25 Jahre
Der Letzte Held

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

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

25 Jahre nach der Nummer 1 wollen wir all denen, die einmal erfahren wollen, was da in den
80er Jahren auf dem Fanzine-Markt erschienen ist, zumindest die alten Letzten Helden noch
einmal prisentieren.

Hierfiir wurden die alten Texte eingescannt und lediglich mit einer neuen Borte versehen.
Somit erscheinen noch einmal die Originaltexte.

Was als Clubzeitschrift des Clubs "Die Letzten HeldenBegann, wurde erst zum
Fanzine fiir DSA-Spieler und schliefSlich zum Magazin fiir Rollenspieler
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Vorwort
zur Neuauflage

Ein paar Worte zu DLH 6

Auch das Titelbild der Original
Nummer 6 entnahmen wir dem
damaligen Midgard-Regelbuch und
tauschten es schlieSlich aus, da wir
keine Lust hatten, Arger mit den
Machern dieses anderen Rollenspiels
zu bekommen.

Wie im Vorwort von 1986 angedeu-

tet wird, wurde der LH 6 erstmals
mit dem Hintergedanken produziert,
ihn auch an Kunden weiterzugeben.

Erstmalig hatte ein Letzter Held einen farbigen (roten)
Umschlag und das Ziel war es, Liden und Abonnenten zu
gewinnen, um das Heft noch weiter zu verbreiten. Etwa zu
dieser Zeit war es auch, dass wir die ersten 5 Hefte noch ein-
mal bearbeiteten.

DLH 6 gehért noch zu den Heften mit wirklich einfachen
Abenteuern. Eigentlich wollte ich das Tuch des Schweigens
tiber diese Ausgaben legen, aber naja.

Interessanterweise wurden alle Auflagen des LH 6 fehlerhaft
hergestellt. Wihrend ich die Seiten so kopierte, fiel mir auf,
dass wir schon immer die Seiten 7 und 8 vertauscht hatten.
Dieser Fehler ist nun endlich behoben.

Viel Spaf8 beim Lesen wiinscht

Andreas Michaelis
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HRAXENT,DER TOR

Braxent' trifft einen TSA-Geweihten

T+Gi"Was machst Du hier?"
B:"CGeht Dich nichts anl"
T-Gi"Disser Weg ist wenig bepgangen,
wie sogar Du merken wirst.Alse
was willst Du hiar?"
t"Ich suche wasi"
T=G:"Und was?"
B:"Ist das hier ne Quizstundei”
T-G:"Oh, I'sA,womit hast Du mich ge-
straft!"”
B:"Was 1ist mit Leinem Zahn?

Braxent und der TSA-Geweihte treffan
einen Waldelfen,nach kurzem Ge-
sprich ein Schrei Braxents
B:"Was hat’n der fir lange Ohren?"
W=E:i"Ein Tier wie den hab ich Ja
(b&se)noch nie gesehen!"”
T-G:"Willat Du jetzt auf ihn ein=-
schlagen,Braxent?"
Bi:"Ja,ich wiird schon garnel"
T-G: "Warum?"
B:"Er hat mich ’Schwachkopf ' ge=-
nannt!"
W~E:"Taub auch noch!"
B:"Wieso?Wie nanntest Du mich?"
WelEs"Tier"
B:"Ach sof"




haben so ihre mpeziellen Begsbenheiten. An allen werden ausfihrliche
Gottesdienste gehalten, an densn meist sehr viele Leute teilnehmen,
denn 3ie alle erbitten den Schutz der Gottin des Lebens.

Kinder die am Tag der Geburt geboren Werden sagt man ein glickliches
und langes Leben voraus, was meistens auch zutrifft, denn diese Kin-
der stehen ganz besonders unter dem Schutz der Goéttin.

Alles was am Tag der Erneuerung wiedesr zusammenfindet oder wieder zu-
sammengefigt wird, soll angeblich fur alle Zeiten halten und nie wie-
der zerbrechen. Auch Ehepaare, die an diesem Tag uieder zusamnenfinden
sollen fir alle Zeiten glicklich sein.

Am Tag des Lebens sterbem in Stadten, in denem sich ein Tsatespel be-
findet, keine Menschen oder Tiere eines naturlichen Todes. Wer sich
an diesem Tag weihen laBt, dem wird esin langes Leben vorauszgesagt. AnQ
diesem Tag ist das Wunder TSAS LEBENSHAUCH fir die Geweihten um 3
leichter.

Am Tag des Friedens darf ia Stidten, in denen =ich sein Tsatenpel be-
findet, keine Waffe getragen werden (gilt anur fir das Hittelreich,
Aranien, das Liebliche Feld, Noztria und Andergast). Wer =ich an die-
sem Tag =zum Glauben der Tsa bekennt und sich weihen laft, dem werden
alle Morde vergeben, wenn er achwgrt, fortan daz Leben zu achten und
8% nicht zu zerstéren.

Nun noch stwas zum Ansehen der Tsageweihten. In der Bevdlkerung des
Hittelraiches, Araniens und des Lieblichen Feldes wird ein Geweihter,
der seine regenbogenfarbane Robe trigt auf sehr viel Achtung stoBen.
Man wird versuchen, ihnen Gesachenke zukommen zu lassen, man uwird sie
kostenlos bewirten, und das alles nur, um vonr ihnen gesegnet zu wer-—
den, denn das gemeine Volk verspricht sich davon ein lingeres Leben.
Zum SchluB méchte ich noch ein neues Wunder fir Tsageweihte anfigen:

TSAS FRIEDENG:*:

Beschreibung und Wirkungzueise: Wenn dieses Wunder gelingt, werden
alle kampfenden Personen im Umkreis von 20 Metern das Kimpfen einstel-
len und auf den Geweihten héren. Die Betroffenenm sind nun leichter zZu
bekehren, d.h. der TAW Bekehrung steigt um 5 Punkte. Allerdings gibt
es far diese Bekehrung nur 4 Karmapunkte, und es besteht eine 50 X
Chance, daB der Bekehrte sich wieder vom Glauben der Tsa abuendet.
Voraussetzung: meditatives Gebet von 6 Kampfrunden

Mirakelprobe: +3 gegen die Stufe des Geweihten

Scheitern des Wunders: keine Folgen

Kosten: 2 KP pro Perszen

Reichweite: 20 Heter

Daver: 1W20 Stunden

Soweit zu den Geweihten der Tsa. In der nachsten Ausgabe des Letzten
Helden warde ich damn einiges von den Geweihten des Gottes Efferd be-
richten, dessen Haupttempel in Havena steht.
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Vorwori

Willkommen zur 6. Ausgabe unseres affiziellen Clubmagazins!

Diese Ausgabe ist die erste,die mit Blick auf eine migliche Leserschaft
gemacht wurde,

Dies bedeutet im Klartext,da® das duflere Erscheinungsbild ebensc verbessert
wurde wie auch die DOruckqualitdt;auBerdem wurde besonders auf die innere
Qualitadt der Artikel geachtet und jeder mdgliche Lickenfiiller herausgelassen.

Wir sind der Meinung,daf uns "DER LETZTE HELD" Nr.6 gut gelungen ist;
doch ihr miBt Euch In den ndchsten Minuten Euer eigenes Bild machen.

Da "DER LETZTE HELD" ab dieser Ausgabe nicht nur fir uns sondern auch
speziell fir Euch gemacht wird,interessiert uns Eure Meinung doch sehr.
Wir wdren sehr dankbar wenn ihr uns Meinungen,Anregungen,Kritiken und
vielleicht sogar Artikel schickt!

Noch ein Wort in eigener Sache:

"DAS BUCH DER REGELN III" wird von uns neuiiberarbeitet und bald als

Teil der neuen Serie "DER LETZTE HELD extra" erscheinen.Diese "“extra-DLHs"
werden sich auf jeweils 36-52 Seiten um ein festes Thema drehen.

Sie werden in loser Folge erscheinen und sich womdglich auch preislich

vom Original-DLH unterscheiden.Natiurlich werden sie rechtzeitig im

“DER LETZTE HELD" angekindigt werden.Fest geplant und schon in
Vorbereitung sind momentan zwei Sticke;der eine befaft sich mit Zauberei,
der andere mit Mirham.

Nun aber viel SpaB beim Lesen und bis bald.
O
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- Gerd Bider -
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Die Gewesihten der Tsa muBten schon so wanche Leidenszeit hinneheen,
aber sie haben sie alle iber=tanden. Z.B. wurden sie lange Zeit ver-
folgt, da man ihnen nachsagte, das Geheimnis der swigen Jugend zu ken-
nen, Was natirlich wvélliger Blédsinn war, denn nicht jeder Geweihte
konnte das Geheinnis der ewigen Jugend kennen. Allerdings kan man da-
von ausgehen, dafl einige wenige Hohepriestsr das Geheimnis kennen.
Aufgrund dieser Verfolgung entwickelten die Geweihten bei sich die
Fibigkeit, sich zu verkleiden, damit keiner sie erkennen konnte. Auch
jetzZt mnoch werden die Geweihten der Tsa in einigen Gebietan Aventu-—
riens verfolgt, teils aux anderen Motiven aber teils auch noch ob des
Geheimnisses der ewigen Jugend.

Andere Motive 3ind hierbei Zz.B. andere Glaubensarichtungen. In Gegen—
den, in denen beispielsweise die Gitter Rondra oder Boron vershrt wer-
den, sind Tsagewsihte nicht gern gesehen, waz wohl verstindlich ist,
denn ihre Ideale und die Ideale der Gdttin Tsa unterscheiden sich
weitgehend wie Tag und Nacht.

Aber trotzdem gibt o= auch in diesen Gegenden Geweihte der T=a, die
man allerdings nicht erkennen kann, da sie sich garantisrt verkleidet
haben. Selb=tverstindlich haben zie ihre regenbogenfarbene Eobe immer
te1 sich, denn ein strengez Gebhot sagt, daB die Gewejhten der Tsa je-
den Abend eine Meditationsphase zu Fhren der Gottin sinlegen misgszen,
und zwar in ihrer Robe. Da =sie dann fir jedermann zu erkennen sind,
ziehen sie sich fir diese Meditation an einen s=ti1llen Ort zurick. Dies
gesachieht auch, wenn =ie sich im Freien befinden. Diese Heditations-
stunde muBl bei Sonnenuntergang stattfinden.

