morsch!

43 Grabkarmer

In diesem Raum rurt die Mutter des Clanfihrers, die sich aus
Gram iiber den Tod ihres Sochnes selbst das Leben nahm. Auf der
Sarg stent der Mame der alten Fruu: Nephiste von Gorweddin.
wenn sich ein PBorcongeweibter nun mit i1hr unterbalten will,
kann sie ibm nur sagen, dall ihr Schn aufprund eines Verrates
sterben mubtc, und dalk er das Runenschwe 't mit in sein CGruabd ge-
nommen hat.

5) Grabkamme:

Hier rubt der Hofrmagier des Clantiurers. Der hame des Magiers
steht auf dem Thrcn, #uf dem auch iie jle.che sitzt, aber die
Zeit hat die Schrift unleserlich gemachkt. Hinter dem Vorhang
an der Westwand steben zwei steinernde Statuen, die zu leben
erwacnen, wenr der Raum betepeten wird. lihre werte:

Mut: 14 Attacke: 12
Lebensenergie: 31 Parade: 12
Rustungsschutz: 5 Trefferpunkte: 14+7

FMonsterklasse: 28
Wenr die ilteinstatuen "tot'" sind zerfullisen sie zu Stsub und of-
fenburen »inen Scratz von 2w20 Y%-karatig:n Rubinen.
6} Grsbkamnmer
Hier ruht der sechsjshrige Sohn des Clantiihrers, der drei Tage
nach desszn Tod mit durchschnittener Kehle gefunden wurde. Der
Raum teinhaltet nichts besorderes. Auf dem Bett liegt die Lei-
che des Kindes. Der Teppich stammt aus dem Siiden und ist un-
gefanr 4C Dukaten wert. Die Wendeltrenpe im hMordwesten fihrt
20 Meter in die Tiefe.

Tabellen fiir die neuen Waffen

Zundchst einmal mochte ich den Lesern eine neue waffe vorstel-
len, die wieder einmel in den waffenschmieden der IZIwerge ent-—
atanden ist; es ist die doppelliZufige Armbrust, mit der es mog-
lich ist, zwei Pfeile in schneller Folge abzuschielien. Man

kann die beiden Pfeile auch einzeln esbschiellen, das liegt ganz
im Ermessen des Schutgen. Hier zunidchst einmal die werte:

TF: AW+4 Gewieht: 350 Unzen Heichweite: 60 Meter Preis: 200 ST

Die nun folgenden waffen sind alle im Havena-Kesten, bzw. im
Aventurischen Boten 2 zu finden.

Die Zahl in der Klammer gibt die Anzahl der Lernrunkte an, die
man zum Erlernen dieser waffe braucht.

Neue “weihanderwaffen: = s
Efferdbart/Doppetkunchomer/Rondrakamm . Sy S
Krieger S U () 0= == () I
Streuner Y S VR VIV I YV IR VLI

Abenteurer : = /4043 /=030 0Y /=57 5(4) "\3
Rondragew. : =1/+1(&)//0/=2C2) 77 =30"] T%25a!5
Puzakmessel/sUchsenherde //Zweililien

Krieger : —(15-Gi)ss=(16=KK) /s —{T6=GE) Lernpunkte:jewells 2
Streunar 1 = (16-Gh}//mmmm— - /7-(16-GE)} Lernpunkte :jeweils 4
Ahenteurer : -(17-GE)}//f———~-——— /s=-(1-Uk ) Lernpunkte:jeweils 5
Rondragew. : -(15-GE)//-{17~KK)/s/-(16~Gx) Lerppunkte:jeweils 3
Phexgew. I mmm—e [ T ——— /=17 -Gk} lernpunkte:jeweils 5

Neue tinhdanderwsffen:
Kunchomer/,brabaktengel//Rahenschnavel

Krieger s Of W)= (16-EBK (P ) sy 0F-3(2)
Streuner s 02y = APKE (5 A /- =5 (3D
Abenteurer : O/=1(2)//=(17=KK) (43 //-1/-5(3)
Zwerg C o P37 =KE (8 ) s /-2 /-5
(Wald-)iif : =1/-1(3)//————=m=—m— S m
Rordragew. : W7 V(&) /-(16-KK}{(3)//-1/-4{(3}
thexgew. S e B b R T Tl [
Borongew. R S m——————— 7 /== ()

e o e P S o




vielaen Peraonen HAVENAs au realisisren.Hier m¥chts ich unssren Dank am

die SCHMIDT-SPIELE,speziell Frank Lassak,zum Ausdruck bringen,der uns am

Abond einen HAVENA-KEasten liberreichte,so dal wir eben diese Htadt schon

am folgenden Dienstag unmicher machen konnten,

Doch auch abgesehen von der Vorstellung des neusten SCHMIDT-Produkts gab

a8 in den NDR-Studics in Lokatedt flr Rollenspileler viel zu sehen.Allein

18 versehiedena Science Fietion{STERNENGARDE,TIMEMASTER,TRAVELLER) und

FANTASY ( D&D, MAGIE&AMACHT, DSA , MIDGARD, AI&D , RUNEQUEST, CALL OF CTHULU,WAR-

HAMMER...)-Rollenspieluyutane wurden vorgeatellt,darunter doch recht un-

bekannte wie PALLADIUM,PARANOIA oder BUSHIDO,In diesen 18 Systemen waran

auf einem Programmblatt,das am Eingang erhiil#lich war{wahlweise in Bum-
kelgelb cder quietschgrﬁn),ﬂber 50 verachiedene Abenteuar aufgefihrt.Und
iech habe nirgendwo einen Speilleiter gesehen,der zu wenig Spieler hattes,

Im Gegenteil,zu fortgeschrittener Stunde,als einige Rundem zum zweiten

Mal gestartet wurden,waren auch diese nach Bekanntgabe des Neubeginna il=

ber Lautsprecher(Bahnhofatmoaphire)im nu vell,

Aulerdem wurden nuch Brettsplele vorgestellt,die natiirlich gegen diae

staurke Rollenspinlkonkurrenz einen schweren Stand hatten,

Doch die Spielrunden waren nicht das Einzige Angebot von STARD 7,wenn es

aurh der Hauptschwerpunkt war,eben dieae Runden zu organisieren und

durchzufilhren.Aullerdem wurde mimlich ein Miniaturen-Wettbewerb durchge-
fiihrt und die besten prédmiert,In diesem Zusammenhang wurden auch fantas-
tische Dioramen und Mcdelle ausgestellt,

Flir die Spielleitor war auch ein Wettbewerb angekiindigttman suchte dams

beste STARD-Abenteuer,um ea im Sommer in dsr zweiten Ausgabs von ZAUBER-

ZELT zu verdffentlichen.

Den AbachluB bildete die STARD-Auktion,bel der alle méglichen SF-und FAN-

tasy-Artikel fellgeboten wurden,um den Eintrittspreis niedrig zu halten.

Denn alle verstelgerten Dinge waren Spenden.

