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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DER WURFEL KAM. SaAall _UND SIEGTE

von Andreas Hichaelis

Mir kennen alle die wunderschéne S:zene in esnem Wirtshaus: Rolf der
Krieger schluckt gerade das zehnte Bier hinunter, Sila, die liebliche
Elve hdalt =sich mit eanigen Gldsern Wein zuridck, und der Abenteurer
Hugo spielt mat dem Zwerge Ture ein lustiges Wirfeispiel. Kurz gesaet.
die Stimmung der Helden ist einfach prachtig, und die Spieler sp:elen
begeistert mit. Nur einer., der, der sonst immer das Sagen hat. kullert
gelangweilt seine Wurfel vor sich hin., Was fallt den Spielern sigent-
lich ein, sich selbst zu beschaftigen und den Meister in den Schatten
zu stellen.

“Mein Gott", denkt sich der Spielleiter, "hier muff sich doch eine Mam-
lichkeit zum Warfeln finden lassen, meine schonen Zufallsbesegnungen
warten alle vor der Tar,..." Angstschweis bricht 1hm aws, seine armen
Monster konnen doch nicht die ganze Nacht vor der Tir warten. Und
wahrend der HKeister ganz und gar in seine schoénen Zufallsbegegnungen
verzunken ist, kommt die Elve plétzlich auf die Idee zu singen. Zuerst
bekommt unser netter Spielleiter das gar nicht so recht wmat, was sich
da fir ene Geiegenheit geboten hatte, aber urplétziich sturtzt er
zich 1n das Ge=chehen.

"Mach doch mal 'ne Probe auf SINGEN'”

Der Spieler begreift nicht ganz, was das soll, denn schlieBlich wollte
¢r nur fur sich selbst ein Weni1g singen, aber guten Glaubens uwirfelt
er mit seinem WZ2®. Sicherlich hatte er die Probe schaffen konnen, wenn
zeine Elve nicht erst in der zueiten Stufe geuwesen uware., und wenn sr
ihr Talent 3INGEN schon einmal erhdht hatte, aber =o ergibt sich sine
ausSichtslose Situation. NICHT GESCHAFFT.

"Hey Zwerg", sagt der Meister,"das Gekrachze der Elve gefallt dir
nicht."

"Na und, aber das Wurfelspiel gefillt asir. Ich bin am Gewinnen."

"So ", meint der Heister, "das werden wir ja zehen, wurfel mail, ob du

dich beherrschen kannst.'

NICHT GESCHAFFT. Wohi oder dbel fiahrt der Zwerg die Elve an , sie mbge
t:tte zu singen aufhdren, Sie tut es.

"Na", sagt der Spielleiter, "wie war das doch gleich mit den Elfen und
den Zwergen? Du wirst ja wohl weitersingen, oder?"

Die Elve =singt weiter. Der Zuwerg dreht sich mit flehenden Augen um,
halt sich die Ohren zu und spieit uweiter. Doch der Meister kennt keine
Gnade.

"Manr, Zuerg", fliGstert er dem Spieler zu, "sie singt immer noch. Du
halt doch dieses Elfenpack. Gib 1hr deine Faust zu schmecken."

Der Zuwerg dront der Elve 3Schlage an, schlieflich ist er ein guter Rol-
ienspaeler. Und der MHeister ist in seinem Element, er sieht die
Wirtshausschlagerei schon vor sich. Und tatsachlich, nachdem der be-
trunkene Krieger Partei fir die Elve und der Abenteurer fur den
Zuergen ergriffen hatv , geht es les, und bald schon prugelt zich das
Zanze Wirtshaus, Sogar einige von den Zutallsbegegnungen kommen herein
um mitzumischen. Schliellich fliegen die Helden hainaus, und  im
Wirtzhaus herrscht wieder Frieden.

"So", traumphiert der Meister. "vor euch liegt ein gefahrlicher Werm,
es 13t hesser fur euch, wenn ithr zusammenhaltetr.... "

DoWent zw ungerem Mustermeister. Ich frage mich nur, was :shm 2ingefal-
len ware wenn die Elve die ZTNGEN-Probe geschaftt hatte.
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VORWORT

Ich griBe alle Leser, die wieder einmal so verrickt waren. den Letzten
Helden zu kaufen.

Ihr werdet es nicht glauben, aber unser Club ist 2 Jahtre alt geworden
uhd existiert immer noch. An dieser Stelle moéchte ich alle Gratulanten
auffordern, uns nachtraglich zu gratulieren,

Diese Ausgabe unserer Zeitschrift §st gepriagt von seinen vieilen
Artikeln, die wieder einmal Neuigkeiten im Regelbereich wverkinden.
Sicherlich werdet ihr bemerken, daf die Vorschau aus Nr.8 wieder
einmal vo6lliger Blédsinn war, so0o wie immer, und daruk habe ich
beschlossen, nie wiedetr Vorschauer zu machen.

Und nun méchte ich euch etwas absolut neues vermitteln. Auch wenn ihr
mir nicht glaubt urd mich einen Ligner schimpft, DER LETZTE HELD EXTRA
2 ist nun endlich zu haben, und ich glaube, er ist uns gelungen.

Er bringt viel iber die aventurische Gétterwelt und vor allem brinat
er jede Henge neue Wunder, auf die ihr =2chaon so lange gewartet habt.
Wer es haben wmochte, 3chicke wuns bitte 4,60 (Porto und Druck) in
Briefmarken oder sonstwie. Wendet euch dabei an unseren Versandmeister
Carsten Gillner.

Den Letzten Helden kann man Gbrigens immer noch abonieren. und zwar
schickt wan dazu 1@.- DM an Carsten Gillner und schreibt dazu: Schickt
mir bitte die nachsten vier Ausgaben des Letzten Helden, des hesten
FANZINES der Weit. Ab Nummer 1@ bekommt ihr ihn dann ins Haus. Wundert
euch aber micht Uuber die unregelmiBigen Abstinde, sSo etwas kommt schon
einmal wvor.

Und nun, zum Schlufl, noch eine traurige Machricht. Die Aktion amit der
Zweiten Auflage lief schleppender an, als urspringlich geplant. Die
Vorlagen von Nummer ! und 2 =sind dermafen schlecht. daB sie dem
Anspruch des Lesers nicht mehr genigen. Zur Zeit werden diese beiden
Binde neu gestaltet, wann alledings die Fertigstellung sein wird,
steht noch in den Sternen. Aber die Nummern 3-8 sind ab sofort zu
bekommen. Dazu schickt ihr uns bitte fir jeweils zwei Hefte 5,- DM.
Bei Bestellung eines Helfte=s missen wir leider 3,!® berechnen, da uns
die Portokosten sonst ruinieren wirdem, wnd das will schlieflich

keiner, oder?
ledl

Aber nun, viel Spall beim Lesen winscht euch
“ Andreas Michaelis -

P.S.: Lieber Dieter M, aus F. Wenn du uns das niachste Hal eine Bombe
schickst, achte bitte auf das Halitbarkeitsdatum.

DAS GESCHAFTSHAUS DES GERAD

ONGSWIN

(M 29)




die gich im oberen Stock befinden zu betduben, auch wenn alle Fenster
gedffnet sind. Sie schlafen dann fir WZ@ Stunden.

05 Botanischer Raum

Gerad ist ein eifriger Sammler von Pflanzen. Hier bewahrt er sie auf.
Man kann hier auch eine einfache Wasserpunpe finden.

08 Balkon

Keine Besonderheiten.

Fenster: alle Fenster sind mit schweren Eisenladen versehen, die von
innen verschlossen werden. Das gileiche gilt fir die Glastir (aus
Al*Anfa importiert) =zum Balkon. Ein Eindringen von AuBen ist kaun
moglich.

Gerad Ong=swin

Der Kaufmann ist von imposanter Statue, und niemand wWirde e=s wagen,
ihn dumm anzuquatschen, o3 sSei denn, er ist lebensmide. Trotz seines
relativ  hchen Alters ist er noch immer ein sehr kraftiger Mann, der
als Ausnahmeerscheinung in Havena zu betrachtenrn ist. Er trigt immer
einen Spazierstock bei sich, in dem =ich ein hervorragender Rapier
hefindet.

Er ist seit vielen Jahren verheiratet und hat einen 17 jahrigen Sohn,
der zur Zeit bei den Piraten einige Erfahrungen sammelt, und eine 15
jahrige Tochter, die er nicht in ein kriminelles Leben verwickeln
will, sie so0ll einmal reich heiraten.

Das Handelunternehmen Ongswin B: - A: sehr viele Q: B P: 7
MU KL CH GE KK AT PA LE
Gerad Ongswin 18 16 14 17 20 19 19 116

ABENTEUERVORSCHLAGE

1. Die Helden koamen nach Havena, um sich ein Schiff zu suchen. Was
fur ein Zufall, daB gerade die "MOWE" in wenigen Tagen in die Richtung
auslaufen will, die die Helden brauchen. Auch wenn =2ie das nicht tut,
auf jeden Fail hat Vasabil Agave wieder einige neue Sklaven.

2, Tino Stersond ist arg neidisch auf Gerad Ongswin, und so beschlieflt
er, die Helden damit zu beauftragen, das Haus im Herzen der Stadt =zu
untersuchen. Er hofft dadurch wichtige Erkenntnisse zu gewinnen, die
ihn zum reichsten Mann der Stadt machen.

3. fGerad Ongsw:in sucht ein Hotel, alt und fast zerfallen, aus dem er
ein Luxushotel machen kann. Er beauwftragt die Helden, sich sinmal in
der Stadt umzusehen und ihm zu berichten, welches geeignet ist. Danach
sollen sie den Vertrag unter Dach und Fach bringen.

4. Gerad Ongswin hat die Machenschaften von Vasabil Agave mitbekommen,
und er findet diese Konkurrenz fir die Firaren gar nicht gut.Er beauf-
tragt die Helden, den vermeidlichen Konkurrenten zu enttarnen.
Schlieffilich kann man sich ja auch friedlich einigen.

S. Die Helden kaufen von Wolislav Combin gestohlene Ware und werden
damit erwischt. Es i1st pun i1hre Aufgabe ihre Unschuld zu beweisen und
den Handler zu uberfithren.

WOLFSBLUT

Ein DSA-Gruppenabenteuwer fir 4-6 Helden der S.-8., Stufe von Gerd Bader

Hintergrund:

Die ©Spieler werden in der Macht von Waldwuolfen dberfallen. Dabei ist
allerdings auch ein Werwolf, doch dies merken die Heilden erst, uenn
sich der Werwolf in ein nacktes Midchen veruwandelt. Ein Held wurde von
dem Wolf gebissen.

Im nachsten Dorf erfahren sie von dem angesehenen Heilkundigen Rada-
tagg, daB sich der gebissene Held in einen Wolf verwandeln wird, uwenn
er nicht wvor dem nachsten VYollmond (in zwei Wochen! ein Gegengift
bekommt. Wihrend die Helden die letzte Zutat fur das Gegengift
besorgen, entfihren Rauber den Heiler und ersetzen ibn durch einen
Doppelganger, der in seiner Funktion dies Dorfbewohner und den Firsten
vergiften soll. Merken die Helden keinen Unter=chied, ist das
Abenteuer hier zu Ende und 4venturien hat einen Lykantropen mehr. An-
sonsten missen die Helden das Eiuberlager finden und den echten Kada-
lagg befreien.