Kommen uir aber zum Varkleiden der Geweihten zuridck. Ein verkleideter
Tsageweihter kann aussehen Wie ein Steuner, ein Magier oder ein ganz
pormaler Biarger. Manchmal tragen sie dano auch Waffen, abar xie wirden
sie niemals benutzen. Friher haben sich die Geweihten nur in gefiahr-—
lichen Gegenden verkleidet, aber inzwischen tun sies dies auch anders-
wo, denn 3ie haben gemerkt, daf man so linger lebt, da man immer noch
Boron- und Rondrageweihten in die Hinde gefallen ist.

Damit es die Tsagewsihten nicht mehr 3o schuer haben, wurde im Jahre
3 nach Hal das Geweihtenschutzgesetz durchgesetzt (dies gilt fir die
Geweihten aller Goétter bis auf die des Gottes ohne Namen). Diesem Ge-
etz zu Folge, i3t das Téten eines Geweihten das schlimmste Verbre-
chen, welches meistens unter demx Beii des Henkers endet. Leider gilt
dieses Gesetz zur Zeit nur im Nittelreich, in Aramien und im Lieb-
lichen Feld.

Der Haupttempel der Tsa befindet sich in Zorgan, der Hauptstadt
Araniens. Hier uwachst auch TSAS BAUMN DES LEBENS, der jedes Jahr nur an
vier Tagen bliht, wund 2zwar an den vier Tsafeiertagen. Diese vier
Feiertage liegen alle hinterseinander und beginnen am siebten Tag des
Monats der Tsa. Die Tage heifien wie folgt: Tag der Geburt, Tag der Er-
neverung, Tag des Lebens und Tag des Friedens. Alle diese Feiertage



Tuchmacher
Der einzige Tuchmacher Mirhams ist Zan Plowil,dem es Trotz der geringen Entfernung
zu Al'Anfa,in dem wie man weify beste Stoffe zu bekommen sind,sehr gut geht,denn er
beliefert auf Geheiss Raal Sidenor I1 den Hofschneider Traxs Grindar,so daB er
auf seinen Stoffen nicht sitzen bleibt,obwohl er aufgrund seiner Lieferantenrolle
fir Traxs nicht gerade beliebt ist im Mirham.Dabei ist er eigentlich kein Freund
des Firsten,doch er ergibt sich in sein S¢hicksal,da er eine Frau und vier Kinder
Zu versorgen hat.Trotzdem irdumt er davon,eines Tages Mirham den Ricken zu Kehren
und nicht menhr zurickzukommen.Al'Anfa soll ja ein Gutes Pflaster fir Tuchmacher
und -hindler sein.

B A 0 P Bemerkungen
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Tuchmacher/Tuchhdndler

MU KL CH GE KK KON ZT AT PA LE
Zan Plowil 07 11 12 11 09 10 08 09 08 32

Hier endet der erste Teil des Berichtes (ber die Handwerker Mirhams.
Dieser Bericht wird in der nichsten Ausgabe fortgesetzt.
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Rondras Schwert

Ein DSA-Gruppenabenteuer fiir 2-6 Helden der Stufen 7-12 ¥on

Andreas Micraelis.

Vergeschichte

Ihr seid zu Gast bei einem Ritter namens Ruthor von Fasar, des-

sen Tochter in drei Tagen den Sohn des Konigs von Fasar heira-

ten scoll. Der Ritter hat Euch als Leibwache seiner Tochter ver-—

dingt, und so ist es selbstverstdndlich, dai Eure Gemacher

neben denen der Tochter liegen.

Mitten in der kacht klopft es an Eure Tir, und Ihr erwacht sc-

fort. Als einer wvon Eudh die Tir offnet, erkennt er, daf davor

Ruthor steht. "Gestohlen", murmelt er....

Nun informiert der Burgherr, 4aB man ibm etwas gestchlen hat,

dall die ganze Hochzeit zu nichte machen kbnnte, némlich das

Lochzeitsgeschenk. Bei diesem Geschenk handelt es sich um ein

Schwert, das Ruthor vor langer Zeit einmal gefunden hat, und

das man das Schwert der Rondra nennt (Rondrae Schwert, siene

dazu D.L.H. 5).

Er bieter Buch nun eine hohe Pelchnung, wenn Ihr das Schwert

zuriickbholt. Er hat auch noch einige Informationen:

- Bs waren vier Diebe, die alle in schwarze Urhange gehtllt wa-
ren.

- Einer von iknen hatte eine CGlatze und einen Vollbart,

= Ein anderer trug einen langen schwarzen Stab, der als Licht-
quelle diente.

- Die Diebe sind auf Fferden Richtung horden geritten.

Nun sollten die Helden aufbrechen. Alles was sie noch an Aus-

riistung bendtigen, bekommen sie vom Hitter, auch Fferde.

4) Der weg

Deutlich fihren die Spuren der Diebe nact Norden. #enn einerm
der Helden eine Probe auf den TAW Spuren lesen gelingt, wird er
feststellen, dal} sich bald zwei weitere Feiter zu den Dieben
gesellt haben missen.

An der nichsten Wegkreuzung teilen sich die Spuren. Vier Eeiter
sind nach usten, und zwei nach jorden geritten. hach horden

geht es zu C und nach Usten zu B.

B) Die Hiitte der Soldner

Schon bald erreichen die llelden eine kKleine Hitte, vor der vier
Pferde angebunden sind. Die Hitte kat eiren xleinen Echornstein,
sus dem es leicht qualmt. Aukerdem gibt es eine Tir und fiinf



renster. Sclite es dunkel sein, sind diese erlieuchtet. wenn

die Helden dureh die Fenster scheuen wollen, mul: ihnen erst ei-
ne Probe suf den TAW Schleichen gelingen, denn die wande sind
sehr dinn. Gelingt sie nicht, kommen aus der Tir drei S4ldner
und ihr Anfuhrer, die Sofcrt angreifen.

Die werte der Soldner/ des Anfihrers:

Mut: 13/16 AT : 12/74
LE : 41,54 PA : 10/71
RS : 4/ 5 TP : 1W+5 {(Schwert)

1W+8 (Tuzskmesser)
MK: 25/35
Die Sdldner kampfen bis in den Tod und geben keine Geheimnisse
frei.
Lie Hitte: Sie ist 6Ox7 Meter grol und besteht aus einem einzigen
Raum. Darin befinden sich vier Schlaflager, zwei fast zerfallene
Schrinke und ein Tisch mit fiinf Schemeln. Auf dem Tisch sind
Essensreste und ein groBer Geldbeutel mit 500 Dukaten. Ansonsten
befindet sich hier nichts besonderes.

C) Das versteck

Die Spuren enden ver einem grofen Felsquader, vor dem auch gzei

Pferde angebunden sind. In den Quader fihrt eine Offnung, die

ven einer eisenbeschlagenen Tir, die mit magischen Funen bemsalt

ist, wverschlossen wird. Wer die Tiir ungesctiitzt anfaft, wird
sofort, wenn ihm keine ZT-Frobe +8 gelingt, fir 1w20 SR blind.

Lie Tir ist né@mliich mit dem Zauber 3BLINDHEIT belegt. Ansonsten

laRt sich die Tir mit einer KK wvon 27 &ffnen.

Man gelangt dann in einen #4x4 Meter grolien Reum, der lediglich

ein loch in seinem Boden hat. Es ist dunkel. Durch den Schacht

gelngt man 15 Meter in die Tiefe, und zwar in Hohle 1.

1) Die Hohle ist zur Halfte mit wasser gefillt, das sehr schnell
sehr tief wird. Im nordostlichen Teil der HoOhle befindet sich
ein Ausgang, und zwar 2 Meter unter dem Wwasserspiegel. Um den
Gang zu durchtauchen, darf der RS nicht hther als 1 sein, der
TAW Schwimmen muB mindestens 1U und die Ausdauer mindestens
5% sein. Sind die Bedingungen nicht erfillt, muf man den Hel-
durch den Gang durch ziehen. Zunaéchst verliert er dann pro
Meter 5 AU—Punkte, dann 2 LE-Punkte (wenn AU « L), Ler Gang
ist 17 Meter lang. Bei Erfillung aller Fedingungen, kann der
Gang problemlos durchtaucht werden.

2) In dieser Hohle ist ein Brunnen. An einer Meite des Erunren-

schachtes befinden sich in repelmifiigen AbstAnden ieitersproo-

Handwerksberuf zu erlernen.So war er schon oft bei Jodan tarada,dem Waffenschmied,
um beiwihm zu lernen.Jodan ist nicht abgeneigt,seine Fihigkeiten weiterzugeben,
doch hédlt er Girid noch hin.Zu seinem achtzehnten Geburtstag will er ihn als
Lehrling nehmen.Girid ist politisch v&llig unwissend und engagiert sich in keiner
Weise.Fragdor ist dagegen ein eingeschworener Gegner des Fiirsten von Mirham,chne
es jedoch laut zu duBern.Er trifft sich einmal im Monat mit seinen Gesinnungs-
genossen in seinem Haus,doch diese Gruppe hat noch nichts Erwdhnenswertes zustande
bekommen,da Fragdor dazu nicht fdhig ist und seine Genossen zu entschlossen sind.
In unregelmiBigen Abstdnden trifft Fragdor sich neuerdings mit Asmaron Osigulf,
einem Arzt und Oppositiconsfihrer.

Fragdor hat drei S@éhme:einer wohnt in Al'Anfa,einer{Tamon)hat eine reiche Kauf-
mannstochter geheiratet und sich mit Fragdor zerstritten,denn er ist Raal Sidenor
treu ergeben.Der dritte,Ergeral,ldsst sich selten bei Fragdor sehen,denn er ist
Dieb in der Gilde Mirhams{siehe DER LETZTE HELD SONDERBAND [).