Ein letztes Wort noch zur Verpflegungt:Getrinke und Picknick-Kirbe warsn

natirlich als Mitbringsel nicht erlaubt.Die Kantine sollte,laut Ankiindi

gung,SpeiséTrank zu realistischen Preisen biletsn.Nun gut,ilber diese Art
von Remlismus liiast aich,glaube ich,streiten.leh wlirde die Preise als,na
saen wir,eruchwinglich(nur Erststufler dirften Schwierigkeiten bekommen
hahen)bazeichnen.

FAZIT: STARD 7 war in meinen Augen ein wvoller Erfolg,Vielen Dank an THOMAS
M, LOOCK,Inhaber einer FANTASY&SF-Buchhandlung in Hamburg,der die-—
ses Treffen veranstaltet hat.Undiam zweiten Septomberwochenende kat
Hamburg eine Reise wert.Zu STARD 8,..

7) Waffenkammer

Hier werden Teile der Waffen der gorweddischen Dynastis auf-
bewahrt. Die Waffen 8ind alle mit Waffenbalsam bearbeltet wur-
den, so0 daB sie noch alle in Ordnung sind. In der Truhe ist

ein goldenes Kriegsbeil, das zum Kiampfen allerdings zu schwer
ist (Wert: 250 Dukaten).

8) Grabkammer

Auf dem Thron aitzt der Ceneral der gorweddischen Truppen. Auf
seinen Knien ruht ein makellos gearbeitetes Bastardschwert, das
auBerdem noch magisch ist. Der Griff des Schwertes wird warm,
wenn sich in einem Umkreis wvon 100 Metern Orks hefinden.

Ebene I3I

9) Vorraum

Der Raum hat im Osten eine Offnung. In der Siidwand befindet sich
ein 0.5 Meter breiter Spalt. Der Gang zu Raum 10 hat eine Fall-
tir., Wer sie betritt fzllt hinab und nimmt 2We-2 Schaden. Die
Treppe im Gang scheint zu einer Falltiir in der Decke zu fiihren.
In Wirklichkeit ist die Treppe drehbar aufgehidngt. Wenn sle oben
ein Ubergewicht hat, kippt sie um. Danach verhindert ein SchlieBd
mechanismus, dall die Tieppe nicht zuriickgekippt werden kann.

Die TUr in der lhecke ist eine Attrapvpe, die nicht gedffnet wer-
den kann.
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1U) Falle

Der Raum ist insgesamt 3.5 Meter hoch, In ihm steht ungef#hr
1 Meter hoch Wasser. Der einzige Ausgang ist ein kleines Tir-
chen. Wenn es gesffnet wird, flieB3t das Wasser ab. Mit Schup-
penpanzer oder Ritterriistung geht es andleser Stelle nicht
welter,



11) Grubkammer

Hier sind alle Krieger des Clanes bestattet, die mus lLoyalitat
ihrem (lanfihrer in den Tod gefolgt sind (bzw. worden sind).
Vier von ihnen wurden so prapariert, dali sie jeden, der diesen
Raum betritt angreifen, um ihn aufzuhalten. IThre Werte:

Mut: 17 Attacke: 10
Lebensenergie: 20 Parade: 10
Riistungsschutz: 3 Trefferpunkte: 1W+4 (Schwert)

Monsterklasse: 18
12) Grabkammer
Hier wurde der Morder des Kindes lebendig begrabten und verflucht.
sein Skellet liegt auf dem Beden. Das Gitter ist magisch, damit
der Geist des Mborders sein Grab nieht verlassen kann., Wenn die
Helden das Gitter auf magischem Wege Sf'nemn, materialisiert der
Geist und greift die Helden an. hr ist nur mit mugischen waffen

oder mit rauberspriichen verwundbar., Seine werte:

but: 15 Attacke i 14
Lebensesnergie: 45 rarade: 12
Ristungsschutr: O lreffernunkte: 1W4+o

Monaterklusse: 3%
1%) Falle
Der Fullboden in diesem Raum ist drehbar gelagert, aber- er klanpt
erst um, wenn die Mehrzahl der Helden im uUstteil des Haumes ist.
Die Falle ist nicht zu entdecken, aber =in Held, dem eine GE-
Probe gelingt. kann sich durch einen &prung in Sickerreit brin-

(LS DL P IIILA S 2PIP A 1
M//A M

gen.

Rowwm, 43
Powwn A1
e, 7
7
Z
Z Grabe
%
Z

143 Grabkumrer

Hier ruhen die Testlichen Bewohner der Rurg Gorweddin. Sie fclg-
tem ikrem Herrscher ins Grab, um nicht nicht vom Clan der Cuaer-
aster unterjocht zu werden. Dieser zerstérte dann such die Burg.

STARD 7-Hollenspiel made in Germany

Mit gemischten Gefilhlen angesichits der nicht gerade berauschenden Betei-
ligung bei den Braunschweiger Spielertagen brachen wir,das heiBt 5/Ttel
unseres Clubs,am Morgen des 1,3.B6 auf,um bei diesem Ereignis dabeizu-
gein.Nach ainer relativ gut Uberstamdensn Fahrt erreichten wir ohne nen-
nenswerte “wischenfille(keine Riiuberbanden,Tatzelwlirmer oder Oger)nusge-
ruht Demtschlands Tor zur Welt-~Hamburg.Und da wartete auch achon die ers-
te Uberraschung auf uns,Konnte diese Schlange won zumeist Jugendlichen
tatsiichlich anatchen,um am frithen Morgen(etwa 9,45 Uhrl)unschuldige Orks
zu Plitten?

Verwundert ob der Menschenmassen(jedenfalls im Vergleich zu den BS-Spile-
lertagen)und Hrgorlich,weil wir uns hinten anstellen muliten,anatatt dem
Yordersten ein hriegabeil iiber dies Riibe zu zmirhen,warteten wir auf den
EinlaB,Als wir dinn endlich rein durften,bekamen wir erstmal jeder einen
in geschmackvollem Orange-rot gehaltenen Hutton.Der kluge Mann baut ja
bekanntlich vor und meldet sich an,nicht wahr?iuf diesem Button stand
eine Nummer und unser Vorname,so dalB bei den unvermeidbaren Bekannt-
schaften mit anderen Rollenspielern dia Frage:Ach,iibrigens,wie heift Du
eigentlich?ersatzlos entficl,

Somit brstens ausgoriistet folgten wir den Hinweisschildern und landsten
schlieflich in einem groBen,verwinkelten und par nicht so ungemiitlichen
Rauni,deren Bsacﬂildarung dem Eingeweihten das Herz hoher achlagen lieD:
AD&I  DSA ,MIDGARD etc etc ... .