I Dar Oberfall

Wenn die Helden gerade am Einschlafen sind, erscheinen platzlich Wald-
wolfe (Anzahl der Helden + 2). Einer dieser Wolfe ist ein Werwalf. Der
Heister hat dafir zu sorgen, daBd dieser Werwolf einen Bifl anbrangt.
Die Werte {fir die Waldwolfers den Werwolf:

Mut: 10/18 Attacke: 11/12
Lebensenergie: 20/34 Parade: 6/7
Ristungsschutz: 3/3 Trefferpunkte: IW+3/1W+3

Monsterklasse: 10/30

{Besonderheiten des Werwolfes siehe VII)

Nach dem Tod des Werwalfes fliuchten die Waldwélfe in aile Richtungen.
Die Helden bemerken, daf sich ein Wolf (der Werwolf) verandert: die
Harre verschwinden, die Kérperformen indern sich und “chlieBlich nach
! Spielrunde liegt vor den Helden ein wunderschanes, nacktes, durch
Wunden entstelltes, totes Wadchen. Es 6ffnet die Augen und den Hund.
und aus dem Hund entweicht unter einen wolfsahnlichen SchieL etwas
schemenhaftes, ur im Wald zu verschwinden. Der Mund klappt zu und
Wolfsgeheul kommt von idberall auf. Es endet erst bei Soanenaufgang.

i1 Das Dorf Delain

Das Dorf hat 150 - 200 Einwohner. Fur die Helden sind nur zwei von
ihnen interessant: Radalagg (siehe III} und Fiirst Suyin vom Sddland.
Den Titel hat =sich ein Urahn Suyin selbst gegeben. Dieser Urahn
entdeckte Delein und beanspruchte es fir sich. Als Gegenleistung ver-:
pflichtete er =sich, das Dorf vor Uberfallem zu bewahren. Sutin, von
den einfachen Leuten einfach "Der First" genannt, hiit alle drei Ge-
walten in  sesner Hand. Er geht nach dewm Wahlspruch "Herz um Herz.
Kopf um Kopf" vor und bestraft Yerbrecher ohne Gnade. Thm unter=ztehen
2@ Soldaten. Hier die Werte (Soldat/Suyin):

Mut: 1@/14 Attacke: 12716
Lebensenergie: 39,54 Parade: S/14
Ristungsschutz: 3,3 Trefferpunkte: 1W+4/ 1W+12

Monsterklasse: 15/35
Ansonsten 13t e€s hier zehr friedlich, und es herrscht eine freundliche
Atmosphare. Es gibt nicht gerade vaiele Waren (z.B. keine Zueihander-
waffen), doch die, dire &3 pgabt, s:nd von suter Qualitat und rechy
billig (1@% unter Listenpreis).



III Per Heiler Radalagg

Radalagg ist eine Hischung aus Hagier, Druide, Krauterweiblein uand
arzt. Erzihlen die Helden alles, wird Radalagpg gedankenversunken um-
hergehen und plétzlich in ein anderes Zimmer gehen, um nach 3 Spiel-
runden zuridckzukommen und einiges fiber den Werwnlf zu berichten (siehe
VII). SchlieBlich gibt er dem Gebissenen eine wiederlich schmeckende
Hampfe zu essen. Dann sagt er: "Dieser Hittel senkt nur das Fieber.
Fir das eigentlich Gegengift fehlt mir noch ein Hittel: Die Blite der
sogenannte Drachenblume. Sie hat ihren Namen daher, da man sich sagt,
der Geruch locke Drachen an. [ch weifl zwar nicht ob das stimmt, aber
eg i8t wahr, daB 2ie hiufig neben Drachenhdhlen gede:ht. Leider ist

sie sehr selten, und 1c¢h weil nicht, wo sie bliht... Aber halt,
neulich erzihlie mir jemand, er habe im Norden einen Drachen gesehen,
Wahrscheinlich hat er nur gesponnen, aber uwer weiB... Es ist eh eure

einzige Chance, da euer Freund das Gegenmittel geschluckt hahen wrufl,
bevor Wir in zwei Wochen VYoilmond haben, sonst ist er verloren."

Wenn die Helden ihm genigend Bliten mitbringen, verspricht Radaiaesg,
den geb:ssenen Helden umsonst zu behandeln.

IV Die Drachenblume

Nachdem die Helden drei Tage unterwegs sind, finden sie einen Mann,
der ihnen den Weg zum Drachenhnrt weisen kann. Bei dem Drachen handelt
es sich um einen Hohlendrachen, der erst seit kurzem hier ist, da er
einen neuven Hort suchte, denn sein alter wurde geplindert. Durch
diesen Gram verlor er zuar die Hilfte seiner Lebensenergie, wurde aber
auch sehr angriffslestig, so dal Verhandlungen umsonst sind. Die Wertie
des Hohiendrachen:

Hut: 18 Attacke: 17
l.ebensenergio: 4¢ Farade: 12
Ristungsschutz: 6 Trefferpunkte: 2W+4 Feueratem!
Honsterklasse: $Q
Neben seiner Héhle wachsen vigr Drachenblumen, die gegen Feuer

resistent sind.
Die Suchke mit Rickkehr nimmt insgesamt sechs Tage in Anspruch.

V Der falsche Healer

Als die Helden die Drachenblume suchten, uWurde der Heiler Radalagg
entfihrt wund durch einen nahezu perfekten Doppelganger ersetzt. Der
falsche Heiler so0ll die Dorfbewohner vergiften, damit seine Kumpane
si1e ausrauben kbdénnen. Vor allem will man in den Palast von Fircet
Suyin, weil man dort riesige Schatze vermutet.

Der falsche Heiler hat keine Ahnung von Giften und Trinken ist aber
ansonsten nicht dumm. Er spielt die Rolle als Heiler sehr gut. Die
Helden konnen ihm allerdings leicht auf die Spur kommen, z.B. durch
Befragen der Dorfbewohner, die bescheinigen, daBl Radalagg seit drei
Tagen so komisch ist, oder durch sein seitsames Verhalten ler scheint
die Helden nicht zu kennen, er verlangt far seine Dienste 19 Dukaten,
er legt die Blumen achtlioz beiseite...), oder aber durch die kleine
Narbe, die der falsche Radalagg im Gegensatz zum echten nicht auf der
Nasenspitze hat.

Danach gibt es zwei HMethoden, zum Versteck der Rauber zu finden.
Entweder wit G{ewalt (schliecht, da der Tud des falschen Heilers auch
des Tod des gebissenen Helden bedeuten wurde: aulerdem 15t Radalagg
der Lieblang Suyins}), oder ohne Gewalt (z.B. durch Einschichtarune des
Betrugers, woraufhin dieser zum Versteck schleicht, um seine Kunpane
Zu warnen .

angesehen wird. Er hat es nicht mehr nétig, Geld van den Firaten
anzunehmen, denn inzwischen ist er selbstandig genug, um all =eine Ge-
schafte iuber Wasser 2zu halten. Er kann es sich sogar leisten,all seine
Lagerhiuser Tag und Nacht durch eine eigene Garde, die im Volksmund
die "Roten” genannt uwerden, da sie grundsidtzlich rot gekleidet sind,
bewachen zu lassen.

Damit die Spieler dieser Persénlichkeit auch einmal im Spiel begegnen
kdnnen, mochte ich hier das kleine Haus beschreiben, in dem Gerad
seine Geschafte erledigt.

Das Geschiftshaus des Gerad Ongswin (M 29)

1. ErdgeschoB

El Eingangsraum

In diesem Raum hiangen mehrere Haken an den Wanden, an denen man seine
Kleidung aufhidngen kann. AuBerdem héngen hier zwei Bilder, die
Schiffsmotive zeigen, sie sind von Paveadiek Frunzel gemalt worden.
Auf der Tiar zu E3 steht "PRIVAT" und auf der Tir 2u E2 “BURO".

EZ Biro

Hier empfangt Gerad Kaufer uond Verkaufer. In dem Eegal =tehen mehrere
Bicher, dig den augenblicklichen Handel betreffen. Iin einer Schubklade
des Schreibtisches liegt immer ein sSchuerer Dolch. Auch hier hangen
einige Bilder von Pavendiek Prunzel.

E3 Bibliothek

In den Regalen dieses Raumes stehen meist Atlanten und Handelsbicher,
aber mit einer gewissen Chance kann man auch andere Bicher finden: ein
Buch dber die Schmiedekunst der Zyklopen (20X, wer es liest kann sein
TAW Waffen reparieren um 2 Punkte steigern) oder einige Blicher
iber Sternenkunde {4@%, TAW Himmelsrichtungen erkennen +3).

E4 Schlafraum

Es kommt schon einmal vor, daf# Gerad bis tief in die Nacht hinein
arbeitet. An solchen Tagen dbernachtet er in diesew Eaum. Die Truhe
und der Schrank enthalten lediglich wertvolle Kleidungsstacke.

ES Gemitlicher Raum

Hierher ©bittet Gerad die Abnehmer, mit denen er mehr zu besprechen
hat. In den Schrinken stehen Becher und einige erlesene Getranke, die
der Kaufmann gern anbietet. Auch hier hingen zahlreiche Bilder.

E6 Treppenaufgang

2. Obergeschof

01 Treppenaufgang

Q2 Kiache

Hier kocht Gerad immer fir gich und ab und zu fir geladene Giste. Er
gilt als Meisterkoch, und es gibt viele Freunde, die ihn deswegen gern
besuchen. Diese Kiiche ist relativ schlicht.

03 Speisesaal

Es kommt schon mal vor, das Gerad Gaste hat, die z2um Essen bieiben.
Hier werden ihre Gaumen dann verwohnt. Hier hangen einige Bilder von
Prunzel, und die Winde sind mit rotem Samt behangen.

04 Geheimkamnmer

In diesem Raum befindet =sich alles, was neue Projekte betrifft.
Belastendes Material, das ihn ais Piraten ausueisen kann wird man hier
n:cht finden. In der einen Truhe befinden sich zudem 297 Dukaten und
ein 14 karatiger Diamant. Die andere Truhe ist eine Falle. Wird sae
geoifnet, sie ist im Gegensatz zu der anderen nicht mit einem Schlof
versehen, strémt ein starkes Betaubungsgas aus, das ausreicht alle,



ibernahm Gerad ein Geschiaft mit vier Schiffen und drei organisierten
Karavanen. Hatte sein Vater schon mit allem gehandeit, was es auf den
aventurischen Markten so gab, So erueiterte Gerad das Angebot noch um
einige MWaren, die sein Vater niemals in das Sortiment aufgenommen
hatte: Drogen, #affen, Alkohol und Sklaven.

Man konnte seine Schiffe sehr oft vor den Kisten des sudaventurischen
Dschungels =ehen, wc sie immer wieder Eingeborene verschleppten, um
sie auf dem Sklavenmarkt zu verkaufen. Im Jahre 21 v.Hal wurde Gerad
dann im Meer der Sieben Winde wvon Piraten gestellt, die seine
Machenschaften nicht mitsmachen wollten, denn Gerad war zu ihren
Konkurrenten geworden.Sie versenkten sein 3Schiff end nahmen ihn mit in
ihr Lager. Doch Gerad war ein kluger Mann, der die Situation langst im
Griff hatte. Er schaffte es, daBl er bei den Piraten aufgenommen wurde,
und seine Schiffe fuhren von nun an des <éfteren unter der Totenkopf-
flagge. Sein Aufstieg in der Rangordnung war enorm und als im Jahre 18
v.Hal die Aufstellung eines Séldoerheeres begann, war er bereits Qber-
fiahrer. Trotz der Bedrohung durch die Soldner brachte Gerad immer
reiche Beute mit, und als der Piratenanfiihrer im Jahre 16 v.Hal starb,
ernannte er Gerad zu seinek Nachfolger. Gerad nannte sich nun selbst
"Abras der Grausame".

Er fihrte die FPiraten =zu ungeahntem EKeichtum, ohne daR in Havena
jemals etwas aufgefallen ware, denn Gerad verbrachte iwmer die meiste
Zeit in Havena. Bis heute ist ihm noch niemand auf die Schliche
gekommen, was auch sehr schuaierig sein wird, denn er hat sehr gute Be-—
ziehungen zum Rahjatempel, den er mit Spenden nur 20 eindeckt und auch
die Gefolgschaft des Praios und dez Efferds achten ihn aus dem selben
Grund. Bei dem Adel und der hoheren Schicht Havenas ist er ein
beliebter Mann, denn auf seinem Landsitz auferhalb von Havena
veranstaltet er viele Feste, 2zu denen auch der Furst und seine Familie
immer recht herzlich eingeiaden sind.

Tino Stersond allerdings gehort zu den Leuten, die den Firsten immer
wieder dahingehend beraten, den Kaufmann nicht zu besuchen, denn Gerad
ist sein hartester Konkurrent.

Und nrun zu den Besitztimern des Kaufmannss., Er ist im Besitz zueier
Lagerhiuser (Nr. 151,162}, eines Fuhrhofes (Nr. 167) und eines kieinen
Hauses in der Stadt, in dem er seine Geschifte erledigt.

Auflerdem gehdren ihm drei seetuchtige Schiffe, wvon denen immer
nindestens eines im Hafen liegt, zwei Flufschiffe und wvier
Handelskarawanen.

Vor kurzem eruwarb er eine Werft (Nr.18@) wund die Gilde der
Schiffshaver ernannte ihn umgehend 2u ihrem Gildenobgrhaupt. Somit
sitzt nun e:n "Pirat” im Stadtparlament.