B A § P Bemerkungen
Korbflechter 1 i 8 5 beliebt beim Yolk

MU KL CH GE XK KON ZIT AT PA LE

Fragdor Hil 08 12 10 13 09 09 08 — — 24
Girid Pazrha 10 11 09 12 14 12 08 Q9 07 25
Schneider -

Der Schneider Traxs Grindar ist ein arroganter Wucherer,der von der Sympathie Raal
Sidenor II profitiert,denn er ist Hofschneider.Das ldsst er sich gut bezahlen.

Seine Ware hat nur durchschnittiiche Qualitdt und wird nur wegen seines Hofschneider-
status' oft gekauft.Alle Bewohner Mirhams,die oft mit dem Firsten zu tun haben,
kénnen diesem nur in Kleidern Traxs Grindras unter die Augen treten,Der First

kdnnte sanst recht ungehalten reagieren,..

B A 0 P Bemerkungen
Schneider 2 2 5 8 Hofschneider ,unbeliebt

MU KL CH GE KK XON ZT AT PA LE
Traxs Grindar 06 10 09 12 08 13 11 08 05 38



soll es Leute geben,die erblassen,wenn nur sein Name gepannt wird.Doch das liegt
schon Jahre zuriick.denn seit Mirsano von einem Pfeil in den FuB getroffen wurde
und die Wunde sich stark entziindete,so dad er noch heute stark hinkt,hat er sich
in Mirham zur Ruhe gesetzt.Der Pfeil wurde ibrigens von einem Elfen abgeschossen,
so daf Elfen und Waldelfen besser einen groBen Bogen um den Veteranen machen
sollten,denn trotz seines Handicapts hat er das Kémpfen nicht verlernt.

Sowohl Jodan als auch Mirsano sind loyale Anhinger des Firsten von Mirham,was nicht
zuletzt daran liegt,dal Jodan die Garde des FUrsten ausristet und darauf ein
Privileg hat.Deweiteren trdumt Mirsano von einem versinigten Aventurien und ist
deshalb ein getreuver Gefolgsmann des jeweiligen Kaisers.

Jodans Sdbel und Kurzschwerter sind in ganz StGdaventurien beriihmt,dz er deren
Herstellung wahrhaft meisterlich beherscht.Allerdings stellt er keine Zweihdnder-
waffen her,was nicht darauf zurickzufilhren ist,daB er das nicht kann,sondern er
fertigt diese Waffem aus Riicksicht auf Mirsano nicht,denn Zweihandwaffen zu fiihren
bereitet ihm wegen seiner geringen Gewandtheit groBe Schwierigkeiten.

B A0 P Bemerkungen
Waffenhindler 2 - 6 6 keine Iweihdnderwaffen

MU KL CH GE KK KON ZIT AT PA LE
Jodan tarada 09 12 11 14 13 10 08 11 10 M
Mirsano de |'Aeros 14 12 09 13 15 11 10 14 12 54

Korbflechter
Der Korbflechter Fragder Hil ist ein alter Mann aus einer alteingesessenen Hand-
werkerfamilie Mirhams,dessen Waren eine Aussergewthnliche Qualitidt haben und die
dabei nicht teurer sind als Korbwaren aus der Umgebung,Dies hat folgenden Grund:
Fragdor ist seit vielen Jahren b!ind.Doch je weniger er sich mit den Augen
orientieren konnte,desto besser konnte er es mit den Handen,da er sein Augenlicht
durch eine Krankheit langsam verlor.Heute ist er wdllig blind,doch seine Hande
ersetzen ihm den verlorenen Gesichtssinn so weit,dah es ihm zum Leben und Arbeiten
nicht nur reicht,sondern daB er sogar besonders hochwertige Ware herstellen kann.
Da Fragdor seine Ware nicht gut selbst verkaufen kann,hat er einen 16-jdhrigen
Jungen aus einer armen Famtlie angestellt.Dieser Junge namens Girid Pazrha ist ein
ist ein aufgeweckter Bursche,dessen Klugheit nur von seinen K&érpermaBen ilibertroffen
wird.Girid ist ein 1,85 m grofes Kraftpaket.Er sieht aus,als hitte er mehrere Jahre
an der Mirhamschen Gladiatorenschule hinter sich.Allerdings fihlt sich der Junge
weder zum Gladiator noch zum Krieger berufen;er traumt vielmehr davon,einen

33

4)

5)

87

gen, die fest in der warc verankert sind. Lie Geheimtiir ist

nur von der anderen Seite aus zu &ffnen. Die Tir ist unver-
schlossen.

Diese Hohle ist mehr als 2C meter hoech und taghell. Das licht
komnt aus einem riesigen Zdelstein, der sich in der Decke der
Hohle befindet. In der Hohle befinden sich zahlreicke Fflanzen,
die den Helden allerdings unbekarnt sind. Uber dem Ausgang im
Usten wurde eine Damonenfratze in den Stein gehauen.

In dieser Hbhle sind ringsum eiserne Haken in die wand ge-
schlagen. An zwel dieser Haken hangen primitive Fellkleider.
Darunter liegen zwei Steinbeile. Vor dem Gang im Sidosten

ist ein blaulicher Schimmer. Wenn man ihn durchschreitet, ver-—
brennen alle Sachen, die man bei sich trdgt in Bruchteilen veon
Sekunden, ohne das man selbst verletzt wird. Durchschreitet
man den Schleier nackt, geschieht nichts.

Bei diesem Raum handelt es sich um einen kleiner Kultraum, an
dessen Sludwand eine gewaltige Goldstatue steht, die den Gott
ohne Mamen darstellt. Hinter dieser Statue ist ein Geheimgang,
der allerdings verschittet ist. Wenn die Helden ihn freirimmen
wollen, bendtigen sie dazu sechs Stunden.

Die Statue hat einen Wert von 20000 Dukaten, nur leider wiirde
auch sle im Schleier verbrennen, zudem wiegt sie rund 15UCU
Unzen. Die Geheimtbiir 6ffnet sich, wenn man der Statue auf die
Augen driickt. Vor der Statue steht ein blutbefleckter Altar,
auf dem sich ein kleiner Topf befindet. In diesem Topf befin-
det sich Tee mit Phyran (DLH 5). Wer davon trinkt wird fir
zweili Tage bewuBRtlos. Wahrend dieser Zeit werden ihm die Schoén-
sten Trdume beschehrt.

Auf dem Boden des Raumes liegen zwel nackte,sehr stark behaar-—
te Menschen, die bewuftleos sind, such sie haben vom Tee getrun-
ken. Man kann an ibrem K&rrer einige eitrige Fusteln feststel-
len.

Von hier aus kennp man in drei vergitterte Ebdhlen sehen. In die-
sen Hohlen befinden sich Schweine, Ziegen und Kike, die alle
gut gendhrt sing.

In dieser Héhle findet man zahlreiche Felie, die noch rnicht
ganz fertig bearteitet sind. Auf einem Schemel sitgzt ein stark
behaartes wecen, das uan einem Fell arbeitet. aenn er die Hel-
den bemerkt, wird er sie mit seiner Steinmesser angreifen.

Fei diesem wesen handelt ec sich um einen lichlermenschen, die
Eier unten in den Hohlen leben. Die werte sind dem Anhang ru

entnehmen. Dieser hier xamrft bis irn den Tod.
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einem Tisch liegen ungef@hr ein Dutzend Fische, heben dem
Tisch steht ein kleires FaBR mit Salz.

Tn dieser EShle ist eine Feuerstelle iiter der ein Schaf ge-
braten wird. In einer Ecke sitren zwei HEifhlenmenschen, die
ein Schwein mit Steinmessern zerlegen. Es handelt sich um zwei
Frauen. Wenn sie die Helden bemerken, ksuern sie sich sofort
zusammen und fangen an zu schreien.

Nach kurzer Zeit werden dann drei weitere H&hlenmenschen (Min-
ner) und greifen an. wenn sie aker merken, dal =ie keine
Chance haben, werfen sie die Waffen weg, und ergeben sich.
hatiirlich sprechen sie kein aventurisch, aber in der Hihle

10 s8itzt ein alter blinder Mann, der iibersetzen kenn, und
dahin fiihren die Hinlenmenschen die Helden, wenn sie noch am
lLeben sirnd.

Hier sitzt auf eirem alten Stuhl ein alter und blinder Mann,
Er war friher ein Priester des Gottes Praios. Er wollte einer
Geweihten des Gottes ohne Namen finden, was er auch tat, doch
er wurde hesiegt, geblendet und zu den Hihlermenschen gebracht,
wo er nun schon seit vielen Jahren lebt.

Lie Hbhlenmenschen selbst wissen nichts von einem Friester,
aber sie ehren den Gott ohne Namen, denn er gibt ihnen dss
"Rauschwasser" (Tee mit Phyran).

Hier spielen die H&hlenmenschenkinder unter Aufsdcht der
Hohlemmenschenfrauen mit Knochen. wenn die Helden iberraschend
eintreten, wird ein ohrenzerreiBendes Geschrei lcsbrechen.

Die Kinder werden sofort Schutz bei den Mittern suchen. Auchk
hier teuchen drei weitere Hthlenmenschen auf, wenn dies nicht
sckon in Raum 9 geschehen ist.

In dieser Hdhle findet man mehrere Schlafstetten, die aus ein-
fachen Fellen gebaut wurden sind. Besonderheiten gibt es hier
nickbt.

Auch hier gibt es nichts als Schlafstitten aus Fellen.

Line sehr grolie Héhle, die von einem bis zu zehn Meter tiefen
See ausgefillt wird. In der Hdéhle bkért man ein lautes Kau-
schen, das wvon drei wasserfillen, die in der See kxormen,
Kommt. In der Mitte des Sees sind einige Lickrter, es handelt
sich hiertei umr die Minner der H&hlenmenschker, die mit Fackeln
beim Fischen sind. Am Ufer liegt ein weiteres Floi:, und die
Héhlenmenschen werden es den Helden gern zur Verfigung stel-

len. An der Stelle, wo sich das Kreuz befindet, wurde [Fendras

. Pfeil-und Bogenhersteller
Bei dem Pfeil-und Bogenhersteller handelt es sich um drei befreundete Elfen,
Gilwan,Alendil und Xenia.
Sie verstehen ihre Handwerk auferordentlich gut und liefern nur hochqualitative
Ware.Da ihr [nteresse an geld doch relativ gering ist,verkaufen sie ihre Ware
recht billig.Sie verkaufen ihre Bégen und Pfeile nur mit sehr geringem Gewinn.
Neuerdings hat sich noch Herwaa Torbrin,ein Spezialist im Anfertigen von

Armbristen und Bolzen,zu den drei Elfen gesellt.

