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 7

Wihrend die Nummer 6 schon Artikel hatte, die mit dem
Computer (Schneider 464) geschrieben worden waren, stellt
die siebte Ausgabe unseres Heftes auf diesem Gebiet etwas
ganz neues dar. Alles wurde erstmals mit dem Computer
geschrieben, was zum Gliick recht reibungslos verlief, denn
uns standen gleich drei dieser Gerite zur Verfiigung.

Wenn ich an die Nummer 7 denke, dann fillt mir immer wie-
der ein, wie schwierig es damals war, Kopierer zu finden, die
fiir so etwas geeignet waren, ohne ein Héllengeld zu kosten.
Und so fuhren wir mit den frisch ausgedruckten Blittern zu
einem Verwandten von Frank, der einen Kopiergerit im Keller
stehen hatte. Es war eine Mordsarbeit, die 30 Hefte zu produ-
zieren, wobei nach dem Kopieren das Klammern stand. Wir
waren ja nur im Besitz handelsiiblicher Tacker, mit denen
man vielleicht A7 Hefte hitte klammern kénnen. So rammten
wir die Klammern durch die Hefte in den Teppich, um sie
dann manuell umzubiegen - ein echter SpafS.

Zum Gliick fanden wir dann irgendwann einen Kopierladen,
der doppelseitig kopieren und gleichzeitig sortieren konnte.
Zudem verfiigten sie iiber ein Klammergerit, das auch eine
Mittelheftung erméglichte, ohne sich die Finger blutig zu
pieksen.

Um Platz zu sparen, wurden die Pline fiir das Abenteuer auf
eine Seite gedruckt, ansonsten ist alles so wie im Original.

Viel Spafl beim Lesen wiinscht

Andreas Michaelis
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Vorwort

Willkommen 2zur siebenten Ausgabe unseres offiziellen Clubmagazins
"Der Letztie Held".

frsteinmal herzlichen Dank an all diejenigen, die uns geschrieten
haben.
In diesen Priefen tauchte oft der Wunsch auf, eine adltere Ausgabe

dieses Magazins zu bestellen. Leider ist dies aus technischen Griinden
nicht moglich.

Also: DLH 1-5 sind definitiv nicht mehr zu beziehen !

Ich hoffe, Ihr seid mit dem Inhalt dieses DLH zufrieden.

Wenn nicht =schreibt uns eine Kritik mit Euren Verbesserungsvorschla-—
gen.

Schickt wuns aber auch andere Sachen, die Ihr als fir uns interessant
betrachtet ( Artikel, Zeichnungen.., ).

Wir freuen uns dber jeden Brief und werden diesen auch sorgfaltig
bearbeiten, denn schlieflich wird dieses Magazin zu einem groden Teil
fir Euch gemacht: und deshalb habt Ihr unserer Meinung nach auch ein
gewisses Recht auf Mitgestaitung.

Bever [lhr uns aber kritisieren konnt wifit lhr ersteinmal diesen DLH
lesen;: dazu wansche ich Euch viel Spaf.

~Gerd Boder-

IMPRESSUM &

Vaorwort, Der lange Weg, Die Geweihien des Boron: Gerd Boders/ Die Grufi
des MHagiers: Carsten Gillnerrs Rollenspieler Brutai: Frank Jagers Die
Druiden, Talente, MHagieecke, Jahresrickblick: Andreas Michaelis.
Havenaerganzung: Frank Jager und Andreas Hichaslis

Titelbild aus Verschollen in Al*Anfa von Ina Kramer

{c) by MAUSCHEN VERLAG 1984

TAHMRESRUCKBIL.ICK

Anfang des Jahres kam DER LETZTE HELD Nr.2 heraus, damal= war unsere
Zeitschrift noch etwas weinfacher gehalten, und auch unser Club war
nichts weiter als ein einfacher DSA-Club, der Spaffi aw Spielen hatte.
Seit damals hat sich einiges geandert.

Im Marz fuhren wir 2u Stard 7 nach Hamburg, das grofite Treffen von
Rollenspiel- und Fantasyfreaks. Dort trafen wir zum zweiten Mal Frank
Lassack, der uns gleich den neu herausgekonmensen Havenakasten
schenkte, denn inzwischen waren wir Eegionalmeister des Schuarzen
Auges geuorden. Das Treffen gab uns neue Ideen, und von nun an
spielten wir ganz anders. RegelmaBig brachten wir nun den letzten
Helder heraus (diese Ausgabe erscheint aufgrund technischer Grinde
etuas spater, da unser Drucker ausgefallen war}.

Wir begannen, uns neue Regeln auszudenken und unser 3Jpiel zu
srweitern, so dal unsere Spielabende immer interessanter wurden.

Wir sahen uns auch nach neuen Spislen um, und so entdeckten wir
TALISMAN und WARLOCK, aber auch die deutsche Ausgabe von DUNE und das
Spiel GRAN.

In Sommer begannen wir dann schlieBlich auch mit einem neuen
Rollenspiel, das unser Interesse geweckt hatte: TEAVELLER. Leider
haben wir es noch nicht so oft gespielt, da noch nicht alle von uns
alle Regeln beherrschen. Aber wir beschlossen, daB e3 ein gutes Spiel
sei.

Dies war die Zeit, in der immer Leute nach unserem BUCH DER REGELN 3
gefragt hatten, das wir allerdings micht mehr druckten, da es bersits
iberholt war. Wir wmuBten eine Losung finden, und uwir fanden eine. Wir
schufen DEN LETZTEN HELDEN EXTRA, von dem bereits eine Ausgabe
existiert. Es handelt sich dabei ur das Hagiesystem, das wir uns
ausgedacht hatten. An dieser Stelle méchte ich auch gleich die Nummer
2 ankindigen, die alles idber die Zublfgétter enthalten wird.

Danach kam Stard 8, wo wir naturlich present waren, genausc wie beim
Eollenspielertreffen in Bremen.

Dann ging es zu den Spielertagen nach Essen, wo wir unseren Job als
Regionalmeister wahrpnahmen, und unter anderem ¢in Turnier mit durch-
zogen. MWeiterhin stellten wir das Kampfsystem des Aventurischen Boten
vor, nach dem wir seit einiger Zeit spielen. Aber Essen brachte uns
auch noch etwas anderes, namlich neue Sachen in unserem Spielvorrat.
Wir kauften jede Henge LOST WORLDS Charaktere und das Rollenspiel
BUSHIDO. VWeiterhin erstanden wir HARN, einen kleinen Kasten, der eine
ganze Welt beinhaltet. Leider sind dies alles Spiele in englischer
Sprache, =o daf sie noch nicht zum Einsatz kamen.

Die nachste Aktion waren dann die Niedersichsischen Spielertage in
Braunschweig, wo wir mehrere Spiele der Firma Schmidt Spiels
varstellten. Unter anderem veranstalteten wir auch noch ein
DSA-Turnier, das recht gut bei den Spielern ankam. Bei diesen Spieler-
tagen entstand auch die Idee einer Braunschweiger Fantasygilde, die
bereits gegrindet ist (mehr davon in der nachsten Ausgabe).

Letzter Punkt in diesem Jahr war dann Stard 1 in Dusseldorf, was
unsere Kasse wieder ein kleines Loch brachte, denn wir kauften 1@
Hefte der ENCYCLOPEDIA HARNICA, einer Erganzung zu HARN.

Das war eignetlich alles des Jahres 1986, aber es geht weiter, denn
schon im  Februar 1987 finden die Herner Rollenspielertage statt, und
schlieflich ist da noch die Spielwarenmesse in Nirnberg.



und er sallte es besser nicht wagen, in dieses Bordell zurick zu
kehren.

Verhaitnisse:
Die Rahja-Prieter und die Kurtisanengilde sind nicht erbaut von diesem
Bordeil, schon seit desgsen Grindung versuchen es die beiden

Organisationen 2u beseitigen, aber immer ohne Erfolg. Ein Grund far
diese MiBerfolge sind wahrscheinlich einige reiche Kapitihe aus den
Rat der Kapitane, die hier regelmiBig anzutreffen sind.

Bordell VALERIAS B: 7 A: v Qi/ P: 5 Benmerkung: keine

PAVENDICK PRUNZEL

“MALER- UND BILDHAUERMEISTER"

Pavendick Prunzel bezeichnet sich selbst als begnadeten Kinstler, was
er zueifellos auch 1st, denn ail seine Arbeiten sind von makelloser
Quaiitat und finden immer einen Abnehmer.

Sein Haus und seine Werkstatt liegen in Hafenviertel, fficht weit von
Bordell VALERIAS. Als der heute achtundvierzigjihrige Mann eines Tages
in besagtes Bordell ging, fiel ihm sofort Valeria auf, und er
veriiebte sich in sie. Es begann eine ausfihrliche Beziehung, und man
munkelt, dafl die beiden bald heiraten wollen.

Favendick lebt erst seit ungefahr fanf Jahren in Havena, aber in
dieser Zeit hat er schon beachtliche Auftrige gemeistert. Die
Reichsten der Reichen gehoéren zuw seinem Kundenstamm, und sein Name ist
ih der ganzen Zeit bekannt.

Zur Zeit arbeitet er gerade an einem Portrait des Firsten. was ihm
wahrscheinlich einige hundert Dukaten einbringen wird. Nebenbei malt
er auch noch am Bild von Valeria, aber mit dessen Fertigstellung hat
er es nicht eilig, denn immerhin handelt es sich um ein Nacktportrait,
Zu den er natrlich iamer das Orginalmodell bendtigt.

Zudem schult er auch in einem Abendkurs junge Talente, die auch einmal
Kinstler werdem wollen. Ein solcher Kurs (1/2 Jahr jeden Donnerstag
Abend) kostet 4 Dukaten, seine Meisterwerke sind jedoch teurer.

Kinstler PRUNZEL B: 1 A: v Q: 9-1¢ P: S-10

Die Gruft des Magiers

Ein DSA-Gruppenabenteuer fir 3-5 Helden der Stufen 5-8 von Carsten
Gillner.

Die Abenteuvergruppe sollte aus mindestens einem Magier, einem Boron-
Geweihten und einem Krieger bestehen.

VYorgeschichte

Die Helden befinden sich in Anghar, wo =is von einen Beauftragten des
Magiers Colryx-Dyn angesprochen worden, urd der sie bat, fir den Hagi-
er weinen Auftrag zu erledigen. MNachdem die Helden =zum Turm des
Hagiers am Stadtrand gefithrt worden sind, erzahlt ihnen Colryx-Dyn
die Sage von Sirym, der sich selbst Dimonenfirst nannte, und der 2zur
Zeit der Magierkrisge vor iber 5@ Jahren gelebt haben soll.