Gerad Ongswin 15t neben dem Firsten der mit Abstand reicheste Mann,
dem einige Ynternehmen der Stadt gehdéren, ohne daB dies irgendjemand
weifl, denn er erwarb sie durch Mittelsmanner, und unter anderem Namen.
Ich mdochte hier einige davon nur kurz erwahnen. Es handelt sich um
eine Segelmacherei (Nr. 6), um die Taverns "ALTE MARSCHEN" (Nr. 299,
die erst durch ihn zu einer qualitativ hochwertigen Taverne uwurde, um
eine GroBbickerei (Nr. 76) und schlieflick um einen Hufschmied (Nr.
2851,

Dies waren nur einige Beispiele, und Gerad Ongswin hért nacht auf
aktiv zu werden. Zur Zeit arbeitet er Plane aus, um ein neues
Luxushotel zu bauen.

I=st er auch der reichste Mann der Stadt, ohne die Piraterie hatte er
es nie souWweit gebracht. Seit dem Jahre 5 nach Hal ist er nicht aehr
anfiuhrer der Piraten, sondern nur noch ein hoher Berater, der hoch

Will der gebissene Held das Gegengift, 50 geht der "Heiler" in den
hinteren Eaum und ergreift irgendein Flaschchen, um ez dem Helden zu
geben. Um den Inhalt zu ermitteln wirfelt der Heister mit W20:

1 Gegengift ohne Blume, wirkt zu 50%

2 Eigenschaftselexier, eine Eigenschaft steigt permanent up 1

3 Heiltrank far eine Anwendung

4 Haarwuchsmittel

5 Liebestrank, WB Stunden véllig geil

6-15 Gebrau chne besondere Wwirkung

18 Gift, Schlaf fir W& Stunden

17 Gift, 10 Schadenspunkte und W6 Tage ibelkeit
18 Gift, S@% ige Lahmung des Kérpers fiir W20 Tage
18 Gift, Kérper verfarbt sich grin (permanent)

20 Gift, plotzlicher Tod nach 2 Spielrunden

(Sollte irgendein Meister den Trank dberhaupt auf Lager haben, so kann
er ihm zwischen 6 und 15 unterbringen.)

NMach dem Verschwinden der Helden wirft der falsche Heiler die
Drachenblumen ins Feuer. Da diese resistent gegen Feuer sind, kann man
sie dort auch spater noch finden.

VI Das Rauberlager

Hier hat der Meister die Hoglichkeit das Abenteuer gemal seiner per—
versen Veranlagungen und der Verfassung der Helden zu gestalten. Mei-
netwegen Rége er hier ein Héhlensystem mit 4@ Riubern, 3 Magiern, 30
Killerhunden, 4 Eatten und Z Borbaradmoskitos entwickeln. Ich tendiere
allerdings eher zu einer kleinen, gut getarnten Hitte im Wald mitx {(An-
zahl der Helden + 2) Raubern und einem gefeaselten Heiler. Die Werte
der Rauber =sind S0 zu wahlen, daf die Helden den Flatz als Sieger
verlassen.

VII Der Werwolf

Wird jemand von einem Werwolf gebissen, bekommt er €unichst starkes
Fieber. Bis zum nachsten Vollmond auB er ein Gegenmittel bekommen,
sonst is5t sein Schicksal besiegelt. Bei Vollmond verwandelt sich der
Held in einen MWerwolf. Bei Sonnenaufgang verwandelt er sich zurick,
ohne eine Erinnerung daran, was letzte Nacht geschehen ist. Ia
nichsten Monat dauert die Wolfphase 2 Tage langer. Das geht jeden
Honat so, bis der Held schlieBlich ganz und gar zum Werwolf wird (nach
ungefahr 20-25 Monaten). Ein Werwolf denkt nur ans Téten und tritt oft
als TFihrer eines Wolfsrudels auf, da er in telepatischer Verbindung
mit allen Wélfen im Umkris von 1@ km steht. Wird ein Held zum Werwolf,
sieht er 2zu Begian seiner Laufbahn eher wie ein behaarter Mensch nmit
Wolfsschnauze aus, doch mit jeder Verwandlung ahneli er mehr und mehr
einen Wolf.

911! Das Ende des Abenteuers und ein Wort voan Meister zu Meister

Nach dem Abenteuer sollte jeder Held 2@0@ Abenteuerpunkte erhalten. Cb
gie eine besondere Belohnung von Radalagg oder dem Firsten erhalten,
liegt im Ermessen des Heisters.

Abschliedend mochte ich den Meister noch bitten bei zwei Punkten be-
sonders sorgfalltig zw sein. Die Auswah! der Heldengruppe sollte so
aussehen, dal die einzelnen Mitglieder ihr Leben far den anderen geben
wirde, sonst entsteht schnell ein Suioabenteuer. AuBerdem sollte der
falsche Heiler so gefihrt werden, daB die Helden sein Schauspiel
durchschauen kénnen, ailerdings sollte der Meister es ihnen auch nicht
zu leicht machen.



SPRACHEN BEHERRSCHEN IN

AVENTURIEN

von Andreas Hichaelis

Sicher ist es euch auch schon so ergangen, daB ihr lber das Talent
"Sprachen beherrschen" gestolpert seid. Ich personlich habe keine Lust
Orkisch oder Goblinisch zu sprechen, denn mit diesen Kreaturen haben
meine Helden im seltensten Falle zu tun.

Weiterhin finde ich es recht unrealistisch, wenn ein ganzer Kontinent
der Grofie Aventuriens die gleiche Sprache spricht. Darum habe ich mir
gedacht, verteil. doch einfach einige Sprachen in Aventurien, damit
auch dieses Talent einmal interessant wird.

Doch =zuvor méchte ich noch eine kleine Eriauterung des Talentes
diberhaupt geben. Im Buch der Regeln [I findet man es 30 aufgegliedert.
da@ man bei einem TAW von @ nur den einfachsten Wortschatz beherrscht,
bei einew TAWM 2 spricht man Umgangssprache, mit TAW 4 kann man sich
gut ausdricken und schliefltich bei einem TAW von 6 ist man perfekt und
hat eine gepflegte Ausdrucksweise. Will man nun eine neue Sprache
erlernen, =mulf man dan TAW auf B8 erhdhen, dann beherrscht man die
Grundkenntnisse.

Nun wmuB man =sich entscheiden, ob man die Grundkenntnisse in einer
neuen Sprache erlernen will, oder ob man die Kenntnisse in der anderen
Fremdsprache vertiefen will. Will man ueitere Kenntnisse Gber die er-
lernte Sprache eruerken, mufl man den TAW um sinen Punkt erhdhen, dann
beherrscht man die Sprache, fir einen weiteren TAW kann man sie dann
auch lesen und Schreiben, sofern der TAW Lesen und Schreiben
mindestens 1@ Dbetrigt. Nun beherrscht man eine neue Sprache und %kann
die nachste lernen.

In Aventurien wachsen die Menschen meist zweisprachig auf. Nur in
Regionen, in den Neuaventurisch gesprochen wird, ist dies nicht der
Fall. Grundsatzlich beherrscht ein Held seine Muttersprache nmit 2 und
Neuaventurisch mit @. Von nun an mull Sich ein Charakter entscheiden,
welche Sprache er verbessern will., Um seine Muttersprache zu vervoll-
kommnen, mull er seinen TAW um 4 auf 6 steigern, dann beherrscht er
Neuaventurisch immer noch mit @. Konzentriert er =ich auf Neuaventu-
risch, muB er den TAW um 6 auf 8 erhéhen. Er berherrscht dann seine
Muttersprache mit 2, besitzt also Grundkenntinisse darin.

Be1 dem Talent Lesen und Schreiben mufl saich der Held entscheiden, ob
er es in seiner Huttersprache oder in Newaventurisch machen will. Nur
sollte er sich auf eine Sprache konzentrieren, damit es keine Kompli-
kationen gibt.

Von nun an Wird es wichtig, da8 eine Heldengruppe iber mehrere
Sprachen verfugt, denn es gibt nun mehr als eine Universalsprache in
Aventurien. Man kann zuwar davon ausgehen, daf wman in grofisn
Aventurischen Stadten Menschen triff{t, die Neuaventurisch sprechen,
aber in iandlichen Gegenden wird man solche Leute nur ncch sehr selten
treffen.

Sicherlich kann man nicht alle Sprachen des Kontinents lernen, aber es
gibt ja auch noch andere Hoglichkeiten, zZu kommunizieren. Mit dem
Talent Gaukelei kdnnte man Weiter kommen aber auch der Zauber "Tele-
patie" hilft, denn die Gedanken kennen keine Sprachern.

Und schliellich gibt es ja auch noch die Geweihten des Phex, deren
Wunder Omnailingua fir solche Falle gedacht ist.

In folgenden findet ihr eine sventurienkarte, auf der 4d:e
verschiedenen Sprachgebiete eingetragen =i1nd.

auch auf den Firsten EinfluB aus, da ihn niemand zum Feind haben
méchte, denn er ist ein Freund schneller und harter Entscheidungen,
und er hat einen festen Willen, dem schon einige Gegner zum Opfer
gefallen sipd. Um irgendwelchen Eacheakten vorzubeugen, wird er stets
von drei Leibwachtern umgeben.
Der Kaufmann hat eine Frau {Yasaval, die ihm im Jahre 3 n.H. einen
Sohn namens Hofrill geboren hat. Die drei leben in einem grdferem Haus
in Havenas besten Viertel (Oberfluren). Sie sind bei der Birgerschaft
sehr angesehen, ebenso wie beim Firsten., Allerdings sind die Geuweihten
Havenas nicht allzu gut auf ihn zu sprechen, und auch Cuanu Ui Bennain
ist es auch nur, weil er schon lange mit ihm befreundet ist, denn Tino
Stersond ist Hesindeanhanger. Er ist auch eifrigster Verfechter eines
Hesindetempels in Havena. Seine Besuche beim Firsten enden oft in
einem eifrigen aber freundschaftiichen Disput.
MU KL CH GE KK AT Pa LE

1. Leibwachter 13 1@ 1© 13 15 14 12 49

2. Leibwachter 14 09 @3 13 13 13 19 43

3. Leibwachter 10 12 1@ 12 13 12 12 45

DER HANDLER WOLISLAV COMBIN

Der Hindler ©betreibt einen kleinen Laden am Halplatz, in dem er alle
méglichen Waren anbietet. Hinter dem Geschiaftsraum befindet =ich ein
Lager wmit vielfalltigen Waren und einer geheimen Kammer. Diese Kammer
berutzt Wolislav, wum sich mit Vertretern der Diebesgilde zu treffen,
denn er ist ein Hehler. Er kauft den Dieben die erbeuteten Waren zu
einem ginstigen Preis ab und verkauft sie recht billig weiter. Deshald
hat er auch ein so groBes Marensortiment, denn es ist nie vorauszuse-
hen, was die Diebe beim nichsten uWochentlichen Treffen anbieten.
Wolislav geniefit bei den Dieben grofes Vertrauen und wird dieses auch
pnich miBRbrauchen oder enttauschen, denn er ist ein leidenschaftlicher
Anhanger des Gottes Phex. <
Un nicht aufzufallen, bezieht er Waren auf dew Landweg aus Honingen,
Angbar und Elenvina. Zur Organisation und zum Verkauf beschaftigt er
zwei Angestellte, die er gut bezahlt, und Zuw denen der freundliche
Mann ein gutes Verhidltnis hat. Obuwoh] beide etwas ahnen, halten =sie
fest zu ihm und wirden mit ihw durch dick und dinn gehen.
Wolislav ist verheiratet und hat zwei Kinder im Alter von drei und
vier Jahren. Er unterstitzt die Diebesgilde auch als Informant.
MU KL CH GE KK AT PA LE

Woligslav Combin 10 12 11 1@ 12 12 11 4@

Anoli Krosalf 11 190 @9 11 13 13 12 48

Wingol Jaga 12 10 13 19 1@ 12 12 45

DER KAUFMANM GERAD ONGSWIN

Gerad Ongswin wurde im Jahre 41 vor Hal geboren. Sein Vater besal zu
dieser Zeit das bedeutenste Kaufmannsunternehmen Havenas, und er uar
traurig dariber, daB sich sein Sohn gar nicht fiar diesen Beruf
begeistern konnte, und er machte sich Sorgen, wie €3 woh! nach seinea
Tode weitergehen wiirde. Als Gerad 16 Jahre alt war. handeite er
bereits insgeheim mit Rauschkraut, ohne die¢ Droge je selbst zu nehnen.
Mit 17 Jakren nahm ihn sein VYater mit nach Al'Anfa, wo 8r zum ersten
Mal mitbekam, was ein Sklavenmarkt ist. Urpldétzlich interessierte er
sich fir die Arbe:t des Kaufmanns, und er liel sich von seinem Vater
in den Beruf einvweisen. Als sein Vater bereits ein Jahr spater starb,



1. Kabine von Steuermani Sagir Wandrason wund Koch Amujo Vitro.
Einrichtung: 2 Bettem, 1 Schrank (Sagir!, 1 Truhe (Amujo), 1 Tisch,
2 Stiahle. Im Schrank sind Kleidungssticke, 2 Dukaten und ein Mes-
ger. In der Truhe befinden sich ein Ring mit einem Jpal (6 D) und
verschiedene Kleidungssticke.