Die vier stellen unter anderem auch Hohipfeile und-bolzen,die man mit fldssigem
Gift fiillen kann,her.Wahrend sich die drei Elfen nicht um das-Stadtgescheben
kimmern,mischt sich Herwaa schon in das politische Geschehen ein.Er versucht

seit langem eine Opposition aufzubauen,was allerdings noch nicht geglickt ist,da
die Wachen des Knigs ihre Augen und Ohren Uberall zu haben scheinen.Herwaa ist
einfach nicht geschickt und klug genug,eine gut funktionierende Organisation auf
die Beine zu stellen,und so sind seine Oppositionen meist nur Banden von radikalen
Kriminellen,die nur in die eigene Tasche wirtschaften.

Jas grofe Ziel von Herwaa ist,den Kdnig und seine dekadente Familie auszurotten.

Pfeil/Bogen 301
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Gilwan (weibl.} 9 14 11 14 9 37 13 11 3%
Alendil (weibl.} " 13 12 13 1 35 12 11 32
Xeria (weibl,) 10 13 10 15 ¢ 40 13 12 N
Herwaa Torbrin(minnl.) 1 g 9 11 2 42 11 10 —

Haffenschmied & Waffenhdndler
Jodan Larada,von Beruf Waffenschmied,besitzt einen kleine Laden im Handwerkerviertel
Mirhams,in dem die von ikm gefertigten Waffen verkauft werden.Hierzu wohnt noch ein
zweiter Mann in Jodans Haus,Mirsanc de 1'Aeros,der eigentlich nicht bei Jodan
angestellt ist,sendern mit ihm eng befreundet ist,so daB er nicht bezahlt wird,
sondern mit Jodan zusammenlebt.Widhrend (ber Jodan wenig bekannt ist,da er kaum
das Haus verldsst und ein recht mirrischer Zeitgenosse ist,ist Mirsano de 1'Aeros
eina bekannte Persdnlichkeit,fr findet sich an vielen Abenden in seiner Stammkneipe
"Zum letzten Kampf'ein,einer Schenke,die zu einem groRen Teil von Veteranen besucht
wird,wie auch Mirsano einer ist.Friher war er mal sin guter Krieger und noch heute



Das Handwerkerviertel Mirhams
In Mirham gibt es einen Ortsteil,der fast ausschlieBlich von Handwerkern
bewohnt wird und in dem sich daher auch ein grofer Teil aller entsprechenden
Liden befindet.
Das Viertel wird von der BevOlkerung Mirhams mit Wohlwollen betrachtet,so daB
ein Handwerker,der auBerhalb des Handwerkerviertels einen Laden eridffnet,kaum
eine Chance hat,seine Ware an den Mann zu bringen.
Im Handwerkerviertel sind feolgende Berufsrichtungen ein-oder auch mehrfach
vertreten: Pfeil und Bogenherstalier
Waffenschmied und. -héndler
Korbflechter
Schneider
Tuchmacher
Schmied
Zimmermann
Wagenbauer
Seiler
Kirschner und Lederverarbeiter
auBerdem eine Poststation mit Stéllen
In dieser und der ndchsten Ausgabe wird jeweils ein Handwerker von den aben
angefithrten Berufen nidher beschriben werden,was an Erganzungen dazu noch kommt,
ist jetzt noch nicht abzusehen.Der groBe Mirham-Stadtplan wird in dem ersten
DER LETZITE HELD SONBERBAND erscheinen,in dem dann auch die Lage und das Aussehen
des Handwerkerviertels zu sehen sein wird.
Noch ein paar Warte zu Abkirzungen und Bedeutungen einiger Zahlen:
Bei der Ausarbeitung der Rollenspielstadt Mirham hat der Club “DIE LETZTEN HELDEN"
das System des Havena-Kastens ibernommen.Fiir diejenigen,die frevlerischerweise
den Havena-Kasten noch nicht kenmen(fangt schon mal an zu sparen,sonst verpasst
ihr etwas!),werde ich jetzt erstmal die Kurzbeschreibungen nidher erkldren:
8 = Anzanl der Hausbewohnar
A = Anzahl der Angestellten
Q = Qualitdt der Waren bzw. Dienstleistungen auf einer Skala
von 1{sehr schlecht)bis 10(sehr gut).5 ist normal.
P = Preise der Waren bzw. Dienstleistung auf einer Skala von
1(sehr billig}bic 10{sehr teuer}.5 ist der Grundpreis,jede
Yerschiebung bedeutet + oder - 10%
Welitere Abkurzungen:MU-Mut ,KL-Klugheit ,CH-Charisma;GE-Geschicklichkeit,
KK-Kdrperkraft,LE-Lebensenergie,AT-Attacke.PA-Parade,AE-Astralenergie
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Ecrwert, was die Helden allerdings jetzt nock nicht wissen

x&nnen, versenkb.

Im Nordosten der Hthle befindet sich ein Ausgang, der von den
Lithlenmenschen allerdings streng gemieden wird. Durch diesen
Ausgang verliafit auch das wasser den See. In dem Gang dahinter
fliellt das wasser sehr schnell, so daR es unmdglivh ist, das
Flof dort anzuhaliten.

In dieser Efhle stirzt das wasser rund 20 Meter in die Tiefe.
Auch das FlcB mit den Helden wird in die Tiefe gerissen, wenn
ihnen nicht schnell noch etwas einfZllt. Jeder von ihnen muf
dann eine GE-Frobe +5 machen. Gelingt sie, nimmt der Held nur
2W Schaden, gelingt sie nicht, ist ein Teil des FloRes auf

ihn gefallen. Nun wiirfelt der Meister mit dem W20, 1-10: der
Held nimmt 2W+5 Schaden; 11-14: 3W+4 SP; 15-18: 4W+4 SF;

19: SW+5 SF; 2U: der Held ist sofort tot.

Mit den Ideen der Spieler sollte der Meister nicht zu hart
umgehen, und besonders gute sclite er mit Abenteuerpunkten be-—
lobnen. Von hier an wxOdnnen die Helden sich am Treibholz vom
FloB festhalten. Der Meister sollte aber bedenken, dal es ab-
solut durkel ist.

Dieser Faum ist durch vier Fackeln erleuchtet, jim Sand am Lfer
liegen zwei Skelette, die zu neuem Leber erwackten, wenn die
Helden den Gang zu Raum 17 betreten habten. Dies werden die [Hel-
den allerdings nicht merken, es sei denn, sie bleiben gleich
vorn im Gang Btehen.

Die Skelette greifen erst an, wenn die Grupre Raum 17 erreicht
hat.

In diesem Raum werden die Helden bereits von drei Skeletten
erwartet, die sofort angreifen. wenig spiater werden sie durch
die beiden sus HShle 16 unterstitzt.

Die Tir im S8iiden ist magisch verschlossen. Man rmuf sie mit drei
magischen Schliiaseln offren, die die Helden natiurlich nicht

bei sich haben. Der Meister solite die Helden ruhig ein wenig
sckmoren lassen. hach vier Svielrunden komrt dann der wichter
aus Raum 18, der sehen will, ob die Skelette ganze Arbelt ge-
leistet haben. Zr wird so iberrzscht sein, die Helden zu seken,
dafi er sich leicht besgiegen lassen wird. Er hat einen kleinen
lLederteutel bei sich, in dem sich ein £% karetiger Rubin tefin-
det. In den Schldssern stecken drei juwelenbesetzte Schilseel,

von denen jeder cinzeline 175 Dukaten wert ist (haterialrreis).



16} Hier lebt ncrmalerweise der wachter. In dem Haum befinden
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sich ein Schrank, ein Bett und eith Tisch mit einem Stuhl.
Auf dem Tisch steht ein Krug wein und ein Eolzbecher, im
Schrank steiht ein Kriegshemmer, und es befinden sich dort
mehrere Kleidungsstiicke, die allerdings alle wertles sind.
Ansonsten gitt es hier nichts zu holen, die Tiir zu Raum 19
ist fest verschlossen, den SchlUssel trégt der wéchter an
einer hette um seinen Hals.

Bei diesem Raum handelt es sichk um einen kleinen alchimistischen

Versuchsraum. An allen Winden stehen Schrénke, die mit aller-
lei Xrdutern und Trinken scowie Giften gefiillt sind. Auf ei-
nem Tisch liegt ein Eiischel Rsuschkrsut und sieben vier-
tlattrige Tirbeeeren. Aullerdem liegt dort eine kleine Fer-
gamentrolle. os handelt sich hier um eine Spruchrolle mit

dem Zauter BLINDHEIT (siehe Ankang). Pei den Trianken handelt
es sich um ein Friedenswasser, zweli Heiltranke {(je 2% 1F),

ein KK-Elexier, ein Fliegenstrank und ein Unsichtbarkeits-
trank. Hier gibt es alle Heilkrduter und Gifte, die im Buch
der Regeln aufgefilhrt sind, Jeweils 2w6 Stiick.