Sirym soll im Wald in der Niahe von Angbar in einem Turm gelebt haben,
dessen Ruine noch heute dort steht. Zu Lebzeiten soll er rieszige
Schatze angehauft und sich sine Bibliothek mit machtigen
Zauberbiichern, Spruchrollen und Damonenbeschudérungsformeln eingerich-
tet haben, aesweitaren s0l] Sirym auch viele magische Artefakte be-—
sexsen haben, darunter ein Schwarzes Auge.

Colryx-Dyn erteilt den Helden nun den Auftrag, ihm das Schwarze Auge
und ein Buch mit machtigen Didmonenbeschwérungsformeln zu besorgen;: die
Helden erhielten fur weine erfolgreiche Ausfithrung des Auftrages 109
Dukaten pro Held, ebanso konnten sie alle Schatze behalten.

Wenn die Helden den Auftrag annehmen, erzahlt ihnen Cplryx-Dyn noch,
daR sie Redyn, einen Bntoten, den Sirym beschworen haben =oll iber-
winden missen,

Am nichsten Tag teleportiert der Magier mit den Helden zu der Ruine
des Turmes. Er sagt ihnen noch, da® er sis in zwei Tagen wWieder abho-
len wird, dann verschuwindet Colryx—Dyn.

Die Turmruine :

Von dem ehemaligen Turm stehen nur noch einige Seitenwinde, der Boden
ist mit Mauerrestem iibersit. Im Inneren der Ruine kdnnen die Helden
einen Schacht erkennen, in dem eine brichige Wendeltreppe nach unten
fihrt. Diese Wendeltreppe endet im Keller des Turmes.

Kellergeschof

Das gesamte Kellergescho ist unbeleuchtet, die ehemaligen Einrich-
tungsgegenstande sind meist dem Zahn der Zeit zum Opfer gefallen.

1) Gang

Der Gang weist keine Besonderheiten auf.



2) Vorratskammer

In diesem Raum stehen 3 verfallene Schramke, in denen sich allerdings
keinerlei benutzbare Gegenstinde mehr befinden.

3! Waffeokanmmer

In der ehemaligen Waffenkammer steht noch ein Schrank, in dem sich
nehrere verrostets Waffen befinden; ein Schuert und ein Dolch sind
noch zu benutzen.

4) Garderobe

Dieser Raum weist keine Einrichtungsgegenstinde mehr auf.

5} Ehemaliger Fallenraum

Yor depn Taren in der West- und Ostwand befindet sich jeweils eime
stark verrostete Stahlplatte, die sich aus der Decke vor die Tir ge-
schoben hat. Diese Stahlplatten kénnen mit einer normalen Kérperkraft-
probe eingedrickt werden. Im Raum befinden sich zwei Skelette.

£) ERzimmer

Der Rauk weist keine Besonderheiten auf.

7) Varraum

Keine Be=zonderheiten

8) Arbeitsraum

AuBer einigen zerstoérten Einrichtungsgegenstanden koénnen die Helden
in der Sidostecke eine Falltir entdecken, die in das erste Unterge-
schoB fihrt, und in Gang 19 mindet.

9) Bibliothek

An den Winden des Raumes hangen noch einige Regale, die meisten Bicher
sind jedoch zerstort.

l.Untergeschol

Wenn die Helden das UntergeschoB betreten, wird der Hagier einen hem—
menden EinfluB verspiren.

Bei der Anwendung eines der Zaubersysteme des Letzten Helden extra I,
bedeutet dies far den Magier je nach System entueder eine Zauberta-
lentprobe +3 oder eine um 1@X schwierigere Frobe.

Das gesamte 1,Untergeschof ist durch magische Licktquellen hell er-
leuchtet.

1@) Gang

Im Norden des Ganges fihrt eine Leiter in das KellergeschoB. Vor der
Tir zum Vorraum {11) steht ein Untoter (Redyn), der von Xyrkef, einem
ehemaligen Hofzauberer von Gareth beschworen wurde. Redyn besitzt den
Schlissel =zw Raum 11). Die Helden kdnnen versuchen, Redyn zu bitten,
sie einzulassen; das wirde er tun, wenn die Helden ihm glaubhaft er-
klaren kénnen, daf sie Sitym vernichten wollen. Andernfalls bleibt
den Helden wohl nur noch der Weg, sich den Schlassel zu erkampfen
(Werte im Anhang).

davon, daB sie eines Tages von einem starken Helden erltst wird, um
ein anstandiges Leben zu fahren, am liebsten in der Hauptstadt des
Mittelreiches, in Gareth, wohin sie schon als kleines Kind immer
wollte.

Doch obwohl Horinde ein ansehnliches Aulleres besitzt, izt sie doch
ein wenig =zu naiv, um von sinem Helden mitgenommen zu werden, der
sie dann heiraten wirde. Sie ist eben noch ein Kind, aber wenn sie
erst sinmal zur Frau herangewachsen ist, wird sie die Hanner wahn-
sinnig machen.

141 Raum der Fora-Di-Nor Vasadas. Sis stammt ebenfalls aus Havena und
ist die letzte Nachfahrin der verarmten Adelsfamilie der VYasadas.
Sie ist eine Frau mit fein geschnittenen Gesichtszigen, die, einmal
darauf angesprochen, stundenlang Uber ihr Leid erzihlen kann. In
ihrem Zimmer hingt ein riesiges Familienwappen, das eine goldene
Kornahre und eine goldene Sichel auf blauwem Grund zeigt, denn die
Vasadas wahren einst reiche Getreidehandler und GroBgrundbesitzer,
bis sie von Raubrittern vollkommen ausgeraubt wurden. Ein GroBteil
der Familie nahm sich damals gleich das Leben. Zu dieser Zeit war
Fora 9 Jahre alt. Die Landereien, die dann immer noch im Besitz der
Familie waren wurden schlieBlich von ihrem Bruder verspielt, so da@
die Familie total verarmt war. Der Bruder starb dann in einem
Dueli. Yon nun an war Fora die letzte ihres Geschlechtes.

15) Raum der Paladia Mardov. Sie ist die zwanzigjahrige Tochter von
Valeria und sie wird einmal alles von ihrer Mutter erben. Ihr
gottlicher Karper und ihr &berdurchschmitt guter Geschiftssinn
sorgen dafir, daf Paladia den héchsten Umsatz in diesem Bordell
hat. Sie schatzt den Kinstler Pavendick Prunzel und hofft, daBk er
bald ihre Mutter heiratet, denn dann hitte sie das Sagen in
Bordell, und dann kénnte sie endlich Lana herausschmeiflen, die sie
als absolutes Verlustgeschift bezeichnet.

Paladia hat Ambitionen, Beziehungen mit dem Rahjatempel aufzubauen.

16) Wein wund Speisekammer. Hier befinden sich einige Speisen und
Getranke, aber besonders groB ist die Auswakl nicht.

VALERIA MARDOV

Eine schlanke Frau van 44 Jahren, die noch immer recht gut aussieht.
Sie hat sich allerdings aus dem aktiven Geschafti zurickgezogen. Sie
filhrt das Bordell wie ein Familienunternehmen und schligt immer gute
Preise fir ihre Madchen heraus. Valeria hat zwei Leidenschaften. Dies
ist erst einmal das Sammeln der Ahnenbilder. Der Raum 2 ist ein kleines
He:ligtum, das auBer ihr nur noch der Kunstler Pavendick Prunzel
betreten darf, und das auch nur, ua sie =zu malen. Die Zweite
Leidenschaft ist Favendick Prunzel, seines Zeichens Maler wund
Bildhauer, mit dem sie bereits seit mehr als zwei Jahren eng befreundet
18t. Pavendick mbéchte sie heiraten, aber bis jetzt hat sie immer
abgelehnt. Paladia 15t die Tochter eines Seemanns, der Valeria mit dem
Kind sitzen lassen hat. Sie hegt noch immer grofie Wut auf diesen Hann,
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8)

)

19}

121

13)

Treppenraum mit verborgener Falltir. Unter einea Teppich befindet
sich eine Falltir (Zwergeninstinkt: 13}, die in den Raunm 16 fihrt.
Flur. Zu Raum 9 fihrt eine Geheimtir (ZI: 14}, ansonsten besitzt
dieser Flur noch sechs weitere Tiren, die von 1 bis 6
durchnummeriert sind. Am siddlichen Ende des Ganges steht eine 1 m
grofe Rahjastatue auf einem @.5 m hohen Sockel steht. Sie ist aus
Mamor und wurde von dem Kinstler Pavendick Prunzel geschaffen, der
ibrigens auch der Haler von Valerias Portrait ist.
Bekleidungskammer. Hier befindet sich alles, was man fir
aufergewshnliche un gewdhnliche Liebesspiele bendétigt. Aufgefibrt
werden sollen hier nur eine Peitsche und sehr dinne Negliges, der
Rest sollte der Phantasie des Meisters entspringen.

Die Geheimtir &ffnet man, indem man die Fackelhalterung, die sich
an dieser Stelle befindet ein Stick herauszieht.

Faum der Lana. Lana ist bereits 31 Jahre alt und bedient meist nur
noch Stammkunden, was natGrlich nicht besonders viel Geld ins Haus
bringt. Die Jahre in diesew Etablissement haben sie gezeichnet, =o
daB sie von den meisten Seeleuten gemieden wird. Hatte sie Valeria
nicht einmal in einer MNotlage geholfen, wire sie wahrscheinlich
schon lingst herausgeflogen.

Ihr Raum iSt eingerichtet, wie die aller Midchen, ein Tisch, zZuwsBi
Stihle, ein Schrank, ein Bett und eine Truhe fir peradénliche
Yachen. Lana hat sich in ihre Truhe einen doppelten Boden einbauen
lassen. In diesem Geheimfach bewahrt sie 150 Dukaten auf, die sie
sich mihsam zusammengespart hat. Sie will eines Tages ein neues
Leben anfangen. Sie ist eng mit dem Wirt der Taverne "aAlte
Marschen" befreundet. Sie traut sSich aber nicht, ihn 2u fragen, ob
er sie heiraten michte.

Raum der Garosa. Sie ist eine 22 jihrige Sidlinderin mit bronzefar-
bhener Haut. Sie ist durchaus attracktiv und wird sehr begehrt. Sie
hat aber einen Fehler. Sie bestiehlt ihre Freier, was auch der
Grund dafar ist, daf sie in der Wahl ihrer Kunden sehr wahlerisch
ist. Sie ist eine Spezialistin in der Ausibung von Sadismus,
beherrscht aber auch die einfachen Methoden der Liebe.