Sagir ist Hofail +treu ergeben und der zweite Hann an Bord. Er
Stammt ebenfalls aus Al'Anfa und ist ein rauflustiger Bursche, der
auch mit Waffen umzugehen weill.

Amujo ist ein Sidlinder aus Chorhop. Er ist der Verbindungsmann zu
den Sklavenhandlern und kennt sich im sidlichen Aventurien bestens
aus. Er kennt allerdings keinen Sklavenhandler beim Namen.

2. Kabine der Matrosen Potan und Zai. Die Kabine ist nur spiarlich mit
Zwei Hingematten und =zuwei Truhen eingerichtet, ir denen sich
Kleidung und jeweils 3 Silbertaler befinden. Die beiden Hatrosen
arbeiten nur far Hofall, weil sie sonst keihe Arbeit finden, denn
sie 3ind beide ziemlich schlechte Seemanner. Bietet ihnen jemand

genug Geld, werden sie Hofall germ verraten, doch sie haben kaum
Gelegenheit dazu, denn sie kommen nur sehr selten vom Schiff
herunter.

3. Gerimpalraum. Alles ist voll von zerbrochenen oder verschlissenen
Gebrauchsgegenstanden. In  dem Haufen befindet sich ein wvon Hofall
verstecktes Entermesser,

4. Kapitanskajite. Ein Bett, ein Schreibtisch, ein Schrank und ein
Stuhl bilden die Einrichtung. Im Schreibti=sch sind Papier, Feder
und Tinte und ein Buch dber EFFERD. Im Schrank ist Kleidung und ein
Doich., in der Truhe 43 Dukaten und ein Kajubo. Unter einem Teppich
befindet sich eine Falltir zu Nummer 7.

5. Steverraum. Hier befinden saich unter anderem dis Seekarten und die
Waffen (4 Sabel, 3 Entermesser) des Schiffes.

6. Kiche.

7. Geheimraum =zur Unterbringung von Sklaven. Eine Leiter fihrt zu
einer Luke in der Decke, durch die man in Raum 4 gelangt.

MU KL CH GE KK AT PA LE HK
Hofall Kopartine 12 11 1@ 10 14 13 12 47 28
Sagir Wandrason 11 12 11 13 12 14 13 45 3@

Arujo  Vitro %9 10 11 1@ 10 12 09 49 22
Folan 99 10 08 09 11 11 98 41 20
Zai 12 @9 12 @9 11 11 1@ 38 29

DER KAUFMANN TINC STERSOND

Tino Stersond ist einer der reichsten Manner Havenas, da sein Geschaft
mnit Edelmetallen, Edeisteinen und Kunstwerken floriert. Er hat einen
kleinen Laden zum Entenmarkt, betreibt diesen allerdings nur nebenbei.
Hauptsichlich schickt er Wagenziige zu den umliegenden Stadten, um dort
die Waren zu verkaufen. Er ist der bedeutenste Zulieferer an Gold und
Silber der Goldschmiede Havenas und ist mit dem Gildenoberhaupt UZRHOH
SUTHRE] befreundet. Aufierdem hat er Beziehungen nach Kuslik und in den
Norden Aventuriens, S0 dafl Tino immer Nachschub an Waren hat. Er be-
schaftigt in einer Werkstatt hinter seinem Geschaft vier Manner und
einen Verkiufer, sowie natarlich die Besatzung seiner beiden Schiffe,
der ABENDSTEEN und der SEETEUFEL und seine Wagenfihrer. Er hat immer
vier bis acht Wagen unterwegs und auch Tinos Schiffe liegen selten im
Hafen.

Tino 1st politisch sehr aktiv, er ubt sowohl auf das Parlament als

P




NEUAVENTURISCH:

ALTAVENTURISCH:

KHOM-DIALEKTE:

SUDLANDISCH:

ALTOUN:

AW

HARASKAN :

1T
THEY 1y

NOSTAN:

ORKISCH:

Diese Sprache entstand mit der Grindung des
Mitteireiches, wo sie auch am meisten gesprochen wird.
Auch im Bornland und in Aranien ist diese Sprache
Muttersprache, Im lieblichen Feld sprechen ungefihr
3@0% der Bevélkerung Neuaventurisch, doch der Grofteil
spricht Altaventutisch.

Diese ©Sprache stammt noch aus der Zeit vor Bosparans
Fail. Damals wunterschieden sich Neu- und Altaventuy-—
risch nur sehr wenig, aber mit der Zeit entwickelten
sich die beiden sprachen auseinander, so dafB sie nur
noch sehr wenig gemein haben. Diesss Sprache uwir im
lieblichen Feld gesprochen, wo man die Traditionea des
alten Eeiches unter Bosparan noch pflegt,

Auf den Zyklopeninseln spricht man nur Altaventurisch.
Sie waren zwar damals sin Teil des alten Reiches geuwe-
sen, aber sie gehdrten niemals zum Mittelreich, und
Somit wurde dort auch niemals Neuvaventurisch einge-
fihrt.

Die=s ist npicht nur eine Sprache, sondern man niomt ano,
da@ es mehr alz 10@ Khomn-Dialekte gibt. Man findet
diesen Sprachtyp in dem Gebiet um die Khomwiste. Jedes
noch so kleine Nomadenstammchen hat eine eigene Ausle-
gung der Khomsprache, und die Stadte in diesem Gebiet
hallen wieder wvon einem sagenhaften Stimmgewirr. In
diesen Stiddten (Unauw, Fasar, Thalusa etc.) spricht man
eine Vereinheitlichung, die =sogenannte Khomsprache.
Wenn man diese Sprache beherrscht, kann man zwar nicht
alle Dialekte verstehen, aber Sie 18t so konstruiert,
daB man sich wenigsten:z einigermaBen mit den Wisten-
bewohnern verstandigen kaan.

Hierbei handelt es sich um eine Sprache, die
verbreitet in dem sudlichen Dschungeigebiet Aventuri-
ens gesprochen wird. In den groBen Stidten spricht man
auch andere Sprachen, die durch den kraftigen Handel
nit anderen Stiadten dorthin gelangen.

Es ist selbstverstindlich, daR es in den Dschungelre-
gionen Eingeborenenstamme gibt, die ihre eigenen Spra-
chen sprechen.

Hit der Bildung eines neuen Kdnigreiches im Siden
Aventuriens bildete sich auch eine neue Sprache, die
man allerdings in den Sprachschulen nicht lernen kann,
da sie noch recht neu ist. Man muB abwarten, wie sich
das neue Kdénigreich entwickelt. Man munkelt, dal der
Kénig einen heiligen Krieg fihren will.

Auf dieser Insel hat es schon iamer eihe eigene
Sprache gegeben., Sie 15t mit keiner Sprache Aventu-
rienz artverwandt und 148t sich our recht schuer
erlernen.

Diese Sprache wurde einst von den Sprachgelehrten der
Kénigreiche Nosiria und Andergast entwickelt. Sie waird
dort seit der Zeit der Lossagung vom Hittelreich ge-
sprochen und Ahnelt ein wenig dem Neuaventurischen.
Die Einfubhrung einer neuen Sprache sollte dem Ka:ser
von Gareth zeigen, daR die Lossagung entgiltig sei.
Diese Sprache wird meist nur von den Orks gesprochen,
aber es gibt auch einige Siedler 1n der Nihe des

Agave ist mit seinen Tichern und Stoffen regelmaflig auf dem Markt zu
finden, da er keinen festen Abnehmer hat und versuchen pufl, =zeine Ware
anders an den Hann zu bringen. Deshalb wird er von anderen Kaufleuten
oft verhéhnt und ausgelacht, was ihn nur noch mehr anstachelt, endlich
richtig reich =zu werden, um ihnen das Lachen zu verleiden. Deshalb
nimmt er fast jeden gewinntrachtigen Auftrag an. Er ist jedoch kein
Abenteurer.

Wenn er auf dem Markt steht oder zu Hause arbeitet, hilft ihm immer
seine Frau Ugasa, ohne die er die Arbeit gar nicht bewaltigen kénnte.
Sie weifl nichts von Vasabils Nebengeschaften, doch sie ahnt, daf ihr
Mann irgendetwas wvor ihr verheimlicht, aufgrund seiner nichtlicher
Unternehmungen und der etwa halbjahrig verdienten Geldmengen (Sklaven-—
verkauf), doch da sie in Sachen Geldgier, wenn auch nur aus Eitelkeit,
ihrem Gatten kaum Dnachsteht, ist es ihr gleichgiltig, wie krumm die
Touren von Vasabil sind, solange sie eintrdglich =ind.

Tuchhdndler Vasabil Agave B: 2 4: - Q: 5 P: 8
MU KL CH GE KK AT PA LE
Vasabil @9 @9 12 11 12 1@ 1@ 37
Ugasa io 1@ 1@ 11 88 -- -- 32

HOFALL KOPAETINO UND DAS SCHIFF “MOSWE*

Uber die Geschafte Kopartinos wissen nur sehr wenige Leute Bescheid.
30 daB noch niemand Verdacht geschopft hat, denn er ist ein kleiner,
unbedeutender Kapitan. Die einzigen Eingeweihten 3ind seine Wannschaft
und Vasabil Agave. Der Kapitidn ist eine imposante Erscheinung, der
seine Crew fest im Griff hat. Er stamm urspringlich aus Al‘'aAnfa, ist
jedoch jetzt nur noch auf der *Mowe” zu Hause.

Das Schiff die "HLWE":

Lesteiuke 1 &l 5

. Hauwe Lattleravm | Lack tavm
H o7 T
Wv em

k Mask =
R ——PYPY | 14 B2
24 b
Avlbay Hon,




KAUFLEUTE IM HAVENA

von Frank Jiger und Andreas Michaslis

Havena beherbergt als eine der bedeutensten Handelsstidte Aventuriens
eine grofe Anzahl von Hindlern und Kaufleuten, die die manigfaltigsten
Waren serwerben und ueiterverkaufen. Diese Geschidftsleute machen einen
GroRte:]l des Wohlstandes der Stadt aus, da sie Waren anbieten, die far
diese Region untypisch sind, und die in anderen Stidten der Umgebung
nicht 2zu bekommen sind. Deshalb genieBen die Kaufleute ein groles
Ansehen bei den Biirgern Havenas. Da sie jedoch keine echten Zusammen-—
schlul wie 2zum Beispiel einer Gilde haben, besitzen sie, gemessen an
ihren Méglichkeiten, relativ wenig Macht. Das liegt auch daran, dag
viele Hindler nicht politisch interessiert sind, und =ich gegenseitig
das Leben durch harte Konkurenzkimpfe schwer machen. Es ist auffallig,
dafl kein Handler im Stadtparlament s$itzt, abesehen von dn Vertretern
der HKrimer, die aber nicht zu den hier gemeinten Kaufleuten gehdren,
obwohl sie groBe Teile des Kapitals der Stadt in ihren Handen halten.
poch selten entscheidet das Parlament einmal so, daf die Handler
geschidigt wirden, denn Parlamentarier sind auch nur Menschen. Zum
Beispielt votiert das Parlament grundsiatzlich gegen Erhéhungen der
Einfuhrzélle oder Steuern, denn in solchen Fallen, solchen Krisen, die
den Gewinn der Kaufleute schmahlern konnte, stehen die Kaufleute zu-
sanmen upnd dben mit ihrer Finanzmacht Druck auf die Abgeordneten
weniger wohlhabender Gilden aus und erreichen auf diese Weise iamer,
was sie wollen, da der First Cuanud Ui Bennain klugerueise nicht oft
gegen die Parlamentsbeschlisse, die fir ihn ja keinesfalls bindend
zind, entscheidet.