Lieser Raum ist das Wohnzimmer eines Schwarzmagiers namens
Ghuhr-Zal. Er steht im Dienst des Gottes ohne Namen, und wird
deshbalb nicht besonders gut auf die Helden zu sprechen sein.
Der Magier erwartet die Helden bereits, und er wird dem ersten
eine Flammenlanze entgegenschicken, und zwar mit 30 ASP.
Danach wird er saofert versuchen, alle Gegner zu versteinern.
Gelingt ibhm das, ist das Modul an dieser Stelle vorbei. Wenn
er aber von ihnen besiegt wird, kdnnen die Helden nun den

Raum durchsuchen. Sie finden dert einen Schreibtisch, ein
Kegul, das mit Blichern gefiillt ist, die den Helden aber nichts
nutzen, ein Stuhl, einen Schrank, in dem sich nur Bekleidungs-
sticke befinden und ein Bett. Im Schreibtisch ist ein Geheim-
fach (ZI:15), das in die Platte eingelassen ist. Inihr befin-
fidt sich ein kleiner Lederbeutel mit zubereitetem Fhyranpulver
(1uu g). Aulierdem werden die Helden neun Bliitenképfe des
Phyran finden. Aus einem Kornf kann man ungefihr 3 Gramm der
gefdbrliichen Droge herstellen (DIH 5), wobei 71 Gramm der Dro-
ge ©U Dukaten Kecstet. Ein bBliitenkopf allein kcstet 50 Dukaten.
Eines der Blcher ist hohl. In ihr ist ein Stein, der im wasser
zu leuchten beginnt, und zwar so hell, das man unter wWasser
bis zu zehn Meter weit gucken xenn. Ansonsten sient der Stein
wus wie ein ganz normaler Felsbrocken. Auch im Eoden hefindet
sigh ein Geheimfach {(ZI:13), in dem eine kleine IZchatulle auf-

Nachdem erste Geriichte iber aine reiche Stadt im Regengebirge namens Diamos
aufgetaucht waren,beschiftigten sich die Gelehrten von Gareth niher mit der
Sache und fanden interessantes heraus.Entgegenersten Vermutungen stellte
sich heraus,dad die Stadt unter dem Namen Mirham schon in B8ichern erwahnt

worden war! Hindler hatten der Stadt aufgrund des reichen Diamantenvorkommens
der Namen Diamos gegeben.

AuBerdem erfuhren die Gelehrten nach eingehender Priifung der Uberlieferungen,
dal Mirham nur etwa eip Drittel der angenommenen 28.000 Einwohner hat.



evolutiondren Seitenzweig von Trollen und Zwergen entstammen mulfte,erkannte
Garal."Deinen Schatz werden wir nehmen!"rief Lividar und stiirmte auf den Hiter
zu,das Schwert erhoben.Dann hdrte Garai,halb gelahmt vor Entsetzen, Metall auf
Stein schlagen,und Lividar fiel,in der Mitte gespalten,zu Boden.Jetzt sah Garal
die Waffen,die der Hiter trug;in der rechten ein riesiges Kriegsbeil,in der
linken eine michtige Keule.

"Verschone unst"bettelte Tiewan und warf sich zu Boden,doch der Hiiter zertrat
ikn wie einen Wurm.Dann erschlug er mit der Keule Plaros.

Damit war der Bann gebrochen und Garal nahm die Fackel auf,die Lividar fallen
gelassen hatte,drehte sich um und rannte um sein Leben.dabei trat er an einen
Stein und machte den Hiter auf sich aufmerksam.Eine wilde Jagd begann,Garal
vorneweg,den Atem des Hiters drohend im Nacken, Irgendwann erreichte er den
Ausgang und fiel auf den feuchten Waldboden.Er atmete die kiihle Nachtluft und
versuchte,wieder klaren Xopf zu bekommen.'Gerettet',dachte er nach,als die
machtige Keule niedersauste.

~~AB0--ABO--ABO--ABD-~ABQ--AB0--ABD--ABO--ABO--ABD--ABO--ABD--ABO--ABO--ABD--ABO--

"DER LETZTE HELD" kostet momentan 2.- und erscheint ungefdhr alle 2 Monate,

Wer die ndchsten vier Ausoaben haben mdchte,schicke bitte DM 10.- {inkl.Porto)

an folgende Adrasse: Gerd Bdder
Am weilen Kamp 5a
3300 Braunschweig
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bewahrt wird. In dieser Schatulle liegen zwei 40 karstige

Rubine.

Dies ist der wohnraum eines Friesters des Gottes obne Namen.
Er ist kdrglich mit einem Bett einem Schemel und einem
Schrenk, in dem lediglich zei schwarze Kutten hangen, einge-
richtet. In der Matraze ist ein kleiner Lederbeutel mit einem
ratlichen Pulver. Wenn man dieses Pulver ins Feuer wirft, ent-
steht ein Lichtblitz, der Jjeden fiir W20 SR blendet, der sich
nicht die Augen 2zuhdlt. Der Inhalt des Beutels reicht fir vier
Anwendungen. Unter dem Bett liegt ein Totenschiddel (s. Anhang).
Ansonsten gibt es hier nichts zu holen.

Im Siden befindet sich eine Offnung, hinter der ein Gang ist,
der sich vor einer doppelfliigligen Tir verbreitert. Lber der
Tir steht folgendes geschrieben:"Chne Steine geht es hier
nicht weiter!" Gemeint sind die beiden Rubilnpe aus Raum 20.

Der Tréger mer beiden Rubine muB vorn gehen, denn sonst wird
der Gang durch einen magischen Befehl zur Fallklappe. Die
Helden fallen dann in einen wilden unterirdischen Flufi, der
sie sofort mitreifBt. Fiir sichtschwimmer sollte rTuhig ein Stiick
Treibholz vorbeikommen. Der Flub triit in der hihe des Sold-
nerhauses ins Freie.

Dies ist ein kleiner Kultraum, an dessen Siidwand eine steirernde
Statue des Gottes ohne Namen steht, deren Augenhchlen leer
sind. wenn man seine beiden Daumen dort hineinfégt und das
wort Tod sovricht, dffnet sich eine Geheimtir.

Wenn die LKelden diesen Raum betreten, werden sie zunachst ein-
mal sehr erschrecken, denn vor ihnen steht ein Monster namens
Fratze (LLH 4) und greift sie an.

Ansonstern ist dieser Raum einrichtungslos.

wenn die Helden die Tiir zu diesem Raum 6ffren, wird ihnen ein
hebel entgegenkommen, der sich bald verfluchtigt. Es handelt
sich dabei um den Geweihten des Gottes ohne Namen.

In dieser Geheimraum ist eine Truhe, in der eine sachbildung
des Rondruschwertes und ein Geldsack mit &00 Dukaten =ind.

Der “nauf des Schwertes ist recht locker, was man mit eirer
KL-Frobe+2 feststelien kann {nur der, der das Schwers in der
Hand h&lt). In dem hchlen Griff tefindet sich darn ein klei=
Zettel, auf der folgendes stebt:"Man mull suchen, wo man nicht
leten kann, dann xomr: man an dus Schwert heran." Gemeint ist
der See, in der die Helden nun das Schwert suchern miissen.

Vhne dern Stein, der ir sasser leuwchtet, werden sie es nie

Lecnhaffan,

Zwergengold

Endlich lag sie vor !'Offen und ungeschitzt,als wollte sie die Mdnner geradezu
einladen,ihr alie Geheimnisse zu entreifen.Wie lange waren sie unterwegs gewesen,
welche Gefahren hatten sie auf sich gencamen,um hierher zu gelangen,zur sagen-
umwabenen Schatzhiihle der Widur!Da war sie nun endlich und reckte ihmen ihren
schwarzen Schlund entgegen,als wollte sie die Mianner verschlingen.Garal schauderte
bei diesem Gedanken,doch drgerlich schalt er sich seibst:"Was fir ein Unsinn!

Heute Nacht holen wir das Geld und gdarn verschwinden wir wieder!"Insgeheim hoffte
er,bald wieder die Rickreise antreten zu kdnnen,denn dieser Ort war ihm nicht geheue
Wie ein Mantel war die Nacht Ober das Land gefallen und nun zauberte ein kleines
Lagerfeuer gespenstische Schatten in den Wald und auf die Felswand.Um das Feuer
saben seine Geféhrten:Plaros,der Landstreicher,Tiewan,der Kaufmann und Lividar,

der Krieger.'Eigentlich passen wir garnicht zusammen.Mur die Sage von der Schatz-
hihle eines vergessenen Zwergenstammes hat uns zusammengefihrt und danach trennen
sich unsere Wege wieder.Was hat ein Juwelier wie ich sonst mit Leuten wie Plaras

undg Lividar zu tun?’dachte Garal und blickte zu den drei Mdnnern hiniber,die afen
und ihre Ausriistung Uberpriften.

Kurz darauf erhob sich Lividar und sprach:"Warten und sich firchten konnen alte
Minner und Weiber!Ich dagegen handle!"Damit war das Zeichen zum Aufbruch gegeben
und finf Minuten spiter umfing Garal die Dunkelheit der mysteridsen Schatzhdhle

die von der einzelnen Fackel kaum durchdringen werden konnte. Garal konnte die
Dunkelheit fast kdrperlich spiiren,jeder Schritt filihlte sich éh,als wate er durch
Sumpf.Im hintersten Winkel seines Schddels vernahm er ein dumpfes Pochen,Vorbote
nahenden Unheils,doch er vergall seine btise Ahnung bald,denn der Marsch verlief
lange ereignislos.0ie Hohle muBte sich kilometerweit in den Fels erstrecken,wobei
sig immer iber 3 m breit und 5 m hoch war!

'Welch eine bauliche Leistung'dachie Garad,als vor ihm ein Schrei erténte "GOLD!!"
briullte Tiewan und stlrmte an Lividar vorbei in die Grotte,in welche die H3hle nun
mindete.Garal war ungefahr 10m von dem Grotteneingang entfernt,als eine tiefe Stimme
erkldrte: "HALT!sagt Hiter,letzter Uberlebende des mdchtigen Stammes der Widur!Wer se
ihr?"

Vor der Hohlenmindurg stand ein 4m qgroBes,2m breites Wesen,das die Statur eines Zwer
hatte,aber auch Troll-Ziige aufwies.Der letzte Nachkomme eines Volkes,daB einen



Macht,einen Hesindegeweihten mit den Fahigkeiten eines Magiers auszustatten.Der
Geweihte ist dann in der Lage alle Zauberspriiche anzuwenden,deren Komplexitat seinen
CH-Wert nicht iibersteigen.Seine ASP betragen das dreifache seiner KP,wozu noch die
doppelte Stufe addiert wird.Die Dauer betrdgt hochstens WoxStufe des Geweihten in SR.
Erst wenn der Geweihte seine Fihigkeiten verloren hat,ist der Stein wieder benutzbar.
Jeder Geweihte darf nur einmal im Monat (!) durch dieses Artefakt zum Pseudo-Magier

gemacht werden.