Raum der Celtoce. Celtoce ist eine Frau, iber die nicht bhesonders
viel bekannt ist. Sie wurde vor zuei Jahren am Ufer des grofen
Flusses gefunden, halb ertrunken und mit einer bosen Wunde am
Hinterkopf. WValeria nahm sie mit 2u Sich und gab ihr ein Dach ilber
den Kopf. Sie selbst hat entueder ihre Vergangenheit vergessen,
oder sie hillt sich nur in Schweigen. Sie sieht etwas fremd aus mit
ihren schwarzen Augen, der gelblich =schimmernden Hant und den
langen Beinen, aber ihre Liebespraktiken sollen undibertroffen sein.
Faum der Horinda. Horinda ist 17 Jahre alt und kommt aus Havena.
Sie hat sich vor einiger Zeit von ihren Eltern losgesagt und wurde
kurz darauf von ihrem Vater enterbt. Um sich einigermaflen dber
Wasser halten =zu kénnen, kam sis in das Haius von Valeria, um mit
ihrem Kérper in ikre Dienste zu tireten. Sie triumt allerdings

11) Vorraum

In diesem Raum befinden sich in der Nordwest- und in der Nordostecke
je eine 2 Heter groBe Kriegerstatue, in der Mitte der Sidwvand steht
eine 3 Meter hohe Hesindestatue. Die Kriegerstatuen besitzen anstelle
der Augen je einen 15 karatigen Saphir, die Hesindestatue i3t anstelle
der Augen mit je einem 25 karatigen Rubin geschmickt, die die Krieger-
statuen anleuchten.

Das Anleuchten der Kriegerstatuen durch die Augen der Hesindestatue
verhindert, dal die Krieger aus ihrer Versteinerung erwachen. Machen
die Helden sich an den Augen der Hesindestatue zu schaffen, so er-
wachen die Krieger und greifen die Helden an (Werte der Krieger im
Anhang).

12a)+12b) Gange .
Jeder dieser Gange fihrt zu einem Wohnraum: es gibt keine Besonder-
heiten.

13) Wohnraun

Dieser Wohnraum ist mit zwei Betten, zwei Schranken, zwei Truhen, zuei
Stihlen und einem Tisch ausgestattet. In den Truhen kénnen die Helden
insgesamt 37 Dukaten wund zwei Diamanten a 9 Karat finden. Etwas an—
deres Interessantes werden die Helden in diesem Raum nicht entdecken
kbénoen.

14) Wohnraum

Dieser Wohnraum 1st wie Raum 13 ausgestattet, in den Trubhen konnen die
Helden insgesamt 48 Dukaten und zwei Diamanten a S Karat finden.
15a)+15b) Gange

Die beiden Gange fihren in den Hesindetempel; e=s gibt keine Besonder-
heiten.

16) Hesindetempel

Dieser FRaum weist im Norden und Siden je sine 2 % 1.5 Meter grofie Ni—
sche auf. Die Nische im Norden enthilt einen kleinen Altar hinter dem
eine Hesindestatue steht. In der Nische im Sdiden hefinden sich zwei
Turen, davor liegen 2zwei Skelette, die die Helden nach Betreten des
Raumes angreifen {(Werte der Skelette im Anhang!l.

Auf dem Altar liegt eine weifl strahlende Kugel, davor liegt ein ge-
6ffnetes Buch. Der Magier der Gruppe wird bemerken koénnen, daf der
ihn hemmende Einfluf von der Xugel ausgeht.

Der Kugel und dem Buch wird sich keiner der Helden niher als bis auf
sinen Meter nahern kénnen, da er sonst starke Verbrennungen erleiden
wird, die ihn toten wirden. Die Helden kdnnen jedoch in dem Buch fol-
gendes lesen:

Wehe dem, der dieses Auge entfernt! Vergewissere Dich, daf Si-
rym, der Dimonenfirst tot ist, oder daf er auf den Ffad der
weillen Magie zurickgefunden hat.

Unheil wird iber Aventurisn hereinbrechen, scllte dieses Auge
entfernt werden, wahrend Sirym in diesen Gewdlben noch sein Un-



wesen treibt. Allein das Auge verhindert, daR Sirym seine fin-
stere Macht wiedererlangt uwnd mit seinen Dimonenscharen iber
Aventurien herfallt.
Obwohl ich ihn in einam tagslangen Zauberduell besiegen konnte,
vermochte ich doch nicht, ihn zu vernichten. Se habe ich ihn
hier eingesperrt; mogen die Zudlfgétter verhindern, daB Sirya
je wieder freikomat.

Xyrkef

Hofrmagier zu Gareth

Yertrauter Rohals, des Weisen
Angbar, im Jahre 128 nach ERohal.

Die MNische in der Sidwand weist zwei Tdiren auf, auferdem k&nnen die
Helden direkt an der Sidwand eine Geheimtir entdecken.

Hinter der Gehsimtiir befindet sich ein Schacht, der zwei Meter nach
unten zu fihren scheint, und der anscheinend in einem Gang endet. In
Wirklichkeit handelt es sSich hier jedoch nur um eine Illusion, der
Schacht endet er=t in 2@ Netern Tiefe; diese Illusion ist mit einer
Zaubertalentprobe 2u durchachaven.

17a)1+17b) Ginge

Die beiden Ginge fithren zu Raum 18 und weisen keinerlei Besonderhei-
ten auf.

18) Leibwachtergruft

An der Sidwand des Raumes stehen vier Sarge, auf denen je ein Zweihan-
der liegt, dessen Knauf mit einem S-karatigen Smaragd geschmickt ist.
Sollten die Helden einen der Sarge 6ffnen, so wird der darin liegende
Krieger erwachen, und als Untoter die Helden angreifen (Werte im An-
hang).

Dieser Gruftkrieger wird mit einem Kurzschwert kampfen, falls er kei-
nen Zweihidnder erlangen kann, der auf einem der Siarge liegt.

19) Gang

Ein kurzes Gangstack, daB keine Besonderheiten aufweist.

22) Magiergruft

Vor der Sidwand des Raumes steht ein Sarg. Dieser Raum ist durch 11
magische Lichtquellen taghell erleuchtet. Falls die Helden den Sarg
offnen, konnen sie einen Hagier im Sarg liegen sehen;: er erwacht so-
fort und wird versuchen, die Helden mit einem Charme-Zauber (Bann-Ba-
ladin) zu betséren (Werte des MHagiers im Anhang).

Falls das gelingt, wird er von dem Magier der Gruppe verlangen, daB
Auge zuw zerstéren.(Da dieses fir den Hagier eine lebenszgefihrliche
Situation ist, wird er =ich bei dem Versuch aus dem Bann losen
kdnnen.)

Gelingt der Charme-Zauber nicht, =0 wird der Magier die Helden mit
einem Donnerkeil attackieren, und danach versuchen, durch den Sarg zu
fliehen, wum sich ihnen in der Bibliothek des 2.Untergeschosses entge-
genzustellen.

)
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3)

4)

5)

Ein kleiner Fiur, der vor einem Vorhang endet. Hier gibt es keine
Besonderheiten.

Hier handelt es sich um den Privatraum von Valeria Mardov, den man
nur durch eine Tiar erreichen kann, die im Raum 3 hinter einem
grafien Wandteppich versteckt ist. Eingerichtet ist der Raum mit
einem Seszel, einer Truhe und acht Gemilden, die alle Vorfahren voo
Valeria darstellen. AuBerdem befindet sich hier der Dreibein eines
Malers, an dem das begonneme Portrait der Valeria hangt. Die
Besitzerin des Bordells laBt sich namlich gerade malen. Ansonsten
hilt sie sich hier auf, wenn sie sich sinmal ausruhen will

In der Truhe befinden sich 134 Dukaten und Schmuck. Bei dem Schmuck
handelt es sich um Familienerbsticke, ein Ring mit einem Smaragd
{(Wert: 2% Dukaten) und eine Perlenkette aus 25 funfkaratigen
Perlen.

Empfangsraum. Der vor allem in rot (wie auch sonst) gehaltene Raum
macht einen gemitlichen Eindruck, der durch die grofen Wandteppiche
und die reiche Einrichtung hervorgerufen wird. Im Siden befindet
sich hinter einem unscheinbaren Wandteppich, der, wie die anderen
auch, Meeresmotive mit Efferd und Nixen (maturlich unbekleidet)
darstellt, eine Tar, die in Raum 2 fihrt. In der Nordwestecke ist
ein 3%3 m grofer Raum durch weinrote Samtvorhange abgetrennt.
Gemeinschaftsraum der Frauen. In diesem Raum befindet sich ein
grofer Tisch mit =zehn Stihlen, ein Schramk mit Geschirr und eihe
kleine Kochecke, &n den Wanden hingen Bilder mit Rahjamotiven.
Dieser Raum dient den Frauen, um ihre Malzeiten einzunehmen und
sich ab und Zzu zu unterhalten.

Wohnraum der Valeria Mardov. In diesem Raum befinden sich ein
kleiner Marmortisch mit drei komfortablen Sesseln, die mit
dunkelblauen Samt bezogen sind, ein Schreibtisch und ein Stuhl.
Im Schreibtisch befindet sich meistens der Schlassel zu Raum 2,
eine Handkasse mit W29® Dukaten und ein Ahnenbuch.

Sehlafraum der Valeria Mardov. Hier steht wahrscheinlich das
ueicheste und teuerste Bett von ganz Havena, fir das Valerias
Mutter einst mehr als finfhundert Dukaten bezahlt hat. Es wurde
damals direkt aus Al'Anfa importiert., Es handelt sich um ein 1.80 m
# 2 m groBes Himmelbett, dessen weifile Behange mit goldenen
Stickarbeiten versehen sind, die alle Gottermotive darstellen. Die
Behinge sind aus reiner Al'Anfa Seide und die Kissen und die
Matraze sind das konfortabelste, was man sich vorstellen kann.
AuRerdem befindet sich hier ein Schrank, in dem sich mehr als zwei
Dutzend teure Klieider, die Valeria meist von Freiern geschenkt
bekommen hat, befinden. Man sagt sich, dafi selbst die Kaiserin in
Gareth keine schoneren Kleider besitzt.

Die Winde des FRaumes und die Decke sind mit feinstem Holz
ausgeschlagen und von der Decke hingt ein kleiner Kronenleuchter
fur 15 Xerzen. Der FuBboden ist vdllig mit einem bunten Teppich aus
Maraskan bedeckt. An den Wanden hingen mehrere Bilder.



zitterns., Mit der 2Z2sit beruhigte er sich souweit, 4al er zich daran
sachen konnte mein Bein abzubinden.

Plétzlich vernahm er wiesdesr das blubbernde Geriusch, allerdings lsiser
aber irgenduie smachtiger. In knapp einhundert Meter Entfernung sah er
den bekannten Higel, den Vorboten des Schreckens, neu sntstehen, dann
noch einen und noch einen bis es sieben Higel waren,

Nach kurzem Zdégern humpelte er energisch und zielstrebig weiter.
In seinem Kopf glaubte er seinen Vater sagen zu héren:'Finde deinen
Weg, Sabaka Hyls=toch!'.