Eine weitere Moglichkeit, warum Kaufleute einen befristeten Zusammen-—
schluff eingehen, 1st eine iuBere Gefahr, wie z.B. im Jahre 18 v.H.,
als sich die Pirateniaberfille derart hauften, daB einige Handler am
Bande des Ruins waren. Damals stellten sie ein Sdldnerheer auf, das
den Piraten oftmals beim Entern eine bése Uberraschung bescherte und
der FPlage Dbald Herr uurde. Diese im Volksmund "PIRATENHATZ" genannte
Verfolgung dauerte insgesauot neun Monate und kostete die Kaufleute ein
Vermégen. Kein einziger Handler wurde dadurch ruiniert, aber nach
einer einmonatigen Schonzeit ging dr Konkurenzkapf unerbittlich
weiter.

DER HANDLER VASABIL AGAVE

Vasabil ist ein 28 jahriger Mann, der bauptsachlich mit Tuch und Stoff
handelt. Er 15t ein kleiner Handler, ohne eigenes Schiff, aber m:t
festen Zulieferern, wie Hefall Kopartino, denm Kapitidn der "HoWE",
einem Einmaster, der die Route Havena - Kuslik und umgkehr regelnifiig
fahrt. Allerdings dauern seine Fahrten gelegentlich etwas lénger als
normal, aber das fallt nie auf, da sich niemand darum kimnmert, denn er
ist nur einer von wvielen, und Agave WeiB Bescheid. Hofall fahrt
nimlich etwa zweimal im Jahr zuw einem vereinbarten Treffpunkt nordlich
vorn Chorhop, um dort einen Te:l seiner Ladung zu verkaufen, und zwar
Sklaven. Dies sind regelmdBig 3-8 arma Reisende, die von der Besatzung
der "MoWE" und Agave, der die Leute aussucht, nachdem er sie ein paar
Wochen beobachtet hat, gefangen und verschleppt werden. Sie landen
danrn irgendwann in Al'Anfa.

Nech ist Vasabil niemand auf die Schliche gekommen, da er &s verteht,
alle Spuren sorgsam zu verwischen.

BT Orklandes wohnen und diese Sprache sprechen gelernt
HHHHHHEE haben. Allerdings sind dies 3o Wwenig, daB man ihnen
S8 keine Beachtung zu schenken braucht.
Alle Elfen, ob nun MWaldelfen, Auelfen oder die
einfachen Elfen, sprechen die gleiche Sprache. Das

grofite Gebiet, in dem Elfisch gesprochen wird, ist das
Gebiet iber den Salamandersteinen.

Elfisch 18t eine rechkt wmelodische Sprache und wird
hdufig von Musikern benutzt. Es gibt nur sehr, sehr
wenige Schulen, in denen man diese Sprache lernen
kann, aber sie ist recht einfach zu erlernen.

NIVESISCH~ Diese beiden Sprachen findet man bei den Eingeborenen
NORBARDISCH: im Norden Awventuriens. Sie hat eine kleine Besonder-
AN heit, denn sie verfiigt nicht iber eine eigene Schreib-
znyQjE; weise, Dies liegt daran, daf die Eingeborenen niemals

Wert darauf gelegt haben, irgendetwas aufzuschreiben.

Fir Botschaften setzten die Eingeborenen Liufer ein,
die absolut vertrauenswirdig sind.
Ubrigens haben Geschichtsforscher aus Gareth festge-
stellt, daB es vor rund dreitausend Jahren hier schon
einmal eine Zivilisation gegebsn haben mud. Han hat
einige Griaber ausgegraben, in denen ganze Clans be-
graben waren. Aus wunerfindlichen Grinden existieren
diese Clans nicht wmehr. Man nimmt aber an, daB sie
sich gegenseitig umgebracht haben.

NORDLANDISCH: Diese Sprache ist eine Mischung aus Neuaventurisch,
Nivesisch und Horbardisch und wird in den grofen
Stadten nérdlich des Hittelreiches gesprochen.

SPRACHENGEMWIER: Bei den Thorwal-Piraten und in Al'Anfa herrscht ein
Sprachengewirr. Hier +treffen sich alle Sprachen, die

- pan in  Aventurien finden kanmn. Bei Al‘'Anfa liegt das
am bekannten Sklavenmarkt, und be: Jhorwal liegt es
ganz einfach daran, daB sich hier alle Verbrecher des
ganzen Kontinents treffen.

ZWERGISCH: Diese ©Sprache wird =zum gré@gten Teil nur von den
Zwergen selbst gesprochen. Von Menschen wird diese
Sprache nur sehr selten gelernt, da sie aufgrund ihrer
beinaben Unaussprechlichkeit sehr schuwer zu erlernen
ist, jedenfalls fuir die Menschen.
Einige Ingerimmgeweihte lehren diese Sprache in ihren
Tempeln, und sSie sprechen sie selbst, weil sie glauben
dadurch dem Schutzgott der Zwerge naher zu kommen.

GOBLINISCH: Ist die Zwergensprache kompliziert, 50 muB man doch
folgendes =sagen: Gegen Goblinisch ist Zwergisch ein
wahres Kinderspiel. Nur sehr wenige Sprachgeiehrte
konnen diese Sprache sprechen.

Soweit zu den aventurischen Sprachen. Selbstverstindlich gibt es noch
einige mehr, denn 3¢ =ziemlich jede denkende Honsterrasse (Trolle,
Zyklopen, Yetis, wetc.) hat ihre e.gene Sprache. Es ist jedoch
fraglich, aob es sich fir einen Charakter lohnt, eine solche Sprache zu
lernen. Er sollte lieber Sprachen lernen, die er gebrauchen kann.
Obrigens gibt es noch eine Sprache, aber diese wird 1n keiner
Sprachschule gelehrt, denn &3 ist eine inaffizielle Sprache. Es
handelt sich haierbei um die Sprache der Diebes- und der Bettlergilde,
die benutzt wird, um Geheimnisse 2u wahren.



MaAaGIFEECKE

von Andreas Michaelis

Eigentlich dachte ich, daf die Hagier in der Magieecke nicht mehr zum
Zuge kommen, denn immerhin i1st der DLH extra 1 recht ausfiahrlich. Und
doch gibt es noch einige Licken und Erganzungen. Vorab méchte ich
gleich auf den DLH 11 hinweisen, in dem dann weitere Zauberspriche er-
scheinen, Zauberspriche, mit denen man Schatzkammern sichern kann,
aber auch andere.

Aber oun zu etwas anderem, In letzter Zeit stellte ich mir die Frage,
ob e5 den magisch begabten Wesen, wie den Elfen, den Druiden oder den
Hexen eigentlich leachter fallt, Zauber abzuuwehren, da Sie ja schlieB-
jich auch mit Astralenergie umgehen.

Zu dem einfachen Hagiesystem des Schwarzen Auges moéchte ich folgende
Regelung vorschlagen: Elfen, Waldelfen, Druiden und Hexen konnen ihre
Magisanfalligkeit verdoppeln, MHagier konnen sie sogar verdreifachen.
So Wird es schon schwieriger, sie zu bezaubern.

In unserem Magiesystem iSt die Problematik auch ganz einfach zu lésen.

Elfen, Haidelfen, Druiden und Hexen dirfen kinftig auch ihr
Zaubertalent erhéhen und werden somit ein wenig resistenter gegen Zauw—
berspriche.

Bei den Hagiern sieht es Wwie folgt aus: Beherrscht ein Hagier einen
Spruch, der auf ihn angewendet wird nicht, so ergibt sich keine Ande-
rung. Beherrscht er ihn allerdings, 3o kann er sein Zaubertalent kurz-
zeitig wum W8 Punkte erhéhen, was ihn allerdings auch die W8 Astral-
punkte kostet.

Nun gibt es auch Zauber, die man nicht durch einfache 2T-Froben abweh-
ren kann. Bei der Flammenlanze ist dies z.B. der Fall, und ein Hagier
wire ihr immer hilflos ausgeliefert, denn der Hagieschild bedarf einer
zu langen Konzentrationsphase bedarf.

Darum btesteht nun die Méglichkeit, daB ein Hagier einen Zauberspruch,
der gegen IHN gesprochen wird, neutralisieren kann. Dazu muB er aller-—
dings den gegnerischen Zauber auch selbst beherrschen und ihm nuBl eine
Klugheitsprobe +Lernpunkte des auf i1hn angewnadten Zaubers gelingen.
Erst dann kann er den Neutralisationszauber sprechen, der umgekehrt
wie der eigentliche Zauber funktioniert, der die gleiche Anzahl an
Astraipunkten kostet wnd dessen Spruchdauer vollig entfallt.

Bei der Klugheitsprobe kommt dbrigens noch die Differnz der Stufe des
angreifenden und der Stufe des verteidigenden Zauberers dazu.

Gelingt dem verteidigenden Hagier nun eine KL-Frobe +Komplexitat des
Spruches (hier wird die Differnz der Stufe nicht beriucksichtigt!, wird
aus der Neutralisation ein Magiespiegel. Der Zauber wird dann mit
gleicher Wirkung zurickgeworfen. Der verteidigende Hagier muB wieder
die gleiche Anzahl Astralpunkten aufbringen.

Sollte die Astralenergie nicht reichen, so kann ein Zauber nicht mehr
neutralisiert werden. Auf diese Weise koénnte ein recht interessantes
Zauberdueil entstehen, bei dem beide Kontrahenden allerdings
verschweigen missen, welche si1e beherrschen und welchke nicht,

BESCHEANKUNGEN

Im folgenden Teil ist nun ei1ne Tabelle mwit Bezachrankungen zu finden.
Sie zeigt drei verschi:edene Sachen an. 1. Nicht alle Zauber lassen
sich mit einer Permanenz belegen. Z.B. ein permanentes Erdbeben hatte
verheerende Auswirkungen.Zauber, die mit €i1ner Permanenz belegt werden

DIE HALLE DER BELOHNUNG

Spielerinformation:

Es wird ganz hell um euch und ihr schlieft geblendet die Augen. Als
sich das hells Licht wieder legt, findet ihr such in einem 88 Meter
grofen Raum wWieder. In der Mitte des Raumes stehen sechs Podeste, die
van innen ein grines Licht zu verstrahlen scheinsn. Die Wande sind mit
Bildern der aventurischen Entstehungsgeschichte geschmickt, und der
Boden und die Decke sind mit schwarzem Samt bedeckt. Es herrscht eine
merkwirdige Stille in diesem Raum, und ihr wagt nicht, diese Ruhe zu
stéren, bis pldétzlich eine Stimme ertont. Zunachst ist sie 30 laut und
grollend, daB jhr sie kaum verstehen kénnt, aber schlieBlich werden
die Worte klarer:

“ir Goétter lieben es, einmal im Jahr mit den Menschen und Kreaturen
unserer Welt zu spielen. Sclange es Henschen wie euch gibt, werden die
Gdtter dort wunten nicht vergessen werden. IThr habt euch wacker
geschlagen, uwnd ich, Praios, bin stolz auf euch.Doch glaubt nicht, dag
euer Eifer umsonst war. MNehmt eure Geschenke entgegen und dann geht."
Heisterinformation:

Nun ersche:nen auf den Podesten Gegensténde, Geschenke der Gétter.
Hierbei kommt es .mmer auf den Gewinner der Wette an, denn der
Verlierer verteilt keine Geschenke:

Wette I:

Firun: Er schenkt jedem Helden einen Pfeil. Dieser trifft sein Ziel
immer und zerbricht nicht.

Travia: Sie schenkt jedem Helden eine Ginsefeder. Wer =ie offen tragt,
wird bei allen einfachen Familien freundlich aufgenommen und bewirtet.
Wette II:

Hesinde: Hesinde verwandelt jeden der es mochte in einen Hagier und
g1bt ihn ein ZT von 13 und 5@ ASP mit auf den Weg.

Praios: Er schenkt jedem Helden ein kleines Wahrheitsamulett, welches
warm wird, wenn jemand in der Nahe des Helden lugt.

Wette III:

Rahja: Sie erhéht den Charismawert eines jeden Helden um 3 Punkte.
Boron: Er gesteht den Helden die Ehre ein, einmal in sein Reich zu
kanmen und gleich wieder entlassen zu uwerden.