Und wir waren auch mnoch nicht welt gekommen,da besetzten wir soglelicl
einn Spielrunde:LAUF|THOR1AN,DU MUORDER!Derr Clou duran wiar,daB das Spiet
nach den uns unbekannten und auch nicht so stoark verbreiteien PALLADIUM-
Regeln ablaufen sollte.Diese weisen zum Gliick deutliche Prrrallelen zu
DSA auf und stellten uns nur vor liberwindhare Schwierigieiten.Das bestno
an diesor Runde wnr aber,daf in HAVENA ,also mit dem ncuen Kaston der
SCHMIDT=Spicle,gespielt wurde.So bekamen wir gleich einen Einbtlick in
den Inhalt des durch Werbung sc stark angopriesenon Splelkastens,der uns
auch in (fast) allen Belangen zufriedenstcllte,AuBerdem stellte diese
HRumde recht eindrucksveoll unter Bewels,dal’ der HAVENA-Kasten wirklich
auch mit anderen KRegeln und anderen Systemen uls JSA zu apielen ist,also
ein MUR fiir alle Fantasy-Hol lenspiel-Clubs ist(unféhige Mpister unbe-
rlicksichbist).

Natiirlich waren wir daraufhin regelrecht "heill",sclbst einen HAVENA-Kas-
ten zu haben uund unsere eigenen Idesn nicht nur baziiglich des Stadtparks,
der in den meisten,wenn niclt par allen HAVENA-Abenteuern eine oder gar
die Rolle gespielt hat({war das eigentlich Abaprache oder Zufall?),son-—

dern much mit den fast 300 angegebenen und beschriaebenen Orten und den



Monster

Beschreibung wund Wirkungsweize : Mit diesem Wunder kann der Geweiht:
eines von drei Honstern einer fernen Welt beschwéren. Diese Kreaturan
3ind absolut resistent gegen aventurische Hagie wnd firchten nur eine
Sache: geschmiedete Waffen. Da ithre Namen sich nicht ins Aventurische
dbersetzen lasxen, werden sie hisr nach jhren hervorstechendsten Merk -
male benannt.

a). Fratze : Diese Kreatur 13t so furchteinfloBend, daB nur Krieger
und Rondrageweihte sich ohne weiteres ins Kampfgetimmel stirzen.
Streuner, Zuwerge und Abenteurer legen vor dem Kampf eine Hutipro-
be +4 ab, nach der ersten Kampfrunde eine MU-Probe +3, nach der
zusiten Kampfrunde eine HU-Probe +2 uswu.

HiBlingt eine Probe, fliehen sie. Alle anderen Heldentypen
fliehen sofort. Die Fratze hat zwei undefinierbare Waffen, die
sie abwechselnd benutzt.

KU : 3¢ ; LE : 180 ; ES : 8 3 GST + 3 AT : B i PA : 6;
TP : 4W+B 7 1W+15 ; AU : 40 MK : L5@ ;
b). Arme : Dieses Wesen hat zwei Armpaars in denen es jeweils eine

nichtaventuriache Waffe wund einen Schild halt. Dies bedeutet 1w
Kampf jewsils zuwei Attacken und Paraden.

MU : 28 5 LE : 1@@ ; RA : B i GST : 5 ; AT : 16 : PA : 15 ;
TP : 2W+8 ~ 3W+4 ; AU : 30 i HK : 1%0 ;

¢). Gift : Dieses Untier spritzt aus jeder entstehenden Wunde eine
giftige Saure. Wenn einem Kimpfer keine Geschicklichkeitsprobe
gelingt, mufl er 1W Schadenspunkte hinnehmen, auBerdem verringert
sich seine Eagtklasse um 1.
MU : 40 LE : 250 . RS : 1 5 GST @ 1 3 AT : 6 ; PA : @ ;
TF : BW ; AU : Zoo MK : 150

Fir alle drei Honster gilt, daB sie nach ihrem Ende entmaterialisie -
ren, amitsamt ihren Waffen und Schilden. Da sie nicht von diessr Welt
sind, entfdllt der kritische Treffer; an seine Stelle tritt ein Bonus
von 6 auf die Trefferpunkte.

Voraussetzung : meditatives Gebet von 1 Spielrunde Dausr

Mirakelprobe : +6 gegen die Stufe des Geweihten

Kosten : 1@ Karmapunkte

Reichweite 1 -

Dauer : 4 Spielrunden

15) Gang
Keine Besonderheiten.

16) hamensraum

An den Wanden dieses Raumes stehen die Namen sller, die in die-
sen Gewtlben bestattet sind. Ein Name ist mit goldener Schrift
geschriben: Hethwar von Gorweddin. Es hendelt sich hierbei um
den Nemen des Clanfiihrers.

17) Leerer Raum

Keine Besonderheiten.

18) Spiegelrsum

In diesem Raum befinden sich sieben groBe Spiegel. wenn die Hel-
den den Raum betreten tritt aus jedem Spiegel eine furchtein-
flolende Gestalt, die sofort zu kidmpfen beginnen. Sie sind nur
zu toten, indem man die Stiegel zerstdért. Die Werte:

Mut: 13 Attacke: 13
Lebensenergie: o Parde 1%
Histungaschutz: - Trefferpunkte: 1wW+3%

Monsterklasse: 20
19} Wachraum
Auf dem Roden des Kaumes ist ein FPentagramm gezeichnet. Darin
wird ein Ddamon pefangen gehulten. Helden die bereits das vorige
Abenteuer gespielt haben, wissen, was nun zu tun ist. wWenn dasa
rerntagramm mit einem Gegenstand aus Gold unterbrochen wird, ist
der Didmon frei. kr schiebt dann den schweren ¥Felsen weg, der
der hingang zv haum 20 blockieri. Allein kénnen die Helden dies
auf keinen Fall schaffen.’

Boswm 49

203 Gruft des Clanfiihrers
wenn die Helden diese Halle betreten, werden sie von zwel Gruft-
wachtern gnadenlos angegriffen. Hier ihre werte:

Mut: 17 Attacke : 12
Letensenergie: 50 Paracde: 11
Ristungsschutz: 3 Trefferpunkte: 1W+6 {(Schwert)

Monaterklasse: 30



wenn die Helden dle Gruftwachter besiegt haben, kdnnen sie

das Schiff betreten. Bs ist noch gut erhalten, und das rote
Segel huangt schlff herunter.

21) Schatzkammer

In die Schatzkammer gelangt man iiber eine Leiter. Hier be-
finden sich 10 Truhen, die vor Keichtimer beinahe liberlsufen.
Tyruhe 1: 740U Dukaten / Truhe 2: 48 Toras 3 Karat / Truhe 5:

G5 Smurapgde 18 K / Truhe 4: 160 kohdiaranten 1o K / Truhe 5:
140 Saphire 8 K / Truhe 6&: 186 Upale 18 n / Truhe 7: 225
Aquamuarine 2 K / Truhe 8: 95 Unyx 7 & / ''ruhe 9: 48 Perlen 19 =/
Truhe 1U: 48 Bernsteine 19 K.

22) Schrein des Clanfuhrers

Ler Clanfuhrer liegt auf einem Altar. der ringsum mit 4U°6
S-karbtigen Diamanten besetzt ist. Lie :léche auf der er liegt
ist ncchmals mit 549 “Z-karatigen Wutinen bestickt. Auf der
Frust des Clunfihrers liegt die edelsteinbesetzte Scheide des
Hunenschwertes. Kechts vom Altar steht eine Truhe, in der sich
die Krone (6w Dukaten) des Clanfunrers befindet. Vor dem Al-
tur steht eine Sdule in der das hunerschwert GRUIBMUT steckt.
wird das Sghwert herausgezogen, versinkt der Altir unwieder-
bringlich im toden. Die Schwertscheide bleibt in der Luft
hingen. hun missen die Helden nur noch herauskomren, dann heben
sie es fast geschafft,

knde des Mnduls:

Wenn die Helder nach éraulicn kommen, werden sie rplétzlich von
vierzehn keitern, worunter auch zw:i Mggier sind, Uberfallen.
lie keiter nebmen den Felden alies wortvolle ab und verscbwin-
den dann wieder.