Er wuBte, dal ein langer Weg hier enden wirde.

Er war an seinem Ziel angekomxen...

HAVENAERGANZUNG

Das Bordell der "VALERIA MAEDOV*

Wie in jeder Hafensztadt exi=tieren natirlich auch in Havena die
iblichen Amisierbetriebe wie Spiellokale, Hafenkneipen und - Bordelle.
Denn Sesleute, die Wochen und Monate unterwegs waren, werden wohl kaum
den EKAHJA-Tempel aufguchen, um 3ich verwdhnen zu lassen, sondern viel-
mehr ein Bordell vorziehen, um vor dem nachsten Auslaufen eine Frau
gehabt zu haben.

Dieses Thema wurde bisher seitens der Schmidt Spiele ignoriert, so daB
wir, DIE LETZTEN HELDEN, uns gezwungen sahken, den arle; Seelevten und
gepriften Abenteurern 2zu ihrer Erholung zu verhelfen.

Das Gebaude
DPas Haus von Valeria Mardov liegt im Hafenviartel Havenas, upnueit der
Anlegestellen., Es hat zwei Stockwerke, die wie folgt aussehen:
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2.Untergeschaol

21) Gang

i Siuden des Ganges fihrt eine Leiter in daz 1.UntergeschoB.

22) Wohnraum des Hagiers

Dieser Raum is5t mit Teppichen ausgelegt, an allen Winden hingen Go-
belins. Im PRaum befinden sich 1 Schrank, 1 Truhe und 1 Bett, sowie
ein Arbeitstisch vor dem ein Stuhl steht. Im Schrank hingt ein Zau-
berzantel (RS 2), in der Truhe befinden 3ich 2@ Dukaten, 13 Silberta-
ler und 27 Heller.

23) Zwischenraum

Dieser Raum weist keine Einrichtungsgegenstande aufi es gibt keine
Besonderheiten.

24) Bibliothek

Der Raum ist mit Teppichen ausgelegt, an allen Wanden hangen Regale
mit gut erhaitenen Bichern. An der Ostwand steht ein Arbeitstisch,
auf dem ein Schwarzes Auge liegt. Neben dem Arbeitstisch steht eine
Truhe, die kein BSchlisselloch aufweist und nur durch dem Zauber Tir
offnen geoffnet werden kann.

Falls der Magier durch dem Sarg im l.Untergeschol fliehen konnte, wird
er sich den Helden hier entgegenstellen (Werte im Anhang).

In den Regalen stehen mehrere Bicher, die fiir die Helden interessant
sein konnen:

'Die Sprache der Orks’; ein Studium dieses Buches hebt den Talentuert
*Sprachen beherrschen® um 3 Punkte.

'Die Wirkungsweise von Schldéssern und Fallen'; TAW+2Z

In der Truhe befindet daz Buch *Die Kunst der Dimonsnbeschwdrung, eine
Ausuwahl der stairksten Damonen Aventuriens’, von Sirym, dem Damonen-
firsten.

Dieses Buch ist mit einem machtigen magischen Siegel versehen, das
ein gleiRend helles Licht ausstrahlt. Das Siegel ist von den Helden
nicht aufzubrechen.

Die Truhe enthalt Weiterhin zwei magische Spruchrollen:

Ponnerkeil und magischer Schild.

25) Fallenraum : 28) Gang

Dieser FRaum enthialt keine Einrichtungsgegenstinde. Wird versucht die
Tiir zur Schriede (27) im Gang (26) zu &6ffnean, so sSchlieBen =ich die
Tiaren zur Bibliothek, die Tir zur Schmiede ist verschlossen,

Nachdem sich die Tiren geschlossen haben, wird der Gang und der Raunm
mit Giftgas geflutet, welches durch sein hohes Alter jedoch in seiner
Wirkung 3chon stark nachgelassen hat. Das einst todliche Gift verur-
sacht trotzdem noch 2@ Schadenspunkte.



27) Schmiede

Der Raum enthalt eine normale Schmiedeeinrichtung: einen AmboR mit
einem Blasebalg und einer Feuerstelle, sinige Schmiedeahiammer und meh-
rere Zangen. Auferdem liegen in einer Ecke des Raumes noch einige un-
vollendete Waffen.

Eine weitere Untersuchung des Raumes bringt nichis ein.

28) Waffenkammer

In den Waffenstandern stehen zwei Schuwerter, ein Kriegsbeil, ein Zwei-
hinder und etne Barbarenstreitaxt, alle von makelloser Qualitat.

Die Waffen wurden mit Waffenbalsam bestrichen, so daB sie die lange
Zeit schadlos iberstehen konnten.

In einem Schrank des Raumes liegen noch mehrere Dolche und Messer, sie
haben jedoch schon Rost angesetzt.

29) Zuergenunterkunft

Der FRaum enthilt zwei Betten, 2wei Schrinke und einen Tisch, vor dem
zwei Stiikle stehen. Auf jedem Bett liegt das Skelett eines Zuwerges,
den ehemaligen Schmieden.

Die beiden Zuerge standen im Dienst Siryms; sie sollten far ihn Waf~
fen von makelloser Qualitat herstellen, die Sirym danach mit einem
Waffenzauber bvelegte.

39¢) Schatzkammer

Die Schatzkammer ist durch eine schwere Eisentir verschlossen. In dem
Raum stehen drei groBe Truhen, die mit Schléssgern gesichert sind (Ta-
lentprobe +5). In der ersten Truhe liegen 783 Dukaten und 529 Silber-
taler, in der zweiten Truhe befinden sich 150 Dukaten und 38@ Silber-
taler sSowie 2 Diamanten a 38 Karat, 7 Rubine a 23 Karat und 4 Smarag-
de a 13 Karat. die dritte Truhe enthalt 450 Dukaten, 13@ Silbertaler,
780 Heller, 2376 Kreuzer, 23 Saphire a 1@ Karat und 34 Aquamarine a
3 Karat. AuBerdem konnen die Helden ein Paar magische Handschuhe IV
entdecken (Schatzsucher, findet 7 Schatze im Umkreis von 7 Hetern, s.
auch Letzter Held extra 1].

31) Labor

Das Labor ist mit einem grofen Arbeitstisch ausgestattet, auf dem auf-
geschlagene Bicher, Flischchen und einige Krauter liegen.

in einem Schrank befinden 7 Atanax, 2 Olginuwurz und 6 Finage.

32) Vorratsraunm

In diesem Raum stehen nur drei Schranke, in ihnen befinden sich Eli-
xiere, Gifte und Heilpflanzen.

Die Helden kénnen folgende Gifte finden: 13 Shurinkneollen, 3 Drachen-
speichel, 6 Gonede, 3 Kukris und 2 Purpurblitz.

Heilpflanzen: 3 Belmart, 6 Donf, 5 Kajubo, 3 Menchal, 3 Olginwurz, 13
Einbeeren und 9 Yagan.

Elixiere: 1 Astralenergietrank 3@ ASP, 1 Heiltrank 5@ LF, 1 Mut-Eli-
xier, 2 Verwandlungselixiere sowie 1 Waffenbalsam und 1 Korperkraft-
elixier.

vom Kind =zum Manne sei und daB niemand genau sagen konnte wann man
am Ende dieses Weges ankommen wirde. Sabaka fragte woher man danan
aber wifte wann es soweit sei. Warcl Hylstoch entgegnete ihm, daB
man es sSelbst spuren wirde wie eine Verwandlung mit sich vorginge.

Als er daran dachte, da all die Leute die er kannte und lisbte
ohne Ausnahme tot waren begann er zu verzweifeln und =sich selbst
aufzugeben. Er wirde hier nie lebend herauskommeni wirde er das
Glick haben und nicht irgendwann im Morast versioken wnd auch nicht
vo6llig von seinen kleinen Peinigern aufgefressen werden, wiirde er
verhungern und verdursten.

Doch dann kamen ihm die Worte seines Vaters wieder in den Sinn:'Finde
deinen Weg®. Und die Augen, die selbst im HMoment des Todes noch
saviel Kraft und Ungebrochenheit ausstrahlten. Sabaka horte seinen
Onkel sagen:'Wenn du den Weg verliaRt kommst du nicht ans Ziel sondera
um! ",

Langsam erhob sich Sabaka. Sein Schritt wurde immer fester und nach
einigen Minuten war er wieder zuversichtlich und zielstrebig.

Fr wollte seinen Vater nicht enttauschen und versuchte sich einzure-
den, daB er mindestens genauso mutig und stark wie sein Bruder sei,
als thn ein Gerausch aus seinen Tagtraumen erwachen lieB.

Es war eino Art blubbern vermischt wmit einem leichten zischeln.
Sabaka erblickte zehn Meter vor sich einen Morasthaufen, der pulsierte
und plotzlich aufplatzte. Ein Fangarm wand sich aus dem Loch und kan
Stick fiar Stick naher. Sabaka stand wie gelahmt da, unfahig einen
klaren Gedanken zu fassen oder wegzulaufen. Als die Starre von ihm
fiel war es 2zu Spat, der Fangarm hatte sich um seinen Oberschenkel
gewickelt wund drickte wunerbittlich =zu. Sabaka spirte etwae warmes
an seinem Bein herunterlaufen; und wie er sich vorstellte, daB sich
das Urin mit seinem Blut vermischte geriet er in Panik.

Das Ungeheuer begann nun Sabaka langsam aber energisch auf die neu
entstandene oOffnung im Morast zuzuziehen. Ein einziger Gedanke schoB
Sabaka durch den Kopf:'Das Messer'. Doch bis er diesen Gedanken klar
erfassen konnte vergingen Sekunden., In panischer Hast zog er das
kleine Messer und stieB es nach kurzem Zogern in den Fangarm seines
Peinigers. Vor Schmerz drickte das unheimliche Wesen noch kraftiger
zu, so daR Sabaka glaubte mein Bein explodiere.

Als er uber den Rand der &ffnung zu kippen drokte, warf er sein Messer
in blinder Verzweiflung aber mit Kraft und Siegeswillen in die &ffnung
hinein. Blitzartig léste sich der Griff und aus entsetzlicher Tiefe
stieg ein Geriusch nach oben, daB die Erde im Umkrei=z von zehn Metern
beben lieB.

Eilig kroch Sabaka von der tffnung weg und stand schlieBlich auf, um
diesen Ort des Schreckens hurpelnderweise =zu verlassen. Sein Puls
erreichte eine Frequenz, die fast so hoch war wie die seines Kdrper-
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Das Knourren seines Magens zerschnitt die Stille wie ein scharfes
Schwert ein Stiick Butter zetrschneidenrn wurde.