Wette [V:

FPhex: Er schenkt jedem Helden ein Paar Schuhe, die den TAW Schleichen
un 3 Punkte steigern.

Rondra: Sie erhéht entweder den HU oder den KK Wert eines jeden Helden
um 2 Punkte.

Wette V:

Ingerimm: Er schenkt jedem Helden eine unzerbrechliche Waffe seiner
Wahi. Der Schaden liegt um t Punkt hoher.

Efferd: Er gibt jedem Helden zwei Kajubo.

Wette VI:

Peraine: Sie schenkt jedem Helden einen Heiltrank (2 Anwnedungen).
Tsa: Tsa wverjingt jeden Helden auf ein Alter von 18 Jahren, wenn er
mdchte.

DAS ENDE DES ABENTEUERS

Fir jede geschaffte Priufung erhalten die Helden 20, fur jede nicht ge-
schaffte 1@ Abenteuerpunkte. Wer nun ein Geweihter werden will, star-
tet mit 20 Karmapunkten.

Nachdem die Heiden ihre Geschenke empfangen haben, schlafen sie ein.
Sie wachen dort auf, von uwo sie gekommen waren. Sie konnen sich an die
Welt der Gétter nicht mehr erinnern.



gesuwcht hat, z.B. "den Rand habe ich 3chon abgesucht, den braucht ihr

“

nicht zu beachten.
Wenn die Helden es nicht in zwanzig Minuten schaffen, geht es ueiter
wit der nachsten Prafung.

Sind die Helden =zu schnell, wird Efferd den AmboR einmal auf ein
anderes Feid setzen,

Hat ein Held das Schuert endlich das Schuwert freibekonnmen,
verachuwindet das Wasser, als ware es nie da geuwesen. Jetzt miissen die
Helden nur noch das Schwert in die Tir setzen, und es geht weiter mit
der nach=sten Prufung.

PERAINES PRUFUNG

Spielerinformation:

Ihr steht plétzlich auf einer weiten Ebene, die kein Ende zu nehmen
scheint. Auffillig =sind eigentlich zwei Dinge. Zum einen ein grofler
Brumnen, der nicht weit von euch steht, zum anderen die Kornfelder
darum herum, die allesamt verdorrt sind. Thr nahert euch dea Brunnen,
der eine Seiluinde mit einem eimer besitzt und entdeckt, daB die Erde
trocken ist. An vielen Stellen ist sie aufgebrochen, und es staubt,
wenn ihr euch fortbeuegt.

Meisterinformation:

Die Aufgabe der helden ist es, daflir zu sorgen, daf der Brunnen wieder
Wasser gibt, denn auch er ist trocken und ohne Wasser. Schuld daran
ist eine groBe Schlange, die die Wasserzufuhr versperrt. Die Helden
missen schon in den Brunnen hinabsteigen und die Schlange téten, sonst
izt hier nichts zu machen.

Tsa hat mi1t Peraine gewettet, daB die Helden dieses nicht schaffen,
ohne daf einer von ihnen das Leben verliert.

Der Brunhen:

Der PBrunnenschacht ist ungefihr 4@ Heter tief, das Seil an der Winde
reicht aber nur fir ungefihr 35 Heter. Am unteren Ende des Schachtes
befindet Sich ein kleines Gewdlbe. In der Sidwand dieses Gewélbes war
friaher einmal ein Loch, in dem jetzt allerdings eine Rissenschlange
sitzt., MWenn sich die Helden dieser Schlange nahern, greift sie auf
jeden Fall an. [hre Werte:

Hut: 25 Attacke: 15
Lebenzenergie: 40 Parade: 13
Rastungsschutz: 6 Trefferpunkte: ZW+6

Monsterklasse: 75
Wenn die Schlange einen Helden gebissen hat, wWwirkt zusatzlich noch das
Gift. Der gebissene Held muB sich pro Kampfrunde 1W6 Schadenspunkte
abziehen, und =zwar solange, bis die Schlange das Zeitliche gesegnet
hat.
Stirbt bey dem Kampf keiner der Helden, wird die Tsa die Schlange
wiederbelebhen tallerdings nur einmal), =30 daB der Kampf von vorn
beginnt.
st die Schlamge endlich beseitigt, missen die Helden noch die
Schlange aus dem Loch ziehen. Sie sollten sie dafir aber an gin Seil
binden, und von oben ziehen, denn sowie die Schlange entfernt ist,
schiefit ein Wasserstrahl mit sehr hohem Druck aus dem Loch, der jeden
hier wunten erfaflt und an die ¥and schleudert. Dieser Aufprall kostet
jeden, der erfaBt wird 5W6+4 Trefferpunkte. Sollte bei dieser Aktion
21n Held sterben, hat die Tsa doch noch ihre Wette gewonnen.
Sow:ie Tsa ihre Wette gewonnen hat, geht es weiter zum nachsten
Abschnitt. Ansonsten schieft aus denm Brunnen eine Wasserfontaine, die
die Felder bewassert und wieder fruchtbar macht.

kénnen, sind mit einem "P* gekennzeichnet.

2. Einige Zauber greifen die Psyche des Opfers an. Diese Zauber sind
durch modifizierte ZT-Proben abwehrbar. Sie sind in der Tabelle mit
einen "Ph" gekennzeichnet.

3. Nicht alle Zauber sind neutralisierbar. Die, die es sind, sind mit
einem "N" markiert.

Tabelle 1: Beschrankungen MAGISCHE ARTEFAKTE

Zauber Beschrankungen

Licht P Wer das Abenteuer "Auf dem Weg oh-
Unsichtbarkeit P,N ne Gnade" pgespielt hat, der wird
tanz, Zauber=tab F,N uber eine Stelle gestolpert 3ein.
Dunkeiheit P,N Die beiden Harpyien hatten einen
Terror PF,Ph, N magiz=chen Ring um den Hals hangen.
Gefiihle erk. Ph,N Diese verhinderte, dafl der bése
Tarnung P Magier vollkoomen unter Kontrolle
Schlaf Ph,N bekam. Diesze Tatsache brachte mich
Stille P auf die Idee, daB einige magische
Charme Ph.N Artefakte die wmagische Resistenz
Donnerkesl N eines Helden erhdhen kénnen. im
Berserker Ph foigenden habe ich eine Tabelle
Verwandlung [ F.Ph erstellt, die anzeigt, wie das
Telepathie Ph Zaubertalent durch verschiedene
Vergessen Ph,N Artefakte beeinfluft werden, wobei
Paralyse F,Ph,N beachtet werden muB, da sich die
Telekinese N Ausuirkungen verschiedener Arte-—
Flammenlanze N fakte nicht addieren. Wenn =z.B.
Astralsperre Ph,N ein KK-Gurtel das ZT um 2 Punkte
Illusion I+I1I Fh erhdht und ein magischer Rirg um 4
Versteinern P,Ph,N Funkte, bedeutet das nicht, dai
Astralen.entz. Ph,N sach dag ZT um 6 Punkte steigert.
Desintegration N Es zihlt jeueils der héhere Wert.
Reelle Tarnung F

Verwandlung Ph Tabelle 2: Erhdhung des ZT

Frieden I Ph,N Artefakt ZT-Bonus
Kampfzauber Ph Hagischer Ring +4
Selbstverw. [-11I P Schuarzes Auge +4
Erdbeben N Kraftgirtel +2
Illusion III P Zauberspiegel +1
Frieden 11 Ph.N Magisch Maske 1 +1
Seelenraub Ph,N Wahrheitsamulett +1

Und nun méchte ich euch noch ein reues magisches Artefakt vorzstel-
ien, von dem es nur sehr uenige Exemplare gibt.

DER HESINDESFPIEGEIL

Dieser Spiegel wWwirft jeden Zauber auf den zurick, der ihn verursacht
hat. allerdings reflektiert er nur insgesanmt 250 Astralpunkte., dann
zerbricht er unwiederbringlich.

Doch dieser 3Spiegel ist noch 2zu etwas nutze. In ihm spiegeln sich
namlich auch Wesen, die eigentlich unsichtbar sind. Bei diesen wesen
kénnte es sich um unsichtbare Elfen oder Magier handeln, aber auch um
entmnaterialisierte Geister.

Kosten: 40@ Dukaten

ZT~Bonus: +2



Zum SchluB komme ich auf einige neue Zauberspriche zu sprechen. Sie
sind wie die I[m DLH extra | genannten zu benutzen.

Nr. 72 ALKOHOL NEUTRALISIEREN

Komplexitat: 14

Lernpunkte: 4

Ko=ten: 2 ASP pro Liter

Spruchdauer: 2 KR

Reichweite: Becher mit Getrank mull mit der Hand berahrt werden
Wirkungsdauer: permanent

Wirkungsbereich: ein Gef4R mit Alkohoil

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit diesem Spruch kann man den Alko-
hol in jedem Getrank neuwtralisieren, =o daB man saufen kann ohne
betrunken zu werden.

Beschriankungen: -

Nr. 73 SCHLAFLOSE NACHT

Komplexitat: 15

Lernpunkte: S

Kosten: 12 ASP

Spruchdauver: 10 KE

Reichueite: -

Wirkungsdauer: eine Nacht

Wirkungsbereich: Magier

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit diesem Zauber kann der Magier die
Nacht dber wach bleiben, und es izt doch, als hiatte er geschlafen.
Allerdings regeneriert er keine Astralpunkte.

Beschrinkungen: -

Nr. 74 BLINDHEIT

Komplexitat: 16

Lernpunkte: 6

Kocsten: 9 ASP/Person

Spruchdauer: 4 KR

Reichueite: ! Meters/Stufe

Wirkungsdauer: 1W2¢ Spieirunden

Wirkungsbereich: Mensch/Tier

Beschreibung und Wirkungsweise: Wer =mit diesem Zauber belegt wird,
wird fur eine gewisse Zeit ohne Augenlicht auskommen mussen. Die Werte
fir GE, MU, AT, PA sinken dabei um acht Punkte,

Beschrankuwngen: Ph, N

Nr. 75 DAMONEN BINDEN

Komplexitat: 20

Lernpunkte: 10

Kosten: SxStufe des Dimons + 35 ASP

Spruchdauer: 4 KR

Eeichueite: —

Wirkungsdauer: bis Befreiung

Wirkungsbereich: 1 Dimon

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit diesem Zauber kann man einen Dimon
an ein Pentagramm aus Biut binden, 50 daB er gefangen 13t. Der Damon
ist dann an das Pentagramm gebunden und mull dem Magier gehorchen.
Befreit ist er, wenn das Pentagramm nittels von Gold unterbrochen
wird. Er kehrt dann in seine Dimension zuruck.

Beschrankungen: -

fallt in die 3tabchen, Daraufhin fallen B6W28+20 Stabchen um. IDer Held
kann danach sSeinen Weg normal weiter gehen. Ein zweites Mal wird
dieser Windstcf nicht kommen.

Fir jeden Stab, den die Helden unter 250 umschmeiBen, erhalt jeder
Held 1 Abenteuerpunkt.

INGERIMMS PRUFUNG

Spielerinformation:

Ihr seht vor euch einen Raum, der ganz ynd gar mit Wasser gefillt ist.
Ledigiich in dem kurzen Gangstick, in dem ihr steht und in dem Gang-—
stlick, das auf der anderen Seite ist, igt kein Wasser. Bis zur anderen
Seite sind es sechs Meter. Die Wande, die Decke und auch der FuBboden
auf dem ihr steht ist aus blanken weilBlen Marmor., Die Wasseroberfliche
ist glatt und ihr kénnt eure Spiegelbilder darin erkennen. Es zcheint
zwar klar zw sein, aber ihr kénnt keinen Grund erkennen.
Meisterinformation:

Ag Ende des Gangstickes auf der anderen Seite befindet sich eine
schuere Eisentiir, die mit =zahlreichen Ornamenten versehen ist. Es
sieht 50 aus, als hatte jemand ein Schwert aus der Tar
herausgeschanitten.

Das MWasserbecken ist zehn MHeter tief, und normalerueise ist dort kein
Wasser, aber hier hat Efferd mit Ingerimm gewetrtet, dal die Heiden es
nicht schnell genug schaffen, aus dieser Schmiedeahkalls wieder heraus-—
zukommen. Auf dem Grund steht ein AmboB, in dem ein préachtiges Schuwert
steckt. Dieses nmissen die Helden herausziehen und in die Tar setzen,
dann geht es weiter,

Von denm Moment an, wo die Helden den Raum betreten, haben sie zwanzig
Minuten Zeit, des Ratsels Loésung zu finden.