Einer von ihnen ruft den Helden no:h zu:" Dombrass bedankt sich
bei Kuch™

So endet das zweite Modul des Abenteuers um das Schwert GHUSHMUI.
Die genlanten ndchsten Teile erscheinen in den nichsten Ausgube
des Letzten lielden. ler ndchste Teil lautet danr "Ein Gigant
erwacht". Dort werden dann weitere kKitsel geldst, die die lel-

den jetzt noch nicht verstehen kdnner.

Als letztes kinnen sich die Helden fir das bestandene Abenteuer
200 Abenteuertunkte gutschreiben.

Nawen. [39t das Ergebnis groBer als 19, glaubt das Opfer von num an nur

noch an den Gott Ohne Nawen und unterstitzt dessen Gowsihts beim Ein-

satz seines Lebens.

Voraussetzung @ Stoflgebet von 8 Kampfrunden Dauer

Hirakelprobe : gegen die Stufe des Geweihten

Kosten : 5 Karmapunkie pro Opleri wird das Oefer allerdings bekehrt,
erhilt der Geweihte 3 Karmapunkte zurick

Reichusite : 5 m

Dauer : siehe Beschreibung und Wirkungsweise

Wahnsinn
*
Beschresibung und Wirkumngsuveise : Es gibt drei Arten von Wahnsinn:
a). Das Opfer hilt alle Menschen fur schlecht und weifl, daB =ie es
toéten wollen. Deshalb wird e3 wahrscheinlich Einsiedler warden.
b). Das Opfer werkennt, daB nur ein nackter Mensch ein guter Mansch
igv. Deshalb wird er nackend durch die Gegend rennen und versu-
chen, andere zum Rudistentum zu iberreden - auch mit Gewalt.
¢). Das Opfer verliert den Verstand und gibt nur noch Geriusche uie
bl-bl-bl von sich.
Voraussetzung : Stofigebet von 5 Kampfrunden Dauer. Der W6 entscheidet,
welcher Art von Wahnsinn das Opfer verfallt.
Hirakelprobe : +2 gegen die Stufe des Gewsihten
Kosten : 5 Karmapunkte pro Opfer
Keichusite : 10 m
Dauver : 3W20 Konate

Pestilenz

Beschreibung und Wirkungsweise ¢ Mit diesem Wunder kann ein Gewethter
einer Heldengruppe die Fest anhéngen., Dazu mis=san die Helden eine ¥Fro-
be auf ihre Konwstitution ablegen, um zu sehen, ob sie befailen werden.
Die Probe wird durch dle Stufe des Gewsihten aodifiziert, auflerdea
dirfen Zwerge 2, Elfen und Waldelfen 4 vom Wurf abzichen. Mach zwei
Tagen Inkubationszeit bricht die Krankheit aus und verursacht 2WB+5
Schadenspunkte pro Tag. Die Ansteckungsuahrscheinlichkeit betragt 30%.
Eine Heilung i3t schuer und kostet sicherlich 1@® Dukaten.
Voraussetzung : meditativss Gebet von ] Spielruade Dauer

Hirakelprobe : +9 gegen die Stufe des Gewaihten

Kosten : 12 Karmapunkte

Reichueite ! 1@ o

Daver : bis zum Tod oder big zur Heilung

Tod

Beschreibung wuwnd Wirkungsweise : Ein midchtiges Wunder, das nur auf
@inzelne Porsonen anwendbar ist, bei wviner Gruppe alsc nur auf einem
nach dem anderen. Das Wunder setzt die Herzfuntionen aufier Baetrieb und
uirkt deshalb nicht bei allen Menstern.

Voraussetzung : StoBgebet von 15 Kawpfrunden Dauer

Hirakelprobe : +10 gegen die Stufe des Gewecihten

Kosten : 2¢ Karmapunkte

Reichweite : § m

Dauer : augenblicklich



Beschreibung und Wirkungsweize : Dieses Wunder bawirkt, dah der Ge
wsihts praktisch aus dem Nichts Essen und Trinken bekommt. Die Rahrung
verschuindet von jrgendeinem Platz und erscheint beim Geweihten. Hine
Einheit reicht fiir eine Person pro Tag.

Voraussetzung : intensives Gebet von 6 Spielrunden Dauer

Mirakelprobe : -5 gegen die Stufe des Geueihten

Kosten : 1 Karmapunkt pre Einheit

Reichueite @ -

Daver r -

Beschreibung und Wirkungsweise : Dieszes Wunder schitzt einen Geuweihten
des Gottes Ohne Namen vor den Wundern der Gewsihten der Zualfgottar.
Voraussetzung : Stoflgebet von 5 Kampfrunden Dauer

Hirakelprobe : -4 gegen die Stufe des Geweihten

Kosten : 4 Karmapunkte

Reichwaite : @

Daver : Z Spielrunden

Geweihtenalare
Beschreibung und Wirkungsweise : Dieses Wunder zeigt dem Geweihten
welche der anwegsenden Personen Geweihte sind und wie ihre Gotter
heiBen.

Voraussetzung : StoBgebst von 6 Kampfrunden Dauer

Hirakelprobe : -5 gegen die Stufe des Geuweihten

Kosten : 4 Karmapunkte

Retchueite : Sichtueite

Daver : 19 Kampirunden

Nebelwesen

Beschreibung und Wirkungsweise : Der Gott Ohne Namen hat kein Symbol-
tier und wird metst als nebelhafte Wolke dargestellt. Der Geweihte hat
nun die Maglichkeit, sich ebenfalls kurzzeitig in den gasférmigen Zu-
stand =zu versetzen. Hierbei kann er die Form und die Farbe (auch
durchsichtig) Andern wie er will. AuBerdem kann er sich in diesen Zu-
stand beswegen wie er will, das heiflt er 18t unabhangig vom Wind w.a.
Voraussetzung : Stofigebst von 2 Kampfrunden Dauer

Mirakelprobe : -2 gegen die Stufe des Gewelhten

Kosten : B Karmapunkte

Reichweite : @

Dauer : Z Spielrunden

Freundschaft
Beschreibung wnd Wirkungsweise : Mit diesem Wunder kann der Cewsihte
jede Person bekehren. Gelingt das Wunder, mufi das Opfer mit W29 wiir-
feln und seine Stufe subtrahieren. Dann wird die Stufe des Gewsmihten
addiert. Elfen wund Waldelfen diirfen von diesem Ergebnis 3 abziehen,
Zwerge 5 und Geweihts der Zwolfgétter 1@. Ist das Ergebnis kleiner als
6, bewirkt das Wounder nichts. Ist das Ergebnis zwischen 6 und 15,
vertritt das Opfer eine Stunde lang die Interessen des Gottes Ohne