Doch Sabaka hatte Wweder etwas zu essen noch eine Waffe, auBler einen
kleinem und rostigem Messer. Ganz ohne Ausristung durchquerte also
dieser l4jahrige Junge Kor'xalpartoch, das Land vor dem er und die
anderen Dorfkinder in scvielen Erzahlungen gewarnt wurden.

Sein Onkel Erebos Hylstoch, der die besten Geschichten erzZihlen
konnte, hatte ihm einmal anvertraut das Kor'xalpartoch in einer alten
Sprache soviel wie ‘Land der Tausend Teufel’ heifit.

Sein Onkel FErebos Hylstoch: er war nun tot, genau wie Sabakas Hutter
Asanta und Sein Vater MWarol Hylstoch. Sie waren wie die dbrigen
Dorfbewohner von den Hazzardiern niedergemetzelt wurden. Daz war nun
schon =zwei Tage her. Die Hazzardier waren wie Tiere in Sabakas Dorf
gingefallen und Schlachteten was sich bewegts. Die Uberraschung war
so groB, daB es keinen ernsten Widerstand geben konnte. Der einzige
der noch eine Waffe ergreifen konnte war Sabakas Vater. Dieser
stellte sich in den Zelteingang und wehrte die ersten Angroifer ab,
so daB sein Sohn die Méglichkeit hatte durch die hintere Zeltwand
zu flichten. Er hérte seinen Vater sagen: "Finde deinen Weg, Sabaka!"
Als er =ich umdrehte, blickte er Warol Hylstoch, seinem Vater, ein
letztesmal in die Augen. Diese Augen strahlten soviel=Kraft aus, daf
Sabaka so schnell wie noch nie lief, und er lief auch noch als das
Dorf lingst hinter ihm lag. Erst spat in dieser Nacht, als er aus
einen unruhigem Schlaf hochschreckte wurde ihm gewahr, daf der Kopf
seines Vaters in diesem letzten Augenblick nicht mehr auf dessen
Schultern ruhte sondern auf dem Boden lag, wahren der Kérper die
ersten Anzeichen machte in sich zusammenzusacken.

Die Ereignis=ze schossen ihm wiedereinmal durch den Kopf und veran-
laBten Sabaka in die Knie zu gehen und zu heulen. Mit diesem Weinen
hatte er jeden noch so harten Barbaren rihren kénnen, doch auf die
Stechmicken, die einzigen Beuohner dieses Horasts die ihm begegnet
waren, machten Sabakas Tranen keinen Eindruck: sie stachen weiterhin
unerbittlich zu, Wie Sie es schon seit knapp dreiBig Stunden taten.

Sabaka dachte an seinen Bruder Palur, der vor zwei Monaten in einer
feierlichen Zeremonie zum volluertigen Mitgiied des Stammes erhoben
wurde. Seit diesem Tag durfte er den Familiennamen tragen und mufite
auch von anderen mit diesem Nawen angeredet werden: Palur Hylstoch.
Sabaka hatte seinen Bruder an diesem Tag bewundert und beneidet und
schlieBlich =seinen Vater gefragt wann denn nun er reif fir den Fami-
liennamen Sei. Sein Vater hatte geantwortet, daB es ein langer Weg

Hinter dem Schrank, der an der Sidwand steht, befindet 3ich ein Ge-—
heimgang, er ist bpur durch Wegricken des Schrankes zu sshen. Dieser
Gang fithrt zu einer weiteren Schatzkammer (33).

33) Schatzkammer

Der Raum enthalt die magischen Artefakte, die Sirym zusazmengstragen
hat:

1 Zyklopenschwert, auf der einen Seite der Klinge ist in aventurisch
‘Geistertéter' eingraviert, auf der anderen Seite der Klinge ist in
orkisch der Name 'Orkschlachter’® eingraviert worden. Der Knauf des
Schuertes besteht aus Zwergengold, an den beiden Enden der Parierstan-
ge befindet sich jeweils ein 15 karatiger Diamant.

Sirym hat dieses Schwert in Anbetracht der damaligen Orkinvasion mit
einem Waffenzauber belegt (s.auch Letzter Held extra 1). Der Zauber
bewirkt eine Steigerung der Attacke und der Parade deg Waffentrigers
um zwei Punkte gegen Geister, um einen Punkt gegen Ork=. der Waffen-
wert (1W+5) steigert sich um WB Punkte.

Des weiteren enthialt die Schatzkammer 2 Kérperkraftgirtel, 1 magisches
Barengewand, 1 magisches Adlergewand und ein Paar magische Handschuhe
IT.

Anhang:

Colryx-Dyn, Magier der 17.Stufe

MU: 13 KO: 11 AT: 15

KL: 2@ iT: 2@ PA: 15

CH: 13 ES: 4

GE: 11 LE: 53 Waffe: Zauberstab

KK: 1@ AE:223 TP: 1W+2 -

Sirym, der Dimonenfirst, Hagier der 20.5tufe

MU: 15 KO: 10 AT: 17

KL: 2@ ZT: 20 PA: 16

CH: 15 RS: 4

GE: 11 LE: &1 Maffe: Zauberstab
KK: @9 AE: 2886 TP: 1W+2

Bei den beiden Magiern ist zu beachten, daB, wird nicht nach dem Zau-
bersystem der Letzten Helden gespielt, der Charismawert dem Wert des
Zaubertalents (ZT) entspricht.

Fiir Sirym gilt weiterhin, daB er durch die MaRnahmen Xirkefs in seinen
Zauberméglichkeiten stark eingeschrankt ist. Das bedeutet fir inh im-—
mer oine Zaubertalentprobe +5, sowie eine Verdreifachung der Kosten
fir einen Zauber.



Urtoter (Kedyn)

MU: 18
KK: 19
LE: 48

Steinkrieger

MU: 14
KK: 15
LE: 38
Gruftkrieger
HU: 16
KK 17
LE: 55
Skelette
NU: 11
KK: 13
LE: 28

AT:
PA:

AT:
PA:

AT:
Pa:

AT:
PaA:

18
16

14
12

16
14

12
11

RS:
TP:

RS:
TF:

RS:
TF:

RS:
TP:

8

3W+10

8
1w+7

1W+7
1u+11
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Der Grundwert des Abenteusrs liegt bei

MK: 59
(Ochzenherde)

MK: 20
(Schwert)

HK: 30
{Kurzschwert)
(Zuweihander)

MK: 15

(Schuert)

259 Abenteunerpunkten.
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2. RUHELOSE SEELEN

Probe: +5

Kosten: +25 ASP

Lernpunkte: 1@

Beschreibung: Ruhelose Seelen findet man oft in steinernen Statuen
oder 1n groBen Spiegeln. Sie warten auf ihre Chance, die sich dann
bietet, wenn ein Jebender Mensch sich seiner Behausung nahert. Denn
dann stirzt er sich auf ihn und versuchit seinen Kérper zu idbernehmen.
Das Opfer muB dann eine KL- und esine KK-Probe schaffen, dann hat er
den Geist weinigermaBen unter Kontrolle, so daB@ er selbst noch
bestimmen kann,was sein Kérper macht und was nicht. Diese Proben fihre
er nach jeder weiteren Spielrunde durch. Gelingen sie einmal nickt, so
ibernimmt der Geist die Kontrolle dber den Kérper und verdrangt die
Seele des Menschen, was soviel bedeutet, daf die Person zur Meister-
figur wird. Normalerweise bleibt eine sclche Ruhelose Seele =zolange,
bis =sie vertrieben wird, hat sie aber erst einmal einen Kdrper
ibernommen, Wwird der Zauber 'GEISTER VERTREIBEN' um 7 Funkte schwerer.

3. IRRLICHTER

Probe: +9

Kosten: +25 ASP

Lernpunkte: 19

Beschreibung: Irrlichter sind im Buch 'Vélker, Mythen, Kreaturen' ge—
naw beschrieben. Sie konnen dem Magier aber zusatzlich noch anders
helfen, als die Feinde in die Irre zu leiten. Sie kénnen ihm inmer
ginen =sicheren Weg durch den Sumpf zeigen, und zwar in jedem Sumpf.
Wie lange der Magier die Irrlichter kontrollieren kann, erfihrt man
unter Wirkungsdauer des Zaubers 'DIENSTBARE GEISTER’.

Ob sich Irrlichter im Sumpf aufhalten, entscheiden die Wirfel, es
besteht eine S@% ige Chance.

Wer nun mit einem Geist kampft, kann da nicht einfach irgendeine Waffe
nehmen, denn solche koénnen den Geistern nichts anhaben. Um ein Gei-
sterleben auszuléschen, ©bendtigt man schon eine magische Waffe.
Manchmal funkticnieren auch geweihte Waffen, allerdings muB diese
Weihe schon durch sine Oberpriester geschehen sein.

Grundsatzlich ist zu den Geistern noch zu sagen, daB sie alle die
Fahigkeit dez Entmaterialigsierens besitzen, Sie konnen sich also immer
unsichtbar machen. Allerdings kénnen sie in diesem Zustand nicht
kampfen. Aber sie kdnnen im unsichtbaren Zustand immer noch ihre
Telekinese ausfihren. Das bedeutet, daB eine Heldengruppe mit Gegen-
stinden beworfen werden kann, ohne daf die Ursache dafir entdeckt
wird.

Zuei weitere Geister bringt "DER LETZTE HELD EXTRA 1.



Hagieecke:

GEISTERBESCHWORUNGEN

Diesmal erscheint der letzte Teil, der fir Hagier bestimmten Regeler-
weiterung, die “Geisterbeschuérungen'. Alle, die mit dem Magiesystem
der ‘"Letzten Helden" nicht vertraut sind und somit nichts mit den
Geisterbeschwdrungen anzufangen wissen, mdchte ich hiermit auf den
LETZTEN HELD EXTRA 1 hinweisen. Man beachte die Anzeige in diesem
Hef<t.

Allesemeines :

Die Geisterbeschwérungen beruhen alle auf dem Zauber "Dienstbare Gei-
ster”". Nur wenn dieser Zaubser gelungen ist, kann man einen der folgen-
den Geister beschworen. Allerdings ist auch hier, wie bei den Damonen-
beschworungen eine modifizierte Probe nétig, um zu erfahren, ob der
Geist erscheint, ob er nicht erscheint oder ob er den Magier sofort
angreift.

Grundsatzlich kann man sagen, daB die Geister nicht so machtig sind
wig die Damonen, aber auch sie haben gewisse Eigenschaften, die sie
pachtig erscheinen lassen. Z.B. beherrschen sie Telekinese, oder sie
kénnen durch Wande gehen.

Geister sind in fast allen Fillen ortsgebunden, d.h., daB sie sich
nicht sehr weit von dem Ort, an dem =2ie beschworen wurden, entfernen
kannen.