Tsas_Stirnreif:Dieser regenbegenfarbene Reif ist Tsas bester Friedensstifter.In Sicht-
weite des Trdgers ist kein Kampf mehr mdglich.Man mag zwar weiterhin die gleichen
negativen Gefiihle gegen jemanden hegen,doch existiert nun eine innere Sperre,so daf
man nun niemanden absichtlich zu verletzten oder gar zu toten vermag.Der Reif kann

nur von Tsageweihten ab der 12.5tufe getragen werden.

Phexens Schuhe:Diese wunderbar gearbeiteten Stiefel sind mit atlerhand Halbedelsteinen
verziert und besitzen einen Materialwert von c¢a. 60-B0 Duk.Wenn ihr Trager sich mit
den Eigenscnaften der Schuhe auskennt.kann er durch sie zum reichen Mann werden.Denn
die Schuhe besitzen die Eigenschaft,dad sie durch entsprechendes fucken,zllerdings

nur wenn sie sich an menschlichen FiRen befinden,anzeigen,wo sich Wertsachen befinden.
Wenn man nicht um die besondere Fertigkeit der Schuhe weiB oder sich darauf nicht

konzentriert.wird man das Ziehen in eine bestimmte Richtung wohl kaum bemerken.

Peraines Samenkorn:Dieses haselnuBgrofie Korn produziert jede Woche eine Pflanze,die

sogar in der Wiste oder im ewigen Eis wachst und ohne Wasser ader sonstigen Schnick-

schnack auskommt.Wird das Korn eingepflanzt,entsteht eine Pflanze ,die nach einer Woche
als erste Frucht das Samenkorn trigt.Die Pflanzenart ist von mal zu mal unterschiedlich

und 13ft sich vorher nicht bestimmen.Ob es Unkraut,eine Rose,ein Strauch mit Einbeeren
oder gar eine stémmige Ciche wird,hangt ganz von der Laune und Giite Peraines ab.

ar im Umkreis von 20 m kein Wasser zuldBt.Dabei ist zu beachten,daB Kérperwasser oder
ihnlich abstraktes nicht verdrdngt wird.

Rahias Schachtel:Diese kleine unscheinbare Schachtel sorgt dafir,daB die Rahjageweihten

plgiaph” el =404

immer fréhlich und ausgelassen sind.Wenn man diese Schachtel dber die Nase stilpt,atmet

man Gase ein,die dafiir sorgen,dal man in einen Rauschzustand versinkt,der einen Tag
anhilt.Die ersten 10 KR verbringt man im UnterbewuRtsein.Wacht man dann auf.ist man
v611ig aufgedreht(AUx3) und beschwingt.Dieser Rauschzustand bewirkt ebenfalls,daB man
sexuell und schluckuell voll belastbar ist.

Z4) Zu diesem Keum fthrt eine sebr lange Trerre, ler Haum selbst

ist leer, bis suf den Friester des Gottes ohne Namen. Diecer
hat keine Karmesenergie mehr, urd setzt sich nun mit eirem
Gottertdter zur wenr. wenn er tot ist, gibt es keine Hinder-
nisse mehr fir die Helden.

hNachdem die Helden die Unterwelt wieder verlassen haben, kdnnen
das Schwert zuriick bringen. Der Ritter merkt sofert, dal man ikm
ein felsches Schwert andrehen will, also sollten es die Helden
besser sein lassen, denn sonst landen sie im Kerker, auch wenn

sie das richtige ilberhaupt nicht bei sich haken. Es kénnte Jja sein,
dal sie es irgendwo versteckt haben. Die Folterknechte werden ver—
suchen, dies aus den Helden heraus zu bekommen. Sagen sie nichrts,
werden sie irgendwann zu Tode gefoltert sein. Sagen sie etwas,

muld sich der Meister nun etwas ausdenken, denn im Kerker bleiben
die Helden trotzdem. Vermutlich werden sie versuchen auszubrechen.
wenn die Helden wieder in der Freiheit sind, haben sie sich 255G
Abenteuerpunkte redlich verdient., Eaben sie das ricktige Schwert
abgegeben, erhalten sie zusatzlich noch 200 Dukaten pro Kopf.
Aulerdem erhdlt jeder eine kostbare Waffe nach eigener wahl aus
der waffenkammer des Ritters. Jede dieser waffen ist mindesterns
40U und héchstens 154U Dukaten wert (Sache des Meisters). Nach ei-
nem gewaltigen Festbanke+t ist das Abenteuer dann vorbei.

ANHANG

Die werte:

Héhlenmenschen {(Mann/Frau)

ml: 11/8 LE: 25718 RS: 2 AT: 12/9 PA: 9/6 TP: waffe MK: 15/8
Ghuhr-Zal

MU:12 KL:18 ZT:19 LE:51 AE: 78 R3:1 AT:12 FA:9 MK:25 Stufe:"4
Priester des Gottes ohne RNamen:

MU:13 CE:16 KK:16 IE:49 KP: 47 RS:2 AT:15 PA:711 MK:20 TP:2x(1w+8)
Die Fratze:

MU:20 LE:180 R3:8 AT:8 PA:6 TP:4W+8 o. 1W+15 (abwechselnd) MK: 150
Ist nieht mit magie zu bekdmpfen. Alle Nichtkrieger missen pro KK
eine MU-Frobe +4 machen, die nach jeder KR um einen leichter wird.
Gelingt sie npicht, ergreift der Held die Flucht.

Ler Totenschiddel:
Pieser Totenschidel beginnt zu singen, wenn sich in einem Urmkreis

vaon #U Metern Untote aufhalten.

Zauber BLINDHEEIT:

Rom: 16 LE:6 Kost:9 ASPs/rkers Srrlauver:4 KR Keichw:1 myStufe wirklauer:

Twin Sf. wmirkweise: Sofort kblind. alle serte sinken um # bunzte.



Was konnen Helden mit ihrem Geld machen?

Diese Frage stellt sich nachdem das Vermégen der Burgbewohner auf iiber

35000 Dukaten anwuchs.Eine Teilantwort soll der folgende Artikel geben,und

Zwar das Eréiffnen von Geschidften.

Begonnen wird mit dem Kauf eines Hauses,daB spiter dem Zweck entsprechend um-
funktioniert wird.Der Preis fir ein Haus liegt bei 1000-2000 Dukaten,je nach
Grobe des Hauses.Als nichstes muf die Einrichtung bezahlt werden.Diese wird
detailliert aufgelistet und nach Listenpreis bezahlt.Die Zahl der Angestellten
wird vom Helden bestimmt,wobei zu beachten ist ,daB der Lohn auf die laufenden
Kosten zugerechnet werden.Mit laufenden Kosten ist der Einkauf ven Waren und

die Grundstiickssteuer gemeint.Der interessanteste Gesichtspunkt ist der,ob

das Geschdft Gewinn oder Verlust bringt.Hierbei wird nach jedem Abenteuer,d.h
etnem Monat fir jedes Geschift der Gewinn oder Verlust ermittelt.Es wird daven
dusgegangen,dal bei Neuerdffnung,die Chancen Gewinn zu erzielen bei 40% liegen.
Wie wird aber der Gewinn oder Veriust ermittelt?

Hierzu ein Beispiel:Die StreunerinAurentia besitzt in Havena eine Goldschmiede.
Durch ihre guten Verbindungen zum Filrsten liegen ihre Chancen Gewinn zu erzielen
bei 50%,d.h bei= 1-10 auf W20 wiirde Gewinn erzielt,bei 11-20 Veriust.Jetzt wird
die Hbhe des Gewinnes{Verlustes) ermittelt.Der W20 wird gewiirfelt.Die Augenzahl
wird mit einem best.Faktor multipliziert.Der Faktor wird in der zum Schluf
folgenden Auflistung fiir verschiedene Geschifte festgesetzt.Ebenso die laufenden
Kosten..Der Gewinn(Verlust) wird zu den laufenden Kosten gezghlt.Das Ergebnis
erhdlt der Held nach einem Abenteuer.Diese Prozedur wird nach jedem Abenteuer
wiederholt.Unser Beispiel:Zuerst hat der Spieler eine 6 gewirfelt,d.h Gewinn.
Danach wirfelt er eine 8.Der Faktor fiir cine Goldschmiede liegt bei 15,50 daB
der Spieler 120 D Gewinn erzielt hat.von diesem werden Jetzt die laufenden Kosten
abgezogen,die bei 50 D liegen,so daB der absclute Gewinn bei 70 O liegt.

Daraus folgt das auch ein Gewinn Verlust sein kann.In unserem Beispiel hitte

der Spieler 1-3 auf W20 wiirfeln missen(3x15=45;50-45=5;50ukaten Verlyst)

Bei 120 D Verlust hétte der Spieler felglich,na,richtig 170 0 absoluten Verlust
gehabt (50+120=170)Vor dem nichsten Abenteuer miissen die laufenden Kosten

wieder bezahlt werden,

Noch einmal zu den Gewinnchancen.Sie erhdhen sich jeweils um 5%,falls dem
Spieler ein besonders hoher Gewinp zufallt.Als hoher Gewinn wird eine 16-20 beim
zweiten Wirfeln bezeichnet.Ebenso verringern sich die Gewinnchancen,wsnn beim
Auswirfeln des Veriustes eine 16-20 auf W20 erzielt wird.

In der folgenden Aufflistung,die nicht alle Geschifte aufzihlt,muB zu den
laufenden Kosten noch der Lohn der Angstellten hinzugerechnet werden,

verdeutlicht Praics'Herrschaftsanspruch.Der Tréger dieser Kette kann alle Menschen
mit einer KL unter 14 in seinen Bann ziehen,sobald er den Stein umgreift und dem
opfer in die Augen guckt.Ist dieses ein Mensch,so wird dieser alles (!} tun,was ihm
gesagt wird.Die Wirkungsdauer betrdgt 2W20 Stunden.Tiere wie Menschen wiirden den
Trdger des Steines niemals angreifen.

verletztbar ist,da sein Riistschutz am ganzen Korper um 5 steigt.Wie "Rondras Schwert"
wird auch der Helm nur im Notfall (Angriff auf den Tempel) eingesetzt.