Ebene 1

il

i

BN




Trénke upd Elixiere:

¥orweg etwas Grundsdtzliches:Filr die Herstellung von Trinken und Elixieren sind kelne
Talentproben ngtig.Wenn ein Magier oder Druide einen bestimmten Talentwert erreicht
hat,ist er in der Lage alle Trdnke cder Elixiere zu brauen.Als Voraussetzung fiir die
Herstellung dieser missten die Magier oder Druiden eln Studium bel einem héher-
stufigem Magier oder Druiden absolvieren.Fiir neue Magier oder Druiden heifit das,sie
missen ein Studium in efrer der zahlreichen Magiergilden ablegen.Hierfir benttigen sie
gute Beztehungen,um einen Platz zu ergattern,und viel Geld,da so ein Studium sehr
teuer ist.Vorsicht ist geboten,wenn ein Magier versucht aus Biichern die Herstellung,
eines Trankes zu erlernen.Nur allzu oft muBte ein Magier das Experimentieren mit dem
Leben bezahlen.

Oie folgende Auflistung verlduft nach folgendem Schema:Die verschiedenen Kriterien
zur Herstellung der Trinke werden jeweils unter dem Trank angefihrt.Auftretende Abk,

miBten jedem Spieler bekannt sein.Etwaige Fragen missen an die Redaktion gerichtet
werden.

Heiltrank:
1.Voraussetzung:8.5tufe//TAW Medizin und Gegengifte brauen 12//
2.Zutaten:2 Atanax//2 Belmart//3 Olingwurz// Wasser
J.Mirkung:Die Wirkung des Trankes richtet sich nach der hergestellten Menge,die
wiederum von der Menge der Zutaten abhingt.Dieser Trank gibt 200 LP zuriick.
Wenn man nur die Halfte an Zutaten nimmt,vermindert sich auch die Wirkung
um die H&lfte.
4.Dauer:8 SP
5.Kosten:200 Dukaten{jedem Magier ist es selbst iiberlassen,ob er seine Arbeitszeit
auf den Preis draufschlagt.)
{Dauer meint Herstellungszeit)

Unverwundbarkeitselixier:

1.Voraussetzung:15.5tufe//TAW Medizin und Gegengifte brauen 18//

2.Zutaten:1Belmart//20onf//Menchal (1 Kaktee)//1Liter Basiliskenblut//

3.Wirkung:Wer von diesem Elixier trinkt,ist gegen jede Art von Gift immun,auf Lebens-
zeit.Schadenspukte durch Waffen haben nur noch die halbe Wirkung,d.h aber

nicht dald der Held,der aus 100 Meter Kihe abstiirzt,den Sturz:iberlebt.
4 .Dauer:1 Tag

5.Kosten:72 Duk.o.Basiliskenblut.Als Obergrenze fiir den Preis sollten 1000 Duk. gelten
wobei die Gefahrenzulage fir die Beschaffung inbegriffen ist.
[sehr selten)

Priester sind die einzigen, die diexe Waffe fihrem kénnen, da es der
Gott Ohne MNamen ist, der die Verdopplung der Schneide hervorruft.
Disngsoar Vorgang ist kein Wunder, dementsprechend muB der Priester auch
keine Probe ablegen. Allerdings kostat ihn jeder Kanpf einen Karma-
punkt. Diese Goéttertéter stammen ebenfalls von der achon erwahnten
versunkenen Welt.

I= Streben nach der Vernichtung der Zuwélfgétter handelt der Gott Ohne
Namen mnach dew Motto: der Zweck heiligt dire Hittel., Seine Geweihtan
und Priester darfen lagen, betrigen und wmorden. Nach auflen hin diirfen
sie sogar ihren Gott verleumden, nicht aber fnnerlich. So dirfen sie
zum Beispiel nie ibhr Kopfhaar wachsen lassen oder ihren Bart abrasie-
ren, wohl aber diirfen sie ihren Bart mit einem Tuch oder ihre Glatze
mit einer Pericks verdecken.

Die Priester und Geweihten dés Gottes Ohne Namea z2ind zwar fast in
ganz Aventurien verbreitet, doch sie leben naur im Untergrund.
Varsteckte Tempel gibit es nur im Siduwesten.

Die Geweihtien des Gottas Ohne Namen erhalten bei ihrer Weihe 20 (!}
Karmapunkte und eine Kopfrasur. Hach jedem Stufemaufstieg srhalten sie
automatisch 2 KP. Dafir entfallen aber Karmapunkte fir mdgliche Be-
kehrungen, denn die Geweihten missen natarlich im Untergrund bleiben.
Der Gott Ohne Nawen hat andere Héglichkeiten, seins Glaubensgemeinde
zu erueitern: Entfihrung und Gehirawasche. Ansonsten sind die Geweihen
des Gottes Ohne Namen wie die Geweihten der Zuodlfgétier zu fahren, und
miigsen sich zum Beispiel entscheiden, ob sie die Karmaenergie oder die
Lebensenargie um LW6 Punkte erhéhen wollen.

Die Wunder der Geweihten des Gottes Ohme Namen

Prinzipiell ist zu sagen, dal der Gott Qhne Namen alle Wunder seiner
Geweihten gelingen laft. Dach da er sich vor den Zwolfgéttern im Ver-
borgenen hialt, erreichen ihn nicht alle Bittgesange, dies entscheidet
natirlich die Mirakelprobe. In der Praxis bedeutet dies, daR der Zorna
des Gottes durch das Scheitern eines Wunders niewmals hervorgerufen
werden kann. AuBerdem kusten nur gelungene Wunder Karmapunkte.

Kommunikation

Beschreibung und Wirkungsweise : Dieses Wunder entspricht der Wunder-
baren Verstindigung der Geweihten der Zublfgdtter.

Voraussetzung @ meditatives Gebet von | Spielrunde Dauer

Mirakelprobe : -6 gegen die Stufe des Geweihten

Kosten : 3 Karmapunkte

Reichweite : beliebig

Dauer ¢ heliebig

Lebensenergie

Beschreibung und Wirkungsweise : Dieses Wunder bewirkt, da@ der Ge-
weihte, und nur er, 20 Lebenspunkte bekommti Gifte bis zur 8. Stufe
werden neutralisiert.

Voraussetzung : Stof%gebet von 2 Kampfrunden Dauer

Mirakelprobe : -5 gegen die Stufe des Geweihten

Kosten : 6 Karmapunkte

Reichweite @ @

Dauer : augenblicklich



DIE GEWEIHITHEN

DES

GOTTES OHNE NAMEN

Die Geuweihten des Gottes Dhne Hamen sind reine Wichtspilelarcharaktere,
das hei3t er kann nicht von einem der Spieler gefihrt werden. Der
Meister kann diese Geweihten zur Auflockerung des Abenteuers am Rande
mit ins Spiel bringen, kann 3ie aber ebenfalls in den Mittslpunkt
eines Szenarios stellen.