Kommern wir nuan =2zu den Geistern selbst. Aber vorher noch etwas zur
Erlauterung. Unter Probe =steht, um wieviel die Probe fir den Zauber
"Geister Vbeschworen"' schwierieger wird, unter Koaten steht, was der
Zauber mehr kostet als normal.

Die Geister :

1. POLTERGEIST

Probe: +2

Kosten: +15 ASP

Lernpunkte: 4

Beschreibung: Der Poltergeist bewohnt meist alte Schlosser und Burgen,
wo er auch beschuoren werden sollte (es gehen auch ahdere bewohnbare
Gebiaude). Poltergeister machen in der Nacht solch einen Krach, dal es
so gut wie unmdglich ist zu schlafen. Mit diesem Geist kann man seine
Gegner zu nervlichen Wracks machen.

Der Geist verschwindet erst, wenon er durch einen Zauwberspruch oder
durch ein Wunder vertrieben wird.

Die (hance, daB ein Poltergeist in der Nahe des Beschudrungsortes ist
betragt 75%, das heift, daB bei 18-20 auf W20 kein Geist im Pentagramm
erscheint, auch nicht beti apiteren Versuchen im gleichen Gebiude.

M
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Al3 ich neulich 3o uber seinen Studien 1w Hesindetempe!l zu Kusiix say,
wurde mar plétzlich oin Stuck Pergament aberreicht. [ch fragre., von
was dieses Schreibsn kame, abar der Bore konnte mir diexe Frage niche
beantuwortan. Ich Dbrach das Siegel und las aufmerksam, was dort
geschrieben svand. “An  Alowid Keral. Wenn Du aenr uber die Druiden
wissen willat, dann koma um Mitrternacht in di¢ kleine Kapelie auder-
halb der Stadt. Sie 12t dem Gott Inger:me gewsiht. gez. Syranfax-

Hein |ntoresss uwar naterlich geuweck:, und gespannt f{,eberte ich gem
Augenblick des Treffens entgegen. Kury vor Kitternacht aachie i1ch mich
dann auf den Weg. Alz ich am Treffpunkt angelang:t war, saB aort auf
einon Baumstuapf &in schainbar recht alter Mann in einem
zarschliasanen, grauen Gevand und e.nea langen grauen Bart. Auch dae
Haare waren lang und grau, und zie verschmolzten mit den Bartinaaren.
Mir +ar ein uWenig unheimlich 2u HMute, denn ich hatte von den Druaden
nur wenig gutes gehart. Ich ging auf den Haan zu, alsz er plotzlica zu
sprechen anfing.

~Ja, ja, 30 13t das mi1t den Menschen, vor allea, was =i1e nicht weénnen
firchten 318 3:ch. Und alles, wovor aapn =:ch furchtet mull beseit.ge
werden, denn &3 koonte eine Gefahr fur .hn darstellen. Koma runig
niher metn Sohn, ich werde Dir nichts tun."®

Ich ging niber heran und astzte mich aeben ihn auf die Erde. Und dann
begann &r yu reden, ohne dafl ich sin Mort hatte 3ageq konnan.

“lhr Menschen adédgt uns Druiden nicht, das wissen wir, obwohi auch wair
Henschen sind. Wir wollen Euch nichts Boses tun, Euch nicht schaden,
aber das uwollt [hr scheinbar nicht ei1nsehen. Aber warum msog: [hr uns
nun nicht. Wie kcnnte as gaschehen., dal@ e.ner meiner Bruder in ernem
Dorf be:r Nostria von ether aufgebrachten Menge von Bauer umgeurach:e
wurde, obuchl dieser nur ins Dorf gekommen war, ulk einer alten Frau,
die an einer achuweren Krankheit litt, Zu heifsn?

Wene Jhr Menhachen das ¥ort Druide hert, denkt lhr sofort an schuarze
okultische Machte, dis nichts apderes im Sinn haben, als den Henschen
zu achaden. Na, wiBt Ihr denn nicht, was das Wort Druide bedeutet 7

In einer sehr alten Sprache, die heute ke:ner mehr kanni, heiBt das
Wort "Diensr des Guten®.

Sicherlich dienen nicht alle Druiden dem Cuten, viele von uns wurdern
350 von Euch geargert, daf sie den Pfad der Gerechtigkeit veriassen
habven, wund aur noch fur die Rache lebsn. Hat sich siner von ups £rs:
sifisal otwas vorgenomaen, 30 wird er dieses auch ausfuhren, mit all
den Mitisln, die :hm dabey zur Verfigung stehen.

Was 1ch Dir hier arzahlen mochte, 13t, dad 1hr Selbst Schuld se.a.
wenh Ihr die Rache eines Druiden zu spuren bekoamt, denn lhr wuidt
bedenken, daB ein Druide niemals etwas vergiBt, Oft racht er sich erst
visle Jahre spater, weil or erat dann die Mittel dazu hat.-

werden kann, immun. Die Gewsihten haben allerdings die Moglichkeit
sich durch eine 1 SR dauernde Meditation in einen ahnlichen Rausch zu
versetzen.

lch hoffe, dieser Bericht dient dazu Boron die Ehre zu erweisen, die
ihm zusteht.

- H;hgurth -
Leiter der Bibliothek und Boronpriester zu Al'anfa

Schlafkraut:

Geschmack: Der Kauch dieses Krauts hat einen siBlichen Geschmack.

AusWirkung: rauschhafte Triume, Ekstase

Beginn: 1@ KR

Dauer: 1WE Stunden

Preis: 1 D

Chance: Die Chance siichtig zu werden betragt 29-KO%: far jedes Kraut
das geraucht wird, wird der Wert addiert um anschliefend zu
wirfein ob man abhangig wird.

Entzugserscheinungen! Schittelfrast, SchweiBausbriche, Halluzinationen
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DER LETZTE HELD EXTRA 1
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% Endlich ist ein Teil des alten BUCHES DER REGELN 3 neu erschienen, *
% und zwar in einer aberarbeiteten und erweiterten Form. *
% DER LETZTE HELD EXTRA 1 enthalt das komplette HMagiesystem des %
% Clubs "Die Letzten Helden". Und das ist es, was Euch erwartet: Xx
% 2 Zaubersysteme, 7! Zauberspriche, Dimonenbeschucrungen, Geister-— ¥
* beschuorungen und neue magische Artefakte. *
¥ Preis: 3,- DM + 1.1@ DM (Druckkosten und Porto) *
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Ehrentage des verehrungswirdigen Borons. Das erste Fest wird am “Tag
des Todes" begangen. Es bezieht =sich auf die Ausrufung Borons zum
obersten Gott Al’anfas im Jahre @ ( diese Zeitrechnung gilt nur in
Al'Anfa wund VUmgebung und entspricht dem Jahre 17683 v.H. bzw. denm
Jahre 77@ w.BF. ). An diesem Tag ist die Schlafkrautuwolke iiber
Al'Anfa noch weit iw Landesinneren 2zu sSehen und zu genieBen. An
diesen Tag werden weiterhin alle derzeit Gefangenen -vom Mérder bis
zun Taschendieb- auf dem Boronplatz -dem gréBten FPlatz Al*Anfas hinge-

richtet. Viele Aventurier kommen extra nach Al'Anfa um diess
Festlichkeit mitzuerleben, wie auch knapp ein halbes Jahr spiter, anm
"Tag des Vergessens". An diesem Tag =zeigt Boron, daB er entgegen

anderslautenden Verleumdungen ein ghadiger Gott ist, denn an diezen
Tag werden 2@ Gefangene begnadigt. Wer an diesem Tage 10X seiner
Schulden an den Borontempel wvon Al'Anfa spendet, dem werden seine
Schulden erlassen. Es ist Pflicht fir jeden Borongeweihten mindestens
einwal in seinem Leben an den beiden Feierlichkeiten teilzunehmen.

Die Geweihten von Boron, die durch Aventurien pilgern, haben die
Aufgabe den MachteinfluB Borons zu erhalten und zZu vergréBern, auBer-
den sollen sie wit den vielen Vorurteilen aufraumen, die Boron in ein
falsches Licht ricken. 5o wird z.B. gesagt, dafl Boron ein ausbsuter—
ischer Gott sei. Dall dieses wvilliger Schwachsinn ist, kann jeder
Borongeuweihte ©bestatigen, denn kein Gewsihter des Boron hat es je zu
Reichtum gebracht, was auch bei einelm Abgabsgquotienten von 90X an
den Tempel sehr schwer ist.

Eine weitere Verleumdung besagt, daBl menschenahnliche Kreaturen, wie
2z.B. Orks, von Boron geschaffen wurden oder zumindest unter seinem
Schutz stehen. Um zu beweisen, daB dies nicht so is{; belohnt Boron
jeden seiner Geweihten, der ein solches Wesen vorschriftampaBig
apfert,mit W6 Karmapunkten, die innerhalb einer Woche "verwundert"
werden mifen.

Zu diesem Zweck haben die Borongeweihten immer einen Qpferdolch
dabei,denn es ist ihre Pflicht nach Méglichkeit einmal die Woche
etwas oder jemanden zu opfern (am besten Orks oder Tiere; Henschen nur
in Notfall). Die Opferzeremonie unterliegt festen Regeln und dauert
knapp 8 SR. 2Zu Beginn dieser Zeremonie legt der Geweihte das Opfer
mit dem Riicken auf den Boden und verfillt dann in ein 4 SR dauerndes
Meditationskoma, das von meditativem Reden iiber meditativen Gesang
bis zur Ekstase fahrt und wmit einer 3 SR dauernden Ohnmacht des
Geweihten endet. Wenn er sein Bewuftsein wiedererlangt setzt er den
Opferdolch an den Hals seines Opfers und fihrt einen Schnitt vom Hals
bis zum Beinansatz durch.

Auflerdem hat jeder Geueihte einen geuissen Vorrat an Schlafkraut bei
sich, den er 2ur Bekehrung einsetzt...

Der Gewsihte gelbst ist gegen diese Schlafkraut, das geraucht
werden muf und nur auf heiliger Erde in den Borontempeln angebaut

Der alte Hann machte eine kleine Pause, in der er tief durchatmete.
i1ch dachte f{ber da® nach, was er mir gerade gesagt hatte, und mir
brannten tausend Fragen auf den Lippen. Aber ich kam nicht dazu, 2ie
zu stellen, denn der Druide begann erneut Zu sprechen.

"Ich werde Dir jetzt etwas uber die Druiden erzahlen, das Dir
wahrscheinlich ein wenig Angst machen wird. Glauwbe aber nicht, daB ich
Dir irgendwelche Geheimnisse offenbaren uerde.