Regentropfen eines erfrischenden Sommerregens.Im Umkreis von 20 m um den Stein kann
kein Feuer existieren.Brennende Fackeln z.B erlischen sofort ohne erkennen zu lassen,
daB die Facke! jemals auch nur geglimmt hat.Der "Wassertropfen“enstand als Antwort
auf "Ingerimms Feuer”,

kriftige Wesen aus Borons Reich zu holen,um sie fiir eine Stunde auf die Gegner des
Maskentragers (niemals Borongeweihte als Gegner) einschlagen zu lassen.Diese lassen
sich nur vom Maskentriger etwas sagen,kdnnen hingegen selbst nicht sprechen.Da

Boron immer andere Tote schickt,missen die Werte fiir jeden dieser Schléchter ausge-
wiirfelt werden: MU:14+W6; KK:15+4W6; AT:12+WE; PA:114W6: GE:10+W6

AU und LE sind unendlich.Gegen Magie,Feuer und dhnliche Scherze sind die Kampf-
maschinen resistent.Die TP getragen 2W+2+KK-Bonus.Wird das neue Kampfsystem angewandt.
féllt die Waffe unter Kategorie H.

auf ca.-20° C gehalten wird.Der Wirkungsbereich liegt ungefdhr bei 30 m,wobei es
absolut egal ist wie hoch bzw. tief die Normaltemperatur in diesem Gebiet wire.

Der Eiszapfer kann nur von Firungeweihten transportiert werden,da er selbst eine
Temperatur ven ca.-150° C besitzt.



Zu den oben aufgefihrten Auswirkungen bekommt der Magier noch 50ASP,auferdem
steigert sich die K&rperkraft des Magiers um 7 Punkte und die Spruchdauer
eines jeden Zaubers halbiert sich.Eine weitere Auswirkung ist die absolute
Resistenz des Magiers gegen Gifte und Krankheiten.

8)Name: Xruuhlzyol AT: AT-1/Tag
Stufe: 10 PA: PA-1/Tag
Lernpunkte: 20 TP: /
Kosten: BO ASP RS: /
Spruchdauer: 10 SR LE: -§/Tag

Wirkungsdauer: Bis Opfer tot ist MKX: /

oder der Didmen vertrieben wird.

Beschreibung: Dieser Damon ergreift von seinem Opfer besitz und schwacht ihn,
bis der Tod eintritt.Zusdtzlich zu den oben angegebenen Auswirkungen,verringert
sich auch die Kérperkraft des Opfers pro Tag um * Punkt.Vorraussetzung fir die
Beschwdrung dieses Ddmons ist,daB der Magier mindestens die 14.5tufe erreicht
hat.Eine mit eiper 20 miBlungenen IT-Probe bewirkt,daB der Damon vom Magier
besitz ergreift.
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* SONDERMELDUNG *
* *
* DER LETZTE HELD EXTRA 1 *
x *
*Endlich ist es soweit. Alle, die auf das Buch der Regeln 3 gewartetx
¥haben, kdnnen nun zufrieden sein. ¥

*In den nachsten Wochen wird DER LETZTE HELD EXTRA 1 erscheinen. Diex
*erste Ausgabe befafdt sich mit dem Zaubersystem der Letzten Helden.x

*xWas Euch erwartet: *
*2 Zaubersysteme, 69 Zauberspriche, Damonenbeschuwérungen, Geisterbe-—x%

*schuérungen und neue magische Artefakte, *
£ Wer Interesse hat, der mdge uns schreiben! *
x *
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Hier nun die Auflistung:

Gewerbe Laufende Kosten Faktor
Kneipen 10 D 3
Schneider 200 6
Goldschmiede 50 D 15
Hotel 40 D 10
Berdell 4 D 20
Waffenhdandler 300D 10
Fleischer 80 3
Bécker 80 3
Tischler 25D 8
Kramer 100D 3
Tuchhéndler 10D 3
Weinhandler 100 3
Schiffsbauer 50 D 12
Herberge 7D 2
Segelmacher 150D 4
Barbier 6D 2
Schuhmacher 10 D 3
Fischer 80 2
8auer 100 3
Schmied 12D 4
Apotheker 300 11

wWir sSuchen :

jede Henge Zeichnungen, die das Gesamtbild unserer Zeitschrift noch
mehr verbessern soll. Jeder, der das Talent eines Zeichners in sich
hat, wird hiermit gebeten, uns doch mal eainige seiner Bilder zu
schicken. Bis zur GroBe von Din A 4 geht alles.

Diese Spende wird bestimmt aicht unbelohnt bleiben!!!



Hie jede Gilde,so hat auch diese ein eigenes Gildenhaus.und zwar befindet

€5 sich auf dem Stadtplan im fFeid 0/30.

Der Gildenvorstand besteht aus drei Personen,ven denen keiner im Stadtparlament
ist.Insgesamt gibt es zwdlf Bierbrauer in Havena,doch der Verkauf des Gersten-

saftes findet ausschlieBlich iber das Gildenhaus statt,wo das Bier in grofen
Fassern gelagert wird.Der Einkauf der zum Brauen nétigen Rohstoffe,wird eben-
falls vom Giidenhaus gemacht.

Gebraut wird alle drei Monate einmal;die Rohstoffe dazu werden oft von sehr weit
her geholt.Jeder Bierbrauer produziert tausend Liter(in drei Monaten),die er dann
dem Gildenvorstand vorzuzeigen hat.Der Gildenvorstand entscheidet dann,ob das Bier
in den Yerkauf kommt,oder ¢b es in den FluB gegossen wird.Danach kann man dayon
ausgehen,daB nur Uberdurchschnittlich gute Ware in den Yerkauf kommt(Q 8-10),und
alles andere varnichtet wird.Der Verkauf des Bieres bringt recht hohe Gewinne,
die zum Teil upter den Bierbrauern aufgeteilt werden,und zum anderer fir den
Einkauf der Rohstoffe verwendet werden.Es diirfte selbstverstdndlich sein,daR die
Vorstandsmitglieder den groften Anteil beanspruchen.Scllte das Bier eines Brauers
einmal vernichtet werden,was sa gut wie nie vorkommt,so kann dieser beim Yarstand
Schulden machen,und diese in den ndchsten drei Quartalen zurlckzahlen.Kann er
diese Frist nicht einhalten,so wird all sein Gut beschlagnahmt und er selbst wird
aus der Gilde ausgeschlossen.

Der Gildenvorstand:

Er ist 54 Jahre alt und bereits seit mehr als 20 Jahren Bierbrauer.Seit 15 Jahren
ist er im Vorstand,und zihlt somit zu der wohlhabenden Schicht Havenas.Er ist
verheiratet und hat einen Sohn,der allerdings in der Stadtgarde seinen Dienst
tut,da er vom Bierbrauen nichts Wissen will.Borgh hilt nichts von der Idee in das
Stadtparlament einzuziehen,da er meint,er lebe nur um Bier zu brauen.Er ist sehr
sentl und es ist damit zu rechnen,daB er die nichsten Zwel Jahre nicht iiberleben
wird.

Er ist 35 Jahre alt,unverheiratet und in der Stadt als Frauenheld verschrien.
Seinen Gewinn bringt er mit GlUcksspiel und Frauen durch.Zaarn hat gar keine

Zeit sich fur Politik zu interessieren,da er fast standig im Rahjatempel ist.

vom Bierbrauen versteht er sehr viel,und es hieB,er sei der beste Bierprauer
Aventuriens gewesen;aber als er vor drei Jahren in den Vorstand gewahlt wurde
vernachlissigte er mehr und mehr das Bierbrauen.Stattdessen avencierte er :zum
qrokten frauvenheld Havenas.

5)
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Beschreibung:Gralkyar sieht aus wie ein Echsenmensch,er ist nur groBer.

Er kampft mit 2 magischen Streitdxten,mit denen er auch andere Dimonen
téten bzw.vertreiben kann,Diesem Ddmon ist nur mit Magischen Waffen beizu-
kommen;wird er besieqgt verschwinden auch seine Waffen.

Name: Fischdaman AT: /
Stufe: 6 PAL /
Lernpunkte: 12 P /
kosten: BOASP RS: 8
Spruchdauer: 17KR LE: 150
Wirkungsdauer: s.o. MK: {20

Beschreibung: Wie man diesen Démon einsetzt ist allein Sache des Magiers,
der Fischddmon kann Schiffe ziehen oder sie versenken.Der Dimon ist nur auf
Meeren zu beschwdren;Meeresungeheuer wagen sich nicht in seine Nihe.Gegen
Efferd-Geweihte kann der Damon nichts unternehmen.

Name; Fiinfarm AT: 17 {BAT/KR)
Stufe: 7 PA: 16 (5PA/KR)
Lernpunkte: 14 TP: 1W+8/Waffe
Kosten: B5ASP RS: 7
Spruchdauer: 19KR LE: 200
Wirkungsdauer: s.o. MK: 200

Beschreibung: Dieser Damon ist am ehesten mit einem Kraken 2u vergleichen,
er kann sich jedoch am Land ebenso gut wie im Wasser fortbewegen.Der Dimon
besitzt finf Tentakel,deren Enden zu sichelftrmigen Waffen auslaufen.Im
Kampf ist er einer der Hefahrlichsten Ddmonen,da auch er nur mit magischen
Waffen zu verletzen ist.

Name: Chooraul AT: AT des Magiers +4
Stufe: 10 PA: PA des Magiers +3
Lernpunkte: 20 Tp: /

Kosten: BOASP RS: RS des Magiers +7
Spruchdauer: 10 Stunden LE: LE des Magiers +30
Wirkungsdauer: WZ0 Monate M¥: MK des Magiers +150

Beschreibung:Zum Beschwaren dieses Ddmons muf der Magier mindestens in der
15.5tufe sein,sowoh!l seine Klugheit als auch sein Zaubertalent missen 20 sein.
Falls dem Magier bei der Beschwérunc ein Fehler unterliuft({Probe=20),so ist

die Laufbahn des Magiers beendet,denn Chooraul ergreift von dem Magier Besitz.
Gelingt jedoch die Probe,so ist der Diman fir den Magier eine groBe Verstirkung.