Der Gott Ohne Namen will eines Tages ganz Aventurien beherrschen. la
dieses Ziel =zu verwirklichen, versucht ar die Zuwolfgotter und ihre
Geweihten zu wernichten. Dementsprechend ist die Auflage seiner
Geweihten, niemalz eine Gelegenheit die Zudlfgdtter und thre Geweihten
Zzu sSchadigen auszulassen.

GESCHICHTE : Wor vielen tausend Jahren war der Gott Chne Namen der
oberste Gott einer MWelt, die viele tausend Meilen westlich van
Aventurien lag. Der Gott Ohne Namen war hart und ungerecht. Thm unter:
standen drei Gotter, deren Funktionen wmit denen der aventurischen kaun
z4 vergleichen waren. Daz Ende dieser Welt war gekosmen, als die dred
Untergoétter den Gott Ohne Namen stirzten und ein Gotterkampf begann,
der eynige hundert Jahre dauverte und mit dem Tad der drei Untergdtter
sowie dem Untergang der Welt endete. Der Gott Ohne Namen iiberlebte
schwarverlatzt.

Als der Cett Ohne MNamen nach Aventurien kam beschioB er, hier als
oberster Gott 2zu herrschen. Doch schnell wmufite er erkennen, daf es
hier schaon Gotter gibt, die ihre Vormachtstellung nicht freiwillig
aufgeben wirden. Da seine Macht durch die Kimnpfe verringert worden
war, zog er es vor, die direkte Konfrontation zu vermeiden und die
Zwolfgotter auf andere Art zu schuwachen. So suchte er sich passende
Aventurier (keine Aventurierinmen '), die er zu 3einen Friestern und
Gewelhten wmachte. Dabei formte er seine Gliaubigen nach dem Abbild der
Menschen seiner alten Welt: Manner in Purpur mit Glatze und Bart. Und
damit sie eine Chance gegen die Geuweihten der ZwSlfgdtter haben,
ristete der Gott Ohne Namen seine Gefolgsleute mit speziellen Fihig-
keiten, Waffen und Wundern aus.

Fihigkeiten und Waffen: Die Priester und die Geweihten des Gottes Ohne
Hawen sind auf pgottliche Weise vdllig resistent gegen Krankheiten und
Infektionen.

Die Geweihten bevorzugen 1e Xampf meist das Kurzschwert oder einen
Dolch, wohingegen die Priester eine Waffe fithren, die sonst niemand in
ganz Aventurien zu fihren vermag: der =ogenannte Goéttertidter.

Der Gbttartdter ist zuerst ein normales Schwert, konzentriert sich der
Friester aber eine Kampfrunde, so verwandelt gich das einschneidige
Schuert in ein zweischneidiges. Beide Schneiden =zind parallel angeord-
net, im Abstand wvon 6 cm. Der Friester hat mit dieser Waffe eine
Attacke und eine Parade; sie kann durch eine gelungene Parade ganzw
pariert werden. Falls eine Attacke nicht pariert werden kann, wird
diese Waffe wie zwai Schwerter behandelt, das heiBit die Trefferpunkte
betragen 2x(1W+4), Der Kérperkraftbonus wird ebenfalls verdoppelt, ein
Priestsr mit KoSrperkraft 13 zum Bsispiel erzielt mit dieser Waffe
2%(1W+5) Trefferpunkte. Da diese Waffe sehr schwer zu fihren ist, sind
die Mali entsprechend hoch: 1B8-KK auf AT und 19-KK auf PA. Die

KK-Elixiers:

1.voraussetzung:5.5tufe//TAW Gifte und Trinke brauen 9//
2.Zutaten:2 Finage//Pfeffer//Wasser//Rattenblut//Haut der Viper//
3.Wirkung:Erhoht den KK-Wert um 7,und zwar 5 SP lang.

4.Dauer:15P

5.Kosten:16-20 Duk.

GE-Elixier:

1.voraussetzung:5. Stufe//TAW Gifte und Trdnke brauen 9//
2.2utaten:? Finage//Alkohol//Wasser//Salamanderhaut//
3.Wirkung:Erhoht den GE-Wert um 7.und zwar 5 SP lang.
4.Dauer:15P

5.Kosten:16-30 Duk,

MU-Elixier:

1.Voraussetzung:5.Stufe//TAW Gifte und Trdnke brauen 9//
2.Zutaten:2 Finage//Alkohol//Wasser//Haischuppen//Eberzahn//
3.Wirkung:Erhiht den MU-Wert um 7,und zwar 5 SP lang.

4 Dauer:15P

5.Kosten:16-30 Duk.

CH-Elixier:

1.VYoraussetzung:5.5tufe//TAW Gifte und Tranke brauen 9//
2.Zutaten:2 Finage//Quellwasser//Lowenhaare//
3.Wirkung:Erhght den CH-Wert um 7,und zwar 5 SP lang.

4 .Daver:15P

5.Kosten:16-35 Duk.

Kl-Elixier:

1.Voraussetzung:5.5tufe//TAW Gifte und Trinke brauen 9//
2.Iutaten:2 Finage//Wasser//Gehirn der Fledermaus//
3.Wirkung: Erhdht den KL-wWert um 7,und zwar 5 SP lang.
4.Dauer:15P

5.Kosten:16-20 Duk.

Die fiinf zuletzt genannten Elixiere sind in jeder griiBeren Stadt zu kaufen.
Die letzte Entscheidung,ob es ein Elixier gibt,f4llt aber trotzdem immernoch
der Meister,



Fliegenstrank:
1.Voraussetzung:8.5tufe//TAW Gifte und Trdnke brauen 10//

2.lutaten:Adlerblut//Falkenfedern//Gemisch aus Blitenstaub und Bienenwachs//Wasser//
Schuppe des Baumdrachen//
J.Wirkung:Durch den Trank kann man 7 SP lang fliegen,und zwar mit der gleichen Ge-

schwindiykelt,wie in Aventurien.
4.Dauer: 85P
5.Kosten:15-7 Duk,

Schlafgift:

T.Voraussetzung:6,5tufe//TAW Gifte und Trinke brauen 9//

2.Zutaten:2 Shurinknollen//Wurzel des Kukris//wasser//

3.Wirkung:Das Gift versetzt den Betroffenen in einen zweitdgigen Tiefschiaf.0b das
Gift wirkt hdngt von der Konsilitution des Opfers ab,z.B. hat aas Gift heij
einem Drachen keine Wirkung.Jdedes Opfer sollte eine Probe auf seine Konsti-
tution machen.Wenn sie gelingi,hat das Gift 3/4 seiner Wirkung verloren.
Wenn eine +5 Probe gelingt,verfdllt die Wirkung.

4.Daurr:8.5p

5.Kosten:20 Duk.

{auch als Pfeilgift)

Friedenswasser;

1.Voraussetzung:8.5tufe//TAW GIfte und Trinke brauen 10//

2.7lutaten:Gewlirze//Haare eines Magiers//Horn des Einhorns//

J.Mirkung:Her das Friedenswasser trinkt,zerstért zuerst seine Waffen und versucht
danach die Waffen der sich in der Umgebung aufhaltenden Helden zu zerstéren.
AuBerdem wird sich der betreffende zwischen Kimpfende stellen,um sie vom
Kampf abzuhalten.Die Wirkung halt 10SP an.