Unser Druidendarsein beginnt mit der Weihe. Vorher muften wir aber
einen Druiden finden, der uns alles beibringen mul, dena es gibt keine
Aufzeichnungen von uns. DBei der Weihe setzen wWir dann das erste HMal
unser Lebenr aufs Spiel, denn wir missen erst einmal Kraft aus dem
Boden aufnehmen. Der Schiler legt sich dazu auf den Boden und
konzentriert sich. Dann fihrt sein Lehrer die Opferzeremonie durch.
Nun kommt es darauf an, ob der Boden den Schiler annimat oder nicht.
Wenn nicht, hat er nicht mal mehr eine Minute zu leben.

yberlebt er es, so hat er nun die Kraft der Erde in sich. Er ist nun
in der Lage, andere W®essn und Pflanzen nit dieser Kraft 2zu
beeinflussen. Weiterhin kannm er zu einem gewissen Teil die Krafte des
Bodens lenken. Kurz, er beherrscht ein uenig die Natur, was nicht
heifit, daPR er die Natur schont. Wir Druiden sind davon aberzeugt, daf
die Natur fir unsere 2wecke da ist, 30 dall wir keine besondere
Ricksicht auf sie nehmen., Sehr oft
gehéren =zu unseren Zaubern Zeremo-
nien, die Euch Menschen unheimlich
sind, da sie Euch fremd sind, und
Ihr glaubt, sie hitten mit schuar-
zer HMagie zu tun, was patirlich
nicht =timmt. Keiner von Euch will
etwas Mmit uns 2Zu tun haben, dabei
konnten wir Euch so oft helfen.
Doch Ihr ruft immer nur mnach Euren
Gottern wund hofft, daB sie Euch
helfen. Und helfen sie Euch nicht,
so glaubt 1I1hr, daB es schon seine
Grinde haben wird. Wir Druiden
haben keine Gétter. Wir vertrauen
nur der Kraft des Bodens, die uns
schen so manches mal geholfen hat.
Aber was rede ich, lhr werdet das
sowieso nicht verstehen., Fir Euch
werden wir immer die bésen Druiden
bleiben, die Verbandeten dex Teu-
fels. Erzahle Deine Leuten, was ich
Pir erzahlt habe, und sie werden
glauben, Du hidttest schlecht ge-
traumt. Einige werden auch sagen,
daB ich Dich nur verhexen wollte, und daf ich Dich nur angelogen habe.




Es i3t schlimm mit Euch, und ich frage mich, warum ich Dir dies alles
erzahlt habe, aber ich hoffe, daR uenigstens Du die Druiden nicht mehr
verachten wirst.

Wer weifl, irgenduwann uwird eine Rasse kommen, die starker ist als lhr,
dann werdet I[hr zu uns kommen und uns um Hilfe bitten. Vielleicht ist
es besser, wWenn Wir Weiterhin nicht geaocht werden, dann will
wenigstens niemand unsere Geheimnisse wissen, Geheimnisse, die wir
gchon so lange wahren."

Der Druide schittelte seinen Kopf, stand auf, sah mich traurig an und
ging dann. Ich wollte noch einige Fragen stellen, aber meine Zunge
wollte sich nicht bewegen. Ich ging zurick nach Kuslik und legte mich
schlafen. Am nachsten Horgen glaubte ich, ich hatte nur getraumt.

Soweit zu dem Gesprach zwischen Alowid Keral und dem Druiden Syrinfax.
Nun méchte ich etwas (ber bestimmte Rituale der Druiden schreiben, wie
2un Beispiel die Weihs,

Vom Tage dsr Weihe an ist sin Druide wirklich ein Druide. Zuvor muid
noch einiges mit ihm geschehen. Zuerst einmal muB er srkennen, daB sr
fir das Druidenleben ein gewisses Interesse hat. Dies ist dem Spieler
selbst idberlassen, denn es ware dreist, dafir irgendvelche Proben zu
verlangen. Hat er dieses Interesse erst einmal eptdeckt, muB er einen
erfahrenen Druiden finden, der ihn in die Kunst der Erdmagie einweist.
Hier kann der Meister schon einmal eine Klugheitsprobe verlangen, denn
die Druiden pflegen ihre neuen Schiiler zu testen. Ist die Probe nicht
gelungen, so wird der Druide dem Helden raten, es spater noch einmal
zw versuchen. Gleichzeitig wird er ihm den Tip geben, sich schon
einmal von allem eisenhaltigen zu trennen und sich mit der Natur ein
wenig anzufreunden. Ist der Held dann in eine neue Stufe aufgestiegen
und hat er dabei =einep Klugheitswert um einen Punkt gesteigert, denn
schlieffilich izt wer ja aufgrund seiner Klugheit nicht angenowmen
wurden, mufl er nur noch den Druiden finden und erneut eine Klugheits-
probe ablegen, diesmal aber -2, da der starke Willen des Helden den
Druiden schon ein wenig beeindruckt.

Wenn man nicht bis zum nachsten Stufenaufstieg warten will, kann man
es selbstverstandlich auch bei einem anderen Druiden versuchen, aber
man sollte dabei nicht vergessen, daB die Druiden doch relativ selten
5ind.

Ist der Held dann erst sinmal angenommen, 5o beginnt eine einjahrige
Ausbildung. Wihrend dieser Zeit kann der Held keine Abentsuer
mitmachen, aber er braucht deswegen nicht traurig zu sein. Wahrend
dieser Ausbildung bekommt er nimlich eine ganze Menge vermittslt.
Samtliche Talente, die ein Pruide laicht erlernen kann, bis auf das
Talent LEGENDEN ERZAHLEN, werden in diesem Jahr um drei Punkte
angehoben, ohne daR der Held einen Talentpunkt oder einen Silbertaler
hat aurbringen muissen. Diese Erhdhung der Talentwerte i3t auch recht
wichtig, denn am Ende des Jahres erfolgt eine Prifung. Aber keine
Angst, s0 schwer ist das nicht, Der Held sucht sich drei der fir

einfach bteschrieben. Und Twar erhait der Held noch einmal 3O TAP, die
er auf sei1ne jeichten Talente verteilen kann, Dabei muzazen aile Grund-
voraussetzungen zur Steigerung des F¥ertes erfullt sein, und kein
Talent darf ua senr als 3 Punkte srhcht werden.
Gie dritte und letzre Methode ergibt sich dann, wenn man dan Stand das
He)den auswurfait, was man 30 machen kann:

21-02 auf W20: Adel

@3-11 auf W20: Mitrmlachichr

12~20 auf W20: Arm
sacz fun welcher Stand mit  3ich bringt, kann man folgender Tabelle
entnenaen:
Ade |
Lesen und Schreiben +6; Diplomatie +5; Reiten ader Tanzen +4; Minna-
sxunste oder Schwiamen oder Klettern +3! Sprachen bensrrschen oder
Fearncampf +4
Hitteischicht:
Knoten binden +4, Klettern oder Schuimmen +4; ubsrreden oder
Pflanzenkunde +3: ubarzeugen odar Tierkunde +3; Lesen und Schreiten
cder Abraichten +3

ATE: .
Kiettern oder Schuiamen +4; Schleichen +3; Taschenspielereisn oder
NanhTung finden +3; Sich verstescken oder Gefahren erkennen +3;

Fei1lachen oder Schatzen +4

mun  ®mul nur noch jeder Club ausprobieren, ob er diese Regel banutzt
oder Richt, wobei man nicht Alle dre: NHaglichkeiten zusanmen henutrzen
Braucm.
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in dieser Auxgabe das DLH 3scll einiges wiszsnanawertes uber die
Geweinien doy woin2ig wvahren Gottes und den Erildser der Menschheit
terichtet werden. Naturlich ist von Boron die Eede. Er izt der Herr
uber Tod, Schlaf und Vergessen und dasit der atandige Begleiter eines
jeden Aventuriers. Deshalb i3t er auch einsr der beliebtesaten Gatter:
und wer sich ithm verachreibt, der hat nichts 2u befurchten.

Der Haupttempel von Boron liegt ain Al'Anfa, der schonsten und fort-
schrattlachzten Stadt  Aventuriens. Diess Stadt hat Boron zu ihrems
Schutzgott arkoren, und Boron hat sis dafur zur re:chsten Stadt
Aventuriens gesacht.

Zueiwal im  Jabhr warden hier groBe Feszte zu Ehren Borons abgehalten.
Diese Feste wverdern mmer am !2. Tag im Monatr dexs Ingeriam und am 3.
Tag 1= Honat des Boron veransataltst und bezeichnen damit die eynzigen



TALENTSYSTEM

Im folgenden Artikel soll ein wenig am Talentsyster geindert werden.
Jeden DSA-Spieler wird es bereits aufgefallen sSein, daf da irgendetwas
nicht stimmt, denn die Helden sind am Anfang ihrer Laufbahn die
reinsten Trottel, und das, obwohl sie vielleicht schon 18 bis 2@ Jahre
alt sind., Adlige koénnen nicht lezen und nicht schreiben, bssonders
hibsche Menschen kénnen bei anderen Perscnen des anderen Geschlechies
nicht landen usw.

Dem =so0ll nun Abhilfe geschaffen werden, und zwar grindlich. Zundchst
einmal wird das pganze Talentsystem von den am Anfang ausgewirfelten
Eigenschaften abhangig gemacht. 2.B. hat ein sehr kraftiger Held am
Anfang grofBere Aussichten, einen Waffenlosen Kampf 2Zu gewinpen als ein
zierlicher Held. In der folgenden Auflistung werden nur gute Werte
bericksichtigt. Sicherlich konnte man auch die achlechten Werte ins
Auge nehmen, aber dann wirde der Sinn dieses Artikels verfehlt, der
das Talentsystem attraktiver wachen soll.

Bei einem Wert von 12 kann sich der Held zwei, bei einem Wert von 13
vier Talente der aufgefihrten auszsuchen, die er dann um W6 Punkte
erhohen kann. Wirfelt der Spieler eine "1", so kann er far das gleiche
Talent noch einmal wirfeln, und z2war sclange, bis etwas anderes
wirfelt. Die Wirfelergebnisse werden dann addiert.

KLUGHEIT:
Schlésser und Fallen &ffnensentscharfen;: Knoten binden; Geheimficher
finden: alle WISSEN-Talente: alle ZWISCHENMENSCHLICHES-Talente; alle

WILDNIS-Talente -
CHARISHA:
Diplomatie; Bekehrung: Uberreden; (berzeugen: Legenden erzahlen;

Minnekiinste; Gaukelei; Feilschen: Tierkunde: Abrichten; Hypnose

GESCHICKLICHKEIT:

&1le KAMPF-Talente; alle K6RPERBEHERRSCHUNG-Talente; Wunden behandelni
Malen und Zeichnen; Steinhauen: Handwerkern: Heilpflanzen bearbeiten;
Waffen reparieren: Singen und Musizieren; Verkleiden:i Gaukelei;
Glicksspiel: Tanzen; Xarten zeichneni Fallen stelleni Abrichten

KSRPERKRAFT:

Waffenloser Kampf: Zweihanderkanmpf: EinhanderkampfiBeidhandiger Kampf:
Klettern: Schwimmen; Reiteni: Waffen reparieren; Steinhauen; Fallen
stellen; Abrichten

Jeder wird gleich gemerkt haben, dafl es einige iberschneidungen gibt,
das heiBt aber nicht, daB man ein Talent zweimal erhdhen darf.