Wenn die Helden nun tauchen woilen, gilt folgende Regelung. Bei einem
Talentwert Schuizmen von 8 und ohne Rustung kann der Held pro Aus-
dauerpunkt eine Sekunde lang unter Wasser ©bleiben. Bei einen
Talentwert wvon 8 braucht er pro Meter drei Sekunden beim Herabtauchen
und zwei 2zum Auftauchen. Bei einem TAW von 1@ braucht er zuei und eine
Sekunde wund ab einen TAW von 12 braucht er fiir beides nur noch eine
Sekunde. Da das Wasser dunkel ist, kann man unter Wasser nichts sehen,
zo daf man den Boden absuchen wuf. Der Meister sollte sich sagen
lassen, daBl der Held den Boden absucht, dann legt er eine Karte mit 36
Feldern (6%6} auf den Tisch, wobei er vorher das Feld bestimmt hat,
auf dem sich der Ambafi befindet, und la@t sich zeigen, wie der Held
vorgeht. Um einen Qudratmeter abzusuchen braucht man fanf Sekunden,
Hat der Held das Feld endlich erreicht, kann er versuchen das Schwert
herauszuziehen. Dazu muB ihe eine KK-Probe +4 gelingen. Vom Erreichen
des Ambosses biS gum ersten ansetzen vergehen 1@ Sekunden, fir jede
KK~Frobe vergehen uweitere finf Sekunden. Der Held sollte nicht
vergessen, daB er noch auftauchen mufl. Sollte dem Helden unter Wasser
die Ausdauer ausgehen, ®mud ihm weine TAW Schwimmen Frobe gelingen,
ansonsten wird er ohnmadchtig und treibt an die Wasseroberflache. Dort
sollte er dann an "Land" gezogen werden, sonst ertrinkt er. Bricht ein
Held einen Tauchversuch ab, um an der Wasseroberflache Luft zu tanken,
startet er seinen nachsten Versuch mit 1@ Ausdauerpunkten uweniger.
Ubrigens: Ab einen T&W Schwimmen wvon 12 kann der Held pro
Ausdauerpunkt zwei Sekunden unter Wasser bleiben.

Und noch ein Tip. Der Meister sollte mit dem Helden, der taucht die
Spielerrunde wverlassen, damit der Rest nicht matbekommt, wo er sucht.
Der Held %ann seiner Gruppe dann ja ungefahr mitteilen, wo er schon



RAHJAS PRUFUNG

Spielerinformation:

Ihr kommt in einen Ballsaal, der mit reichgekleideten Personen gefillt
ist. Auch iht seid reich gekleidet, und ihr wundert euch, was ihr hier
sallt. SchiieRflick haltet ihr einen der Diener an, die Wein verteilen,
und fragt ihn, was hier los ist. Er guckt euch verdutzt an und erklart
euch dann, daB heute die Prinzesszin von Uinty-Sabhath ikren Gatten
unter all den Bewerbern aussuchen wird. Schliefilich fragt er euch, ob
ihr nicht deshalb gekommen seid, wnd er redet euch mit "hohe
Herr=schaften” an.

Meisterinformation:

Die Helden, bzZw. einer von ihnen muB versuchen., der Auserwahlte der
Prinzessin 2Zu werden, die Ubrigens sehr hibsch ist.

Zuerst sollte der Meister die Helden ein Probe auf ihren TAW Diploma-
tie machen lassen. Gelingt sie nicht, benehmen sich die entsprechenden
Helden unméglich und haben praktisch keine Chance mehr.

Ein Held sollte sich mit der Prinzessin unterhalten, und die anderen
sollten dabei den schuwarzen Baron zurickhalten. Er ist niamlich der
Favorit unter den Beuwerbern. Und zuwar handelt es sich hier um Boron
persanlich, denn er hat gewettet, dall es die Helden nicht schaffen.
Die Helden konnen es schaffen, wean der Held, der die Prinzessin
heiraten soll, sich mit ihr mindestens finf Minuten wungestért
unterhaiten kann und ihm dann eine Probe auf sein TAW Hinnekiinste ge-
lingt. Ist die Diplomatieprobe miflungen, nufl dem Charakter eine CH-
Probe gelingen, sonst wird aus der TAW-Probe eine Probe +4.

Halten die anderen Helden den schuarzen Baronnicht zurick, wird dteser
den Bewerber zum Duell fordern. Gekdmpft Wird mit Degen. Wer zuerst 1@
Treffer kassieren muBte, hat verloren. Eine Gute Attacke kommt
automatisch einem Treffer gleich. Die Werte des Barons:

MO: 15 AT: 17 PA: 15. Siegt der Held, hat er die Prinzessin fir =ich
gewonnen und erhalt 2@ Abenteuerpunkte fir den Kampf. Verliert er.
haben die Helden Eahjas Prifung nicht bestanden.

FHEX' PRUFUKG

Spielerinformation:

Thr seht plétzlich vor euch einen 20 Meter langen Gang, der © HMeter
breit ist. Der Fuldboden i3t aus Glas und darumnter ist nur gihnende
Leere. Auf die andere Seite des Ganges fihrt ein 1 Meter breiter Weg.
Eechts und links des Weges =sind tausende ven kleinen Glasstabchen
aufgestellt.

Heisterinformation!

Die Heiden mussen die Glasscheibe dberqueren, ohne dabei die Glasstib-
chen umzuwerfen. Rondra hat mit FPhex gewettet, daB die Helden es nicht
schaffen, weniger als 25@ Stabchen umzuuerfen.

Die Helden mussen nun fur jeden Heter eine Schleichenprobe machen.
Gelingt sie nicht, fallen WZ@ Stibchen um.

Ziehen sich die Helden mittels eines Seiies Gber die Scheibe, muB dem
ziehenden Helden pro HMeter eine KK-Probe +2 gelingen. Gelingt sie
nicht, macht der gezogene Held eine GE-Probe + den Wert den die
KK-Probe nicht gelungen ist, Gelingt auch diese Probe nicht, fallen
WZ@+5 Stibchen um. Sieht es fir die Rondra schlecht aus, so laBt sie
plotzlich eine Windbde aufkommen. Der Held, der gevade unterwegs ist,
mul3 eine Reaktiongprobe machen. Er wurfelt mit WZ@, hat er eipne 12
vder Weniger gewirfelt hat er reagiert. Er macht nun sine GE-Probe -Z.
Hat er nichi reagiert mufl er eine GE-Probe + den Warfelwurf 12
machen. Gelingt die GE-Probe nicht, verliert er das Gleigewicht und

Jat=zt wird sekidimpf t

von Andreas Hichaelis

Es ist fraglich, ob es sich lohnt, neue Regeln fur den XKampf zu erfin-
den, jetzt wo der neue Kasten vam Schuarzen Auge herausgekommen ist.
Aber dieser Kasten spielt in einer anderen Welt, mit Helden, die
mindestens die Stufe 15 haben sollten. Doch das Leben in Aventurien
geht weiter, noch immer gibt es Helden der Stufen 1-14, die schlieB-—
lich auch einmal kampfen.

Das eigentliche System mit den Treffer- und Lebenspunkte bleibdt erhal-
ten. Das System ausS dem Aventurischen Boten i3t zwar nicht schlecht,
eignet sich aber allenfalls fur Zweikampfe, denn bei einam Kampf, an
dem mehr als 2zuwei Kampfer teilnehmen, verliert man sehr schneil den
dberblick.

Das System, das ich jetzt wvorstellen adchte, basiert auf neuen
Talenten, die den Kawpf meiner Meinung hach etwas interessanter macht.
Io folgenden wverden neue Taiente vorgestellt (Fernkampf,
Zuweihinderkampf, Einhinderkampf, Beidhandiger Kampf, Heucheln. Ent-
waffnen), die alle dem Bereich Kampf angehéren.

FERNKAHPF

Allgemein werden die gleichen Regeln benutzt wie im Buch der Regeln
II. Allerdings sall hier noch etwas zugefigt werden. Man kann bei
einer Fernkampfuaffe auch einen Guten Treffer landen. Dazu mul nman
bestimmte Werte bei den GE-Proben wirfeln, was vom TAW abhangig ist.
Die beiden folgenden Tabellen geben an, wann man einen guten Treffer
gelandet hat, und was dies fiur Auswirkungen hat. Be: den Auswirkungen
wirfelt man mit W20, uenn man einen Guten Treffer erzielt hat.

TAW Guter Treffer wz2e Auswirkungen
bei

®1-@5 +1 auf Schadenswurf
21-086 26-1Q +2 auf Schadensuurf
e7-19 @1 11-13 +3 auf Schadenswurf
1i-14 ai-02 14-18 +4 auf Schadensuurf
15-17 ?1-93 17-18 +5 auf Schadensuwyrf{
18 a1-04 19-20 +B_auf Schadenswurf

#at man nun eine Fernkampfwaffe als Liebilingsuaffe, so hat diesz zZuwe:
Yorteile. Zunichst einmal ¥ann man sein Talent pro Stufe um dre:
Punkte erhéhen, und dann trifft er grundsitzlich um einen leichter.

ZWEIHANDERXAMFPF

Anfangswert: 2

Grundvoraussetzungen zur Steigerung des Wertes: GE 11, KK 13
Leicht: K, G(EO), Z

Normalt: S, &, G(PH, IN}

Schuer: E, W, G(FI, EF), D

Gar nicht: M, G(TS, HE, BO, PR}

Dieses Talent widerspricht der Regel, daf nur Krieger Zweihanderwatfean

fihren konnen. Wie man sieht, ist es sogar Druiden moglich. solche
Watfen =zu fuhren. sofern sie nicht aus Eisen sind. Be. den Zuergen
bleibt =zuw berdcksichtigen, daf fir =ie bereits ein Schwert aine

Zueihanderwaffe ist. ¥Wenn sie Waffen fihren wollen, die sie mit beiden
Handen bedienen mussen, mussen sie dieses Talent erlernen.



Hit diesem Talent ist wie folgt umzugehen. Zuerst sucht zich der Held

eine Waffe aus, =it der er dieses Talent erlernen will. Erreicht er

einen TAW von 6, s0 beherrscht er diese, ohne Abzige auf Attacke ader

Parade hinnehmen miBte. Jedesmal, uenn er seinen TAW um weitere vier

Punkte gesteigert hat, kann er sich eine Wweitere Waffe aussuchen, die

er beherrscht. Fir die Ochsenherde bendtigt man sogar sechs weitere

Punkte.

Der TAW sagt allerdings auch etwas iber die Erfahrung des Helden aus.

Bis zu eineam Wert von sechs, weill er z.B. gar nicht recht, wie er mit

der Waffe umzugehen hat. Am Anfang onufl er Abzuge auf Attacke und

Parade entsprechend der Differenz seines TAW und 6 hinnehmen.

Danach erlernt nach Steigerung des TAWs folgende Fahigkeiten,

TAW 98: Lauerstellung. Der Held verzichtet auf seine Attacken und
wartet sStatt dessen auf eine ginstige Gelegenheit, die sich
dann ergibt, wenn dem Gegner eine Attacke miflingt. Zu seinem
Schadenswurf{ kann er 2uei Punkte dazuzahlen. Danachk kann er
Wwieder in Lauerstellung gehen, allerdings muB ihm dazu eine
TAW-Frobe gelingen. In der Lauerstellung verdoppelt sich die
Zahl der  méglichen Paraden. Der Gegner kann der Attacke nur
entgehen, wenn ihm eine Parade +5 gelaingt.

TAW 1®: Auszfall. Wenn dem Held eine TAW-Probe gelingt, kann er einen
Ausfall starten. Die Ausfallregeln bleiben hierbei die alten,
wobei der Hutwert allerdings nicht ausschlaggebend ist,

TAW 13: Finten schlagen. Wenn dem Helden sine TAW-Probe geliagt,
konnte er eine Finte anbringen. Der Gegner kann nur parisaren,
uentt ihm eine TAWN-Probe der Waffe, die er fahrt, +2 gelingt.
Ansonsten trifft der Held auf jeden Fall. wenn ihm
gleichzeitig noch die Attacke gelingt. Finten miissen vor der
Attacke angesagt werden.

TAW 18: Ob dem Held nun eine TAW-Probe gelingt oder nicht, wenn se=in
TAW 16 betragt, hat er in jeder Kampfrunde die doppelte Anzahl
an Attacken und Paraden.