Reichweite: 20 Meter

Wirkungsdauer; sofort

Wirkungsbereich: 1 Damon

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit Hilfe dieses Spruches ist es dem Magier
miglich,einen Ddmonen zu vertreiben.Durch diesen Spruch wird der Damon gezwungen,
in seine Dimension zurickzukehren.Die Zaubertalentprobe,ob der Spruch gelungen
ist,wird wie bei der Beschwérung durch die Stufe des Damons modifiziert,also eine

Zaubertalentprobe +Stufe des Damons.
Die Ddmonen:

1) Name: Difar AT /
Stufe: 1 PA: /
Lernpunkte: 2 TP: /
Kasten: 35ASP RS: /
Soruchdauer: 7KR LE: 25

Wirkungsdauer: 1SR/St_(M)-St (D) MK: 12
Beschreibung: siehe Buch der Regeln 2

2) Name: Braggw AT: /
Stufe: 3 PA: /
Lernpunkte: 6 TP: /
Kosten: 45ASP RS: /
Spruchdauer: 11KR LE: 35
Wirkungsdauer: s.o. MK: 18

Beschreibung: s,Buch der Regeln 2

3) Name: Zant AT: 14 (2AT/KR)
Stufe: 5 PA: /
Lernpunkte: %0 TP: Zdhne:2W+2/Pranken: 1W+4
Kosten: G55ASP RS: /
Spruchcaver; 15KR LE: 50
Wirkungsdauer: s.,o. MK: 30

Beschreibung: s.B.d.R.2

4) Name: Gralkyar AT: 16 (2AT/KR)
Stufe: & PA: 15 (ZPA/KR)
Lernpunkte: 12 TP: 2W+8/Waffe
Kosten: GBOASP RS: 5
Spruchdauer: 17KR LE: 85

Wirkungsdauer: s.o. MK: 65

Mit 29 Jahren ist er das jingste Mitglied des Vorstandes.Er enstammt einer Bier-
brauerfamilie doch hat er selbst mit dem Bierbrauen nichts am Hut.Dafiir hat er

sehr schnell gemerkt,da man im Vorstand viel Geld machen kann.Deswegen hat er
den Posten,den er von seinem Vater geerbt hatte angenommen.Sein Vater verstarb
vor rund drei Jahren auf mysteridse Art und Weise.Man munkelt sogar er sei von
seinem eigenen Schn vergiftet worden.Von vornherein strebte der junge Mann den
Einzug in das Stadtparlament an.fand bis jetzt aber noch keine Zustimmung.Er will
durchsetzen,daB alle Biersorten von auferhalb Havenas verboten werden,dann hitte
man eine Monopolstellung,was noch mehr Geld einbringen wirde.Er ist wild ent-
schlossen das zu erreichen,und er schreckt vor keinem Mittel zuriick.

Das gebraute Bier wird ,HAVENA-BIER" genannt,und man findet es nur in wirklich
vornehmen Gasthausern,wo es dann auch sehr teuer ist.Ein Krug mit einem viertel
Liter kostet 5 Silbertaler,aber es lohnt sich trotzdem dieses Bier zu trinken,

denn es ist ein wahrer Gaumenschmaus fiir jeden Bierfreund.

Das Gildenhaus wird nicht bewohnt,es dient nur der Verwaltung.Tagsiiber trifft

man dort immer sinen der Vorstandsmitglieder.Kaufen kann man das Bier dort nur,
wenn man Besitzer eines Gasthauses ist,wobei ein FaB zu 50 Liter 75 Dukaten kostet.
Die Herstellungskosten betragen 25 Dukaten.

Gildenhaus 8ierbrauergilde: A:/ B:3 P:+300% Q:8-10

Mu K1 Ch Ge KK LE AT PA

Borgh Harand 12 14 11 09 10 37 12 09
Zaarn Tergarad 12 13 12 11 13 57 14 N
Gared Jaorek 14 13 11 14 12 54 13 12
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Die MOrdermaulwirfe Argon's

Es geschah vor ungefdhr zwei Jahren in vallusa.

In dem Labor des Magiers Tyhmon versuchte sich sein Adept Argon im Brauen von
Trdnken.Er muBte wohl die falschen Substanzen zusammengemixt haben,anders war
die verheerende Explosion im Labor nicht zu erkliren,die sich an jenem Tag er-
eignete.Diese Explosion iberiebten nur durch ein Wunder einige Versuchstiere;
$o auch 13 Maulwirfe.Diese Maulwirfe kamen mit einer bisher nicht ermittelten
Substanz in Yerbindung,wodurch das Unheil seinen Lauf nehmen konnte.

Als ndmiich Tyhmon die Versuchstiere aus Vorsicht umbringen lassen wollte,war
aus den kleinen Maulwirfen Riesen-Monstren geworden,die den herk#mmlichen
Maulwiirfen nur in der Sehstdrke dhnelten.Diese Monstren,die einfach nur Mérder-
mauiwirfe von Argon genannt werden,erreichen eine Linge von 2,70m.I1hr Korper
ist mit einer Hornhautschicht iberzogen,se daB sie nur schwer zu verletzten sind.
Ihr Aussehen ist so furchteinfldssend,daB nur sehr erfahrene Helden,denen eine
Mutprobe gelingt den Monstren entgegentraten.(Mutproben:Krieger+d;Zwerge+5;
Streuner+d;Abenteurer+7;Geweihte,Druiden,Magier+8:Elfen,Walde] fens10)

Der Mgrdermauldurf besitzt zwei extrem gefahrliche Waffen,nimlich seine mit

4 scharfen Krallen ausgestatteten Pranken.Wie seine kleinen Artgenossen graben
sie mit ihnen in der Erde Hohlensysteme.Die an die Oberfliche beférderte Menge
ist dementsprechend hoch.ln diesen Hohlensystemen lebt immer nur ein Mérdermaulwurf.
Wo einMMaulwurf lebt,herrscht Panik unter den Bewohnern,da derMMaulwurf immer
in der Nacht seine Raubziige macht.Hierbei buddelt er sich an das Haus heran und
bricht dann durch den Boden hervor und fallt die Bewohner an.Auf diese Weise
scllen schon 2000 Menscnen zu Tode gekommen sein.

Versuche,dem MMaulwurf mit Magie beizukommen sind gescheitert.Falls es Helden
tratzdem gelingen sollte diese Monstren zur Strecke zu bringen,ist ihnen

eine Belahnung sicher.Diese festzusetzen liegt im Ermessen des Meisters.

Die Werte der MMaulwirfe:

Mut:30 AT*:15 (10)

LE :85 PA*:11 { 6)

RS : 7 TP :2x{dW+4)
MK:250

*? Attacken und Paraden

Wenn der MMaulwurf an der Oberflache angetroffen wird,gelten die Werte in den
Klammern.In der Nacht oder in seiner Hdhle gelten die ersten Werte.Ebenso bei
Fackellicht. Der Meister sollte darauf achten,dal in der Dunkelheit die Helden
nicht sofort so agieren konnen wie sonst,da sie sich erst daran gewShnen mussern.

In dieser Ausgabe der Magieecke komme ich zu der Dimonenbeschwiirung.Die eben-
falls angekindigte Geisterbeschwdrung wird in der ndchsten Ausgabe vorgesteilt.
Diesmal méchte ich euch jedoch nicht nur die Zaubertechnik erldutern,ich michte
euch auch noch einige neue Damonen verstellen.Die Zaubertechnik basiert auf dem
Spruch .Beschwdrung',den wir im Buch der Regeln 3 vorgestellt haben.Da es
jedoch verschieden starke D&monen gibt,sind sie in 10 Stufen eingeteilt.Die
Probe,ob die Beschwdrung gelungen ist.wird durch die Stufe des Damons modi-
fiziert,indem der Magier eine Probe +Stufe des Damons ablegt.Auch hier gilt,daB
bei einer 20 der Ddmon den Magier angreift und versucht,ihn zu téten oder

Besitz von ihm zu ergreifen.Das Erlernen einer jeden Beschwirung kastet wie
jeder Zauber Lernpunkte;die Anzahl der Lernpunkte errechnet sich durch die
doppelte Stufe des Damonen,fir einen Ddmonen der 1.Stufe bendtigt man also 2
Lernpunkte,fiir einen Damonen der 10.Stufe mub der Magier 26 Lernpunkie in-
vestieren.Bis zur 3.Stufe kann ein Magier die Beschwdrung in jeder Gilde erlernen,
htherstufige Ddmonen zu beschwdren,setzt ein intensives Studium von Biichern ader
Schriftrollen voraus;ebenso kann man sich die Beschwdrung ven einem erfahrenen
Magier beibringen lassen,der sie beherrscht.Die Kosten,die Spruchdauer und die
Wirkungsdauer einer Beschwdrung sind ebenfalls von der Stufe des beschwdrenden
Démons abhdngig.Die Kosten errechnen sich aus den Grundkosten des Spruchs
Beschworung' {30A5P}+ 5 x die Stufe des Dimons.Die Spruchdauer der,Beschwirung’
ist bKR,sie wird durch die doppelte Stufe des Dimons modifiziert,also SKR + 2xStufe
des Damons.Bei einigen hoherstufigen Dimonen gibt es jedoch Ausnahmen von dieser
Regel.Die Wirkungsdauer,also wie lange der Démon dem Magier zur Verfigung steht
ist abhdngig von der Stufe des Ddmons und von der Stufe des Magiers;Wirkungs-
dauer=15R/Stufe des Magiers-Stufe des Damons,

Beispiel:Drugsal,ein Magier der 10.5tufe michte Zant beschwbren,einen Dimonen
der 5.Stufe.Hierzu mufl er 55ASP einsetzen,der Spruch dauert 15KR und Zant stenht
Orugsal fir 55R zur Verfigung.

Vertreiben der Dé&monen:Grundsdtzlich 148t sich sagen,daB Damonen bis auf wenige
Ausnahmen nur durch Magie vertreiben werden kdnnenietwa durch magische Waffen,
Feuerlanzen oder durch das Beschwéren eines noch machtigeren Ddmonen,Ich méchte
euch diesmal noch einen neuen Zauberspruch zur Bekdmpfung der Dimonen vorstellen,
den Spruch,Ddmonen vertreiben',

Dimonen vertreiben:

Komplexitdt: 19

Lerapunkte: 9

Kosten: 4xStufe des Ddmons + 20ASP