Weiterhin kénnen auch noch durch den Charakter eines Helden die Talen-
te positiv beeinfluBlt werden. Wie da= nun aussieht ist recht

ihn leichten Talente aus, in denen er geprift wird: Bet digsén
Talenten wuf +thm dann eihe Prbbe gelingen, wobei er jeuells FT
Versuche hat. TFallt der Schiler +trotzdem durch, so vereinbart der
Lehrer mit ikhm ein Treffpunkt, wo er sich nach Ablauf von zuei
Monaten mit dem Schiler treffen will. Der Held hat in diesem Zeitraum
die HMaglichkeit auf Abenteuer ‘zu zishen, um sein Wissen und Kénnen zu
verbessern. Danach erfolgt erneut eine Prifung. Schafft er a3 wieder
nicht, geht das ganze Spiel von vorn los. Allerdings sollte er es
irgendwann schaffen, denn sonst kénnte der Druide die Geduld verlieren
und einmal nicht zum richtigen Zeitpunkt am Treffpunkt erscheinen.

Hat der Held es geschafft, erfahrt er die Druidenweihe. Diese Weihe
ist relativ gefahrlich und kann mit dem Tod des Schilers enden. Daruam
wird er vorher onoch einmal vom Lehrer gefragt, ob er es sich nicht
vielleicht doch anders iberlegt hitte. Dies ist die letzte Héglichkeit
auszusteigen. Bei arg unschlissigen Helden, kann der Heister ruhig
eine abgeschwachte Kutprobe verlangen.

1st der Schiler bereit, so beginnt die Zeremonie., Dazu zeichnet der
Lehrer ein groBes Pentagramm auf den Waldboden,in das sich der Schiler
hineinlegen muf. Einen Arm streckt der Schiler dann aus dem Pentozranm
heraus. Um die Hand wird ein weiteres Pentagramm gezeichnet. Dann
opfert der Lehrer dem Boden ein kleines Waldtier, dessen Blut er dann
auch benutzt, um einige Symbole auf die Handfliche des Schilers =zu
zeichnen. Danach beginnt der Druide mit einer einstindigen
Konzentrationsphase, und auch der Schiler konzeniriert sich auf die
Krifte des Bodens. Nach dieser Komnzentration nimmt der Lehrer ssinen
Vulkanglasdolch und rammt thn mit den Worten °Nimm ihn odsr verdirb
ihn" durch die Hand des =zu Weihenden in den Boden. Nach wenigen
Augenblicken =zieht or ihn wieder hinaus. Nun entscheidet sich, ob der
Schiler angenommen wurde oder nicht. Dazu wirfelt der Held mit W2Q.
Vorher sagt er eine Zahl von 1-29, wvenn diese Zahi nmit dem
Wurfelergebnis identisch is8t, hat sich seine Wunde in der Hand nicht
uieder geschlossen, und er stirbt nach W2@ Minuten.

Ansonsten schlieft sich die Wunde narbenlos und der Held hat die Kraft
des Bodens in sich, und zwar in Form von 2@ Astralpunkten. Danach
bekommt er zwei Monate lang WB Druidenzauber beigebracht, wobei er veon
seinemn Meister . einen Vulkanglasdolch bekommt. Danach wird er vonm
Druiden verlassen, er steht nun auf eigenen FlBen.

iibrigens: Fuir Helden, die zum Druiden geboren uwerden entfallt dieses
ganze Ritual, da sie e3 bereits in friher Kindheit mitgemacht haben.
Sie beherrschen von Anfang an 1W6+2 Druidenzauber und auch sie kénnen
all die Talente, die fir die Druiden leicht sind um drei erhdhen.

Der Held fihrt nun ein Leben als Druide, und er mull seine Ziele seibst
stecken. Alles was nun kommt liegt im Ermessen des Spielers und des
Heisters.

Und dann kommt da dieser Punkt mit dem Erhohen der Astralenergie durch
Opferrituale. Dieses Ritual soll im folgenden Teil erliutert werden.
Um ihre Astralenergie erhohen 2u kénnen, ireffen sich immer mehreare



Druiden. Es geht aker auch 3chon, wenn sick zwel Druidén treffen.
Diese. warten . dapm._ bis Hittsrnacht, dann beginnt das Ritual. Unter
geheimen Boschuwdrungen, die jeder Druide mit seiner Weihe lernt, wird
pinem Tier die Kehle auigeschnittan. B0 daB das Blut auslaufen kann.
Es- wird in einer Schale ' gesammelt und mil einer handvoll ‘Erde und
ungefahr einem halben Liter Wasser vermischt. Danach achnandet sich
jeder Druide in die rechte Hand und 1Bt sieben Tropfen seines Blutes
ir das Gemisch laufen. Dieseg wird dann dber einem Feuer erwarmt, uwah-
rend sich die Druiden geheimnisvollen Beschwdérungen hingeben. Nun geht
jedesr Teilnehmer an den Topf und nimmt sinige Schluck. Das ganze ist
gelungen, wenn der Druide nun ®it einexn W20 weder eine 19 noch eine 20
wirfelt, er kann dann seine Astralenergie permanent un 2W6 arhdhen.
Das nichste Ritual kann er frihestens in 3 Honaten mitmachen. ’
Gelingt das ganze Eitual bei dem Druiden nicht, so erwarten ithn einige
Folgen, wann nicht sogar der Tod. Um die Folgen zu ermitteln, wirfelt
der Druide ermeut mit W2@8. Den Schaden kann er dann in felgender
Tabelle ablesen: -

@1-85 : Hand und Handgelenk erstarren. W6: 1-3 links;4-8 rechta. 1-5

auf W8 fiir W20 Honateibei & auf WG f{ir immer

@6-10 : Bein starr, und zwar ohne Hiftgelenk. 1-3 linkes,4-8 rachtes
Bein. Dauer: permanent

11-14 : Augenlicht geht verloren. 1-3 linkes, 4-B rechtes Augs. Im

Kampf AT,PA und GE -2. Dauar: permanent
15-18 * Bildung eines Buckels. GE -3. Oft nachtelange Schaerzen.
19-20 : Safortiger Tod.
Wenn dem Druiden das Ritual nicht gelungen i=t, 30 kann er es in
frihestens zwei Jahren erneut versuchen und auch ndT, wenn er vorher
eine Mutprobe erfolgreich abgelegt hat. Ansonsten firchtet er aich var
der Zeremonie. Und nun zum letzten Teil des Artikels, einem Teil, der
wahrscheiniich far die Spieler, die einen Druiden flhren von groéBten
Interesse ist. Fs werden nuh einige neue Zauber fiir Druiden
vorgestellt, wie wir dies auch schon in unserer Ausgabe Nr.4 getan
haben.

SPUREN VYERWISCHEN

Beschreibung und Wirkupgsweise: Mit diesem Zauber konnen die Druiden
markante Spuren, wie 2.B. abgebrochene Zueige, verwischen. Auch die
FuBspuren im Umkreis von 2 km verschwinden.

Zaubertechriik: Der Druide konzentriert sich sine Spielrunde lang und
verwizcht dann eine seiner FuBspuren. Kurze Zeit spater kann man ia
Umkreis von 2 km absolut keine Spuren nehr entdecken.

Kosten: 5 ASP

Reichueite: 2 km

Dauer: permanent

LEBENSENERGIE UBERTRAGEN

Beschreibung und Wirkungsweise: Irgendwann entdeckten die Druiden, dag
die Erde, wenn man ein wenig nachhalf, Lebewesen ihre Lebensenergie zu
entziehen vermag. Etwas spater entdeckte man dann noch zusadtzlich, daB
die Erde auch in der Lage ist, diese aufgesogene Energie auch wieder
abzugeben. Aufgrund dieser Tatsache war es den Druiden von nun an mog-—
lich, Lebensenergie von ein auf ein anderes Lebewesen zu ibertragen.
Zaubertechnik: Per Druide legt =eine Hainde auf den Boden und
konzentriert sich. Dabei is8t zu beachten, dafl 2x(KL + ST) des Druiden
groBer sein muB als die Monsterklasse des Lebewesens, dem die LE ent~
zogen werden soll.

Kasten: 3 ASP pro abertragene 5 Lebensenergie

Reichweite: zu heiden Lebewesen muf Blickkontakt herrschen

Dauer: -

FitR DAS KAMPFSYSTEM DER LETZTEN HELDEN:

Hier wird der Schaden, den ein Wesen eriitten hat, auf ein anderes
abertragen. Die Kosten belaufen sich auf 2 ASP pro 5% Abzug auf alle
Aktionen.

KRAFT AUS DEM BODEN

Beschreibung wund Wirkungsweise: Mit diesem Zauber ist es5 dem Druiden
moglich, verlorene Astralenergie zu gewinnen, und zwar 2W6,
Zaubertechnik: Der Druide nimmt dazu ein kleines Waldtier und stéft
seinen Vulkandolch durch das Tier hindurch in den Boden. In diesem
Moment strémt Astralenergie in  ihn. Jetzt wirfelt er mit W20, Bei
einer 19 oder 2@ stromt eine unkontrolierte Menge Energie in sSeinen
Korper. Mit W2? wird der Schaden ermittelt.

@1-@5: keine Auswirkung

©6-10: Verlust von 2W6 LP (0OV am Kopf)

11-15¢ Verlust wvon 3WG LP (GV am Kopf)

16-18: Verlust von 4W6 LP (SV am Kopfl); Blindheit fir W20 Tage

19-2@: Sofortiger Tod (TV am Kopf)

Kosten: keine

VERANDERTE JAHRESZEITEN

Beschreibung und Wirkungsueise: Hit diesem Zauber kann der Druide die
Natur derart beeinflussen, daB sich die Jahreszeit sofort andert. Er
sellte aber immer Dbedenken, was dies fur Folgen haben kann, denn
immerhin wirkt der Zauber in einem Umkreis von S km, und micht alle
Vogel dberleben eine Eiseskialte.

Zaubertechnik: Der Druide reckt =eine Arme in den Himmel und
konzentriert =ich 4 Spielrunden lang. Dann spricht er die gewinschte
Jahreszeit aus, und innerhalb einer Spielrunde andert sich das Bild
der Landschaft.

Kosten: 2@ ASF

Reichweite: S kn

Daver: 2 SR pro Stufe des Druiden