4.Dauer:1UspP

5.Kosten:10-? Du.

Berserkertrank:,

1.¥araussetzung:10,5tufe//TAW Gifte und Tranke brauen 12//

2. Zutaten:Gewiirze/ /Marublut//Su: ura//Eier der Piranhas//

3.Mirkung:Wer von dem Trank trinkt,verfillt in ein Kampftraum,der ihn in eine Kampf-
maschine,und zwar 20 KR lang.Hierbei macht der betreffende auch nicht vor seinen
freunden halt,

4.Dauer:8SP

5.Kosten:60-100 Duk.

HE1LUNGS ZAUBEIY

Beschreibung und Wirkungswelse: Es gibt zwei Heilungszauber
fir Druiden, zum einen einen Zauber, mit dem man Briche heilen
kenn und zum andern einen Zauber, mit dem man abgerissene
Gliedmuallen wieder anzzubern kann.

Beeide Zauber verlangen vom Druiden einen Ausgleich, das heildt
zum Eeisniel, dais ein anderer Knochen gebrochen werden mufi,

um den einen zu heilen. Fiir diesen Ausgleich reichen allerdings
such 'liere aus,

Zuubertechnik: lUie Yaubertechnik ist wverhiltnismaliig einfach,
denn Jder Druide braucht sich lediglich zwei Spielrunden lung
auf die Heilung zu konzentrieren, danach schafft er den Aus-
gleich und alles ist vorbel. Bei der Heilung von abgerissenen
Gliedmafien ist allerdings necch zu beachten, dall das uabgeris-
sene Korperteil neben die Wunde gelept werd«<n mu#, und dal
das Korperteil hoch: tens eire Woche lang ab sein darf.

rosten: 9@ ASL

keichweite: -

Lauer: permanent

WAaCHSENDE KOKPERTEILE

Beschreibhung und wWirkungsweise: Mit diesem rauber k&rren iie
Lruiden ihren Mitmenschen das iLeben schon ganz schodn schwar
machen, denn er erlaubt ihnen, horperteile von anderen Mensclten
um 200 % wachsen zu lassen, und wer lauft schon gern mit =21-
ner iberdimensional:n wnase herum? Diecser Zauber kennt eigont-
lich nur eine Hegel, und die besurt, dall das erwshlte AO0rper-
teil nicht mehr als S0 % des ganzen korpers sasusmachen darf.
saubertechnik: Der Lruide kongzentriert sich ganz kurz auf das
Kiirperteil, das in wenigen Augenbiicken wachsen soll, ruft
guanz laut "wWachse" und aller ist geschehen. Das Upfer kann
sich nicht gegen diesen zaubter wehren, und auch Magier ver-
suchten bisher vergeblich einen Schutz vor diesem Zeuber zu
finden. Ater ein Trost bleibt den Unfern, denn bisher ist es
den bruiden noch nicht gelungen einen solchen Vasuber zu ent-
wickeln, der die Kirperteile auf ewig wachsen lalit.

Kesten: 7 AGE

keichweite: 15 Meter

Dauer: 1W20 Tage



WIEDERBELEBEN ; .
Beschreibung und Wirkungosweise: Diemer Zauber orm&glichf ll»doh
Druiden, Tote wieder zum Leben zu erwecken. Der Tote darf dabei
nicht lénger als zwei Tage tot mein; ist er es doch, wird er
zwar wiederbelebt, sber gleichzeitig verwandelt er sich in eine
wilde Bestie {(MU: 22 LE: 100 RS:4 AT: 12 PA: 12 TP: 2x3W+4

MK: 6C), die alles daran setzt, die Mitglieder seiner letzten
Abenteuergruppe 2zu finden und zu vernichten. Der Druide wird
von der Bestie nicht angegriffen. Wenn der Zauber gelingt,Aral—
len Wiederbelebter und Druide in einen siebentédgigen Tiefschlaf.
Der Wiederbelebte hat nach dileser Woche seine volle Lebensener-—
gie, und such der Druide ist vollkommen erholt

Zesubertechnik: Der Tote wird auf die Erde gelegt. Danach muB
der Druide sieben kleine Tiere sachgerecht toten und ausweiden
und sie in Form eines Heptagrammes (Siebeneck) um den Toten Mer-
um hinlegen. Anschlieflend zeichnet er ein Pentagramm und atellt
sich hinein., Nun mul er sich sieben Stunden lang konzentrieren
und seinen Zauber bewirken, woraufhin er in einen siebentdgigen
Schlaf fallt, bei dem er nicht geatdrt werden darf. Wird er es
doch, so besteht eine 15%% ige Gefahr, daB der Druide stirbt.
Kosten: 45 ASP

Reichweite: -

Dauer: permanent

Bemerkung: Da dies ein recht gefshrlicher Zauber fiir den Druiden
ist, kann man davon ausgehen, dalk er eine dementsprechene Be-—
zehlung verlangen wird. Dieser Preis liegt ungefidhr bel %00 Du-
katen. Ubrigens sollte der Druide diesen Zsuber an einem COrt
durchfihren, den sonst niemand finden kann, denn es ist zchon
geschehen, daB geldgierige Helden, den Druilden, der sich gerade
im Tiefschlaf befand, einfach umgebracht haben, weil sile den
Freis nicht bezsahlen wollten.

SCHWEBRN

Beschreibung und wirkungewelise: Dieser Zauber erméglicht es dem
Druiden zwanzig Zentimeter iiber "festen” Boden zu schweben., Er
kann damit auch andere Fersonen Bchweben lassen, nur kénnen die
sich denn nicht mehr fortbewegen.

Zeubertechnik: Gibt es eigentlich nicht, denn berelts der Wunech
léat den Zauber aus.

Kaosten: 6 ASY¥/Person

Reichweite: 10 Meter

Dauver: 4 Spielrunden

Unsichtbarkeitselixier:
1.Voraussetzung:10.Stufe//TAN Gifte und Trdnke brauen 12//
2.IutatenzAtanax//Belmart//Kalubo//Federn//Brachenschuppen//Fledernausfilugel
3.Wirkung:Daer Trank macht den Helden 4 SR unsichtibar,
4.Kosten:32 Duk.
5.Dauer:6 SR

Verwandlungselixier:
1.Voraussetzung:8,5tufe//TAW Gifte und Trénke braven 10//
2.lutaten:Yagan//2 Donf//Werwolfhaare//vampirblut//Wasser
3.Wirkung:Der Trank verwandelt den Helden in das Geschépf,an das der lield
in dem Augenblick denkt.
4.Kosten:52 Duk.
5.0zuer:8 SR

Die zuletzt genannten Trdnke sind nur bei hoherstufigen Magiern zu finden.
Jedem Magier ist es selbst Uberlassen,den Geschmack des Trankes zu be-
einflussen.Insofern kénnen auch keine Festpreise,wie fiir Edelsteine,gegeben
werden.Preisunterschiede missen in Kauf genommen werden.Die angegebenen
Kasten geben den Mindestpreis an.

Ich traiere Lo
M ANKHELEK

fr war ein guter Bruder und sin werli8licher Hamorad. Die, div

Inn kannten wulten, dal er niemandem etwas snton konnte,

tr wutde getBtst von pinem hepisstem Jwergenarsch ramens

Gargalon: b wie Giftzuery, U wie Orgasmusschuierigezitui, R
wie Rattenhirn, G wie Gartenzuery, & wie AFFen’urs,
L wie Leopardenpimmel, 0O wie Ubersiinner, N wvie
Nilplferdpisse.

Diesgr Ausschifl Ingerimms ermcrdete meinen ehrenwerten Hrudet

hinterriicks auf feigeste Art.

Jar mir den Schadel dieser Zuergenkakerlawe tringt erhalt

200 Qukaten bar auf die Hand.

Krepisre Ingerimm, Gott des Abschaurs !

Der hmilige Zocn  Ainardth




Monster und Fallen
Statuenfalle

Genau in der Mitte des Betreffenden Raumes steht auf einam Socokel eine

kleine,goldene Statue(Zwerge an die Front!).Der habgierige Held wird
sicher als erstes diese wunderschine(?) Statue an sich nmehmen,worauf=
hin in allen Turrahmen dieses Raumes schwere Efsenplatten nach unten
fallen,die von den Helden ummbglich geBffmet werden kinnem,Doch wenn
unsera tapferen Recken die Winde abauchen(Moistar,laul sie erstmal ein
wenig zappeln,das erhdht den Reiz der Sucha),so finden sie ein kleines
Geheimfach,das der Meister ihnen auch nicht vorenthaltien sollte.Denn
darin werden die Helden voller Freude einen Hebel finden,klein zwar,
doch er erflillt seine Funktion.Und eben diese wird don Helden weniger
gghagen.nann kaum ist das unvermaidliche Umlegen des Hebelchens erfokgt
und die Helden erwarten das Offnen der Tiiren,so str8mt durch hunderte
kleiner Locher Giftgas in den Raum,das die Helden pro Spielrunds 2W+i
Schadenspunkte kostet.

Aber wie Jjede gute Falle hat auch disse einen Schwachpunktidie Helden
haben eine Miglichkeit #%u entkommen,Dazu miiasen aie nur die Statue um
180 Grad drehen.Und siehe da,die Tiren &ffnen sich...

Grubenfalle

Hier gehen die Helden liber einen kurzen Gang zu einer Tir,um diese zu
offnen,Nachdem sie das getan haben,werden asie sofort feststellen,wohin
sir geraten sind,denn der Raum besteht aus einer einzigen,etwa 10 Mater
tiefen Grube,in der wahlweise zwel Hihlendrachen,die auf ihr Prihstiick
warten,ein Schwarm Piranhas,die die Helden zum Fressen gern hahen oder
andere luatige Exemplare der Aventurischenm Fauna warten,

Meiater,nicht drgern,dall die Helden diese Falle sofort ehtdecken!Jetzt
kommt der CloutNatiirliech werden die Hslden wversuchen,im Gang zu blei-
ben,doch man soll’s ihnen ja nicht zu leicht machen.Denn der Gangboden
fingt nun anysich zu heben und verwandelt sich so in sine tédliche
Rutachbahn,da er am land der Grube unten bleibt.,Damit diese Falle wirkt,
mul natilirlich die andere Gangssite vor einer jetzt verschlossenen Tir
enden,Oder ,was noch einfacher wiretdie TUr geht nach innen,alsc zum
Gang hin,aufr,Hebt sich der Boden,kann sie nicht mehr gebffnet werden.
Noch einer Spielrunde kiénnen sich die Helden nur noch mit einer Kraft-
probe halten,die mit zunehmender Dauer immer schwieriger wird,

Und pun der Auswegisechen sich dle Holden besser um,entdecken sie vor
der TUr auf der anderen Grubenseite eine 1Xim grofe Plattform und Uber
der Thr und auch iiber der Tiir auf ihrer Seite Jeweils einen schweren
E; menhaken,fin Seil ist also der Auaweg.Hat die Heldengruppe kein Seil
d:ibei,werden sie balid schmerzhaft an ibhre Leichtainnigkeit erinnsrt.

Magieecke

In dieser Ausgabe so0ll der Druide, der vielleicht in dem erst
vor kurzem im Mduschen Verlag erachienenen Buch der Hegeln 3,
ein wenig zu kurz gekommen ist, aul scine Kosten kommen, denn
diesmal werde ich vier neuve Druidenzauber behandeln.

FLUCH DR VERWANDLUNG

Becchreibung und Wirkungsweise: Mit diesem Zauber ist es dem
Oruiden m8glich, einen Menschen derart zu verfluchen, dafll er
sich entweder am Tag oder in der Nacht in irgendein Tier ver-
wandelt.

Man kann diesen Fluch natiirlich wieder aufheben. Man braut da-
flir einen Tee aus den Blitenblattern der Welfrose, die aus-
schliefilich in den Urwildern des Sldens wachsen. Wenn dieser

Tee dann in einer Vollmondnacht getrunken wird, hat man sich
des Fluches entliedigt.

zaubertechnik: Der Druide mull den vollsténdigen Namen des uUpfers
mit dem Blut eines Riesenlindwurmes auf ein Pergament, das aus
den Kokons der Drachenspinne (siehe unten) gemacht worden sein
muli, schreiben und dieses Pergement dann in ein Fentagramm aus
lL.twenblut leégen. Dann konzentriert er sich drei Spielrunden
lung auf das upfer, auf die Tugeszeit, in der sich das OUpfer
verwandeln scll und auf das Tier, in das das Upfer verwandelt
werden soll. Uanach mull er mit dem Mitteifinger der rechten

Hand Lber die lLinien des Pentagramms fahren, dann ist das Upfer
verflucht.

Kosten: 40 ASE

Heichwelite: unbegrenzt

Dauer: siehe Beschreibung und Wirkungoweise

Remerkung: Die Drachenspinne lebt in sllen Gebirgen Aventuriens.
Sie sind ungefihr so grof wie ein senr grofer Kiirbis und ihr
fetter Koérper ist iiber und i{iber mit Schuppen bedeckt. Sie apinnt
riesige hetze in Hdhleneingéngen und baut alle fiinf Jahre ein-
mal einen Kokon, aus dem dann nach dreizehn Monaten 5~-8 neue
Drachensypinnen kommen. Widhrend der ganzen Zeit pafit die Mutter
auf den Kokon auf. Sie greift Jeden an, der sich zu nahe heran-
wagt. Wenn die Spinnenjungen geschliipft sind, fressen sie sofcrt
den Kokon auf. Die Werte der Spinne:

MU: 18 11:20 RS: B AT: 9@ PA: 7 TP: 1w+4 MK: 25

wenn e€in Held Schaden nimmt, mufi ihm eine Kconstitutioneprobe +5
gelingen, sonst stirbt er an dem tibtlichen Gift der Spinne,