TAW 18: Totlicher Schlag. Immer wenn der Held eine Gute Attacke
gelandet hat, und der Gegner nicht pariert hat, ist der Gegner
tdtlich verletzt wurden.

So kann mit einem Schlag einen Gegner toten.

All diese Kampftechniken =mufl man in Kampfschulen erlernen, man kann

sie sich aber auch von befreundeten Meistern in die Techniken

einweisen lassen. Ab einen Talentwert wvon 17 2ihlt man 2u den

Waffenmeistern.

EINHANDERKAMPF

Anfangswert: 2

Grundvoraussetzungen zur Steigerung des Wertes: GE 11, KK 11
Leicht: K, S, A, Z, G(RO,FI,IN,PH), E, W

Mormal: G(PR,BO,EF), D

Schwer: M, G(TS,HE)

Dieses Talent wird genauso benutzt, uwie das Talent Zueihanderkanpf,
nur daB man hier zum Eriernen einer neuen Waffe den TAW nur um drei
Punkte steigern braucht.

Und nun eine kleine Neuerung, die bisher noch nicht beriacksichtigt
worden ist. Das System der artverwandten Karfen.

Eingefuhrt soil es wWerden, da es legisch ist, dal. wenn man bereits
das Kampfen mit einem Morgenstern gelernt hat, @inem das Erlernen der

einen schusrer.

Fir jede Probe, dies die Helden nicht schaffen, hoppelt der Hase zehn
Heter weiter,

Jedesmal, wenn die Helden eine Probe gemacht haben, i3t sine FRunde
vorbei, das gilt auch fir Proben zum Fangen des Tieres.

Travia hat gewettet, daR die Heiden dieses Spiel nicht in fanfzehn
Runden schaffen, und Firun hat die Wette angenommen. Was der Gewinhner
bekommt ist ubrigens egal. Kommen die Helden zu schnell an den Hasen
heran, und sie kdnnen nun auf ihn schieBen, Wwird Phex das Spiel ein
wenig erschweren. Das izt vielleicht unfair in den Augen der Helden,
aber die Gétterregel sieht dies vor. Die Helden missen das Spiel aber
immer noch schaffen kdnnen.

Wenn die Helden nup auf den Hasen schieflen wollen, stehen plétzlich
Sieben Hasen da. Der zweite von rechts ist der richtige, was die
Helden natdrlich nicht wissen. Wenn sie sich die Hasen aber genau
betrachtenr und eine Probe auf ikren TAW Tierkunde schaffen, werden sie
erkennen, daB der richtige Hase etwas lingere Ohren hat. Auch diese
Probe gilt als eine FRunde.

Schaffen es die Helden nicht in der vorgegebenen Zeit schaffen, ver-
wandelt sich der Hase in eine Gans und fliegt fort.

Fir jede Runde, die die Helden noch hiatten brauchen kdénnen, bekommen
sie 1@ Abenteuerpunkte.

Wunder sind hier wirkungslos.

HESINDES PRiFUNG

Spielerainformation:

Die Ebene verschuimmt und plétzlich steht ihr in einem acht mal acht
Meter grofien ERaum. An der Nordwand Steht ein Podest in dem fiaf
goldene Stangen stecken, die wie vergoldete Schlangen aussehen. Ihr
steht an der Sidwand und betrachtet den Raum. [hr stellt fest, dal es
keine Ausginge gibt.

Heisterinformation:

Far die=e Aufgabe haben die Helden finf Spielrunden Zeit. Der Heister
sollte =sich also eine Uhr besorgen, und die Stoppuhr auf zwanzig
Minuten stellen.

Per Gott Praios, der die Magie haBit, hat mit Hesinde gewettet, daf die
Helden es nicht schaffen werden, das PRatsel zu lésen. Die Helden
missen hur die fainf Stangen herausziehen und sie zu einem Pentagramm
Zusammeniegen, dann haben sie es geschafft.

Praio= hat aber nun ein Kraftfeld in diesen Eaum gelegt, so daB die
Helden kaum vorankommen. Sie missen fiar jeden Schritt eine Korper-
kraftprobe machen. Schaffen sie die Probe, kénnen sie einen Meter
weiter gehen und haben dafir zuei Hinuten gebraucht. Schaffen sie die
Probe nicht, so ©brauchen =sie fir einen Meter vier Minuten. Eine
gescheiterte Probe bedeutet gleichzeitig den Verlust von einem
KK-Punkt fiir d4ie nichsten 6 Spislrunden.

Es gibt natirlich auch elegantere Lésungsn. Phexens Elsterpflug ist
eine Méglichkeit fur Geuweihte des Phex und Telekinese oder
Teleportation fur Magier. Was allerdings in diesen Raum versagt sind
Fernkampfuwaffen. Sie konnen das Kraftfeld einfach nicht durchdringen.
Wenn die Helden es geschafft haben, erhalten sie fir jede Minute die
ihnen noch bleibt 5 AP. Ein Hagier erhalt fir jede noch Gabrige Hinute
2 Astralpunkte zuruck.

Dann tut sich entweder wenn die Helden es geschafft haben, oder wenn
die Zeit um ist, 1m Westen des Raumes eine Tir auf.

Praioswunder haben in diesem Raum keina Wirkung.



DAaS SFIEIL DER GOTTER

Ein DSA - Gruppenabenteuer fir 3-6 Helden der Stufen 7-12
von Andreas Michaelis

ES BEGINNT. . .

Die Helden brauchen nicht einmal in einer Grupper zu reisen. Es ist
vellig egal, wo sie sich befinden, denn die Godtter haben sie
ausgesucht, um mit ihnen zu spielen. Folgendes geschieht:

Jeder Held ist gerade mit irgendstwas mehr oder weniger Wichtigem
beschaftigt, als ihre Unmwelt plétzlich verschuimnmt und schlieBlich
verschuwindet. Um sie herum isSt es sehr hell, aber schon bald klirt
sich die Umwelt wieder. Sie befinden sich nun als Gruppe im Saal der
Welt.

DER SaAL DER WELT

Spielerinformation:

Der Saal mifft von MNorden nach Siden 128 Meter und von Osten nach
Westen 30 MHeter. [n der Mitte des Saales kénnt ihr ein rundes Podest
mit einer Héhe von ungefihr einem und einem Durchmesser von ungefahr
1@ Heter. An der West—- und an der Ostwand befinden sich bis an die in
vier Meter Hohe liegende Decke ERegals. lhr befindet euch an der
Sdidwand des Saales, wund ihr kénnt am Nordende 13 Statuen entdecken,
von der die mittlere grofier ist als die anderen.

Heisterinformation:

In den Regailen an Ost- und Westwand befinden sich kleine Statuen. An
der Westwand stellen sie Menschen, Elfen und Zwerge da, wihrend in der
Ostwand Urachen, 0Orks, Goblins und alle anderen Monster stehen. Vor
den Regalen befinden sich Energiewande, die verhindern, daR die Heiden
dies Figuren heraus nehmen kénnen.

Auf dem Podest in der Mitte des Saales liegt eine schwarze Samtdecke,
auf der die Sterne abgebildet sind. Auf ihr stehen die Miniaturen der
Helden. Auch dieses Podest uird von einem Energieschirm geschitzt.

Die Statuen an der Nordwand stellen die ZWOSLFGOTTER da. In der Mitte
steht dig Statue des Urgottes LOS, der auch zu den Helden sprechen
Wwird, wenn sie davor stehen.

"Einmal in jedem Jahr gestatte ich den Zudlfgéttern, daf sie 2ich
Henschen zu sich holen, mit denen sie spielen kénnen. Ihr =zeid nun die
Spielfiguren in diesem Spiel, unrd ich haoffe es wird auch euch
gefallen. Fir uns Gétter wird es eine Abwechselung sein..."

Dann tut sich eine ein Meter bhreite und zZwei meter hohe Tar auf. durch
dig nur gleiBendes Licht fallt.

FIRUNS PRUFUNG

Spielerinformation:

Ihr kommt in eine verschneite Ebene, die kein Ende zu haben scheint.
Es gibt keine Vertiefungen oder Erhebungen, nur flaches und zlattes
Land. In eine Entfernung von 7@ Metern von euch seht ihr einen
Schneehasen sitzen. Er schaut euch neugierig an, dreht sich dann aber
us und wahlt im Schnee.

Meisterinformation:

Das erste 5piel hat sich Firur ausgedacht. Die Helden missen den
Schneehasen fangen. Allerdings missen =ie Sich ihm erst einmal nahern,
ohne daB sie gehért uerden. Anfangs ist dies noch recht einfach. Um
zehn Heter heranzukommen, missen sie zunichst eine Probe auf ihren TAW
Schleichen -2 schaffen. Fuir die nachsten zehn Heter wird die Probe unm

Ochsenherde nicht mehr so schwer fally. Darum soll folgende Regelung
getroffen werden: Hat man breits eine artverwandte Waffe erlernt, so
braucht man f4r die nachste dieser Familie einen TAW-Punkt weniger
aufbringen als sonst.

Artvervandte Waffen:

Kurzklingenwaffen:

Kurzschwert, Entermesser, Schuerer Dolch, Messer, Dolch, Ogerfiager,
Basiliskenzunge, Mengbilar

Klingenwaffen:

Zueikander, Tuzakmesser, Bastardschuert, Rondrakamm, Schuert,
Kurzschwert.

Einschneidige Klingenwaffen:

Doppelkunchomer, Kunchomer, Siabel

Stangenuaffen:

Kanpfstab, Speer, Dreizack, Efferdbart, Zweililie, Hellebarde, Pike,
Lanze

Kettenwaffen:

Morgenstern, Ochsenherde

Axte und Beile

Wurfbeil, Kriegsbeil, Barbarenstreitaxt

Alle anderen Waffen mizsen einzeln erlernt werden, wobei noch zu
erwahnen bleibt, daB, wenn man Degen lernt, man auch Wit einem Rapier
umgehen kann.

BEIDHANDIGER KAMPF

Anfangsuert: 1

Grundvoraussetungen zur Steigerung des Wertes: GE 13, KK 13
Leicht: 5, E, W, G{FH)

Normal: A, K, G(EQ)

Schuwer: Z, G(IN)

Auch hier gelten die gleichen Regeln wie beim Zueihanderkampf. Die
Sonderregel hier liegt darin, daB in jeder Hand eine Waffe liegrt.
wobei man mit der wsinen parieren und geichzeitig mit der anderen
zuschlagen kann. Allerdings braucht man dazu einige Koordinationser-
fahrungen.

Von vorn heresn muB man sagen, daB man auf die Hand, die nicht die
Fihrungshand ist, zusiatzlich AT -3 und PA -3 hinnehemn mud. Ansonsten
aull der Held vor jeder Kampfrunde eine TAW-Probe machen, ob er nicht
durcheinander kommt. Gelingt =ie nicht, So unterlauft dem Held ein
Attackepatzer, wenn ihm nicht eine Attacke +5 gelingt.

Fir den Kampf mit Schild verfihrt man genauso. Das bedeutet, dal der
Schild keinen zusitzlichen Ristungsschutz bietet, sondern natzlich bei
der Parade ist (nicht bel der Attacke). Allerdings wird nach ieder
Parade mit dem Schild (gelungen) ausgewiirfelt, ob er zerbricht. Der
Bruchtaktor steigt dabei nach jeder gelungenen Parade um ein Punkt.
Schild: Bruchfaktor 4: Schuwerer Schild: BF 2: Bock: BF 3; Panzer-
arm: BF 3

HEUCHELN

Anfangswert: @

Grundveoraussetzungen zur Steigerung des Wertes: KL 1L, GE 12
Leicht: 5, GU(PH)

Normal: K., A, G(ROQ, B0}

Schwer: E, W, Z, G{IN,FI,EF)



Dieses Talent wird dann benutzt, Wenn es gilt,einen Gegner hinterricks
zu erworden. Gelingt die Probe, sp kann man davon ausgehen, daf der
Gegner tot ist, wobei der Meister bedenken sollte, daB dieser Gegner
einen hervorragenden “Sechsten Sinn" hat. Gelingt die Frobe nicht,
wurde der Attentiater bemerkt.

Dieses Talent wird durch Talent "Schleichen’ modifiziert., Bei eincm
TAW Schleichen von 9-11 gibt es keine Veranderung.

ENTWAFFNEN

Anfangswert: @

Grundvoraussetzungen zur Steigerung des Wertes: GE 13
Leicht: K, S, G{RO,PH,TS)

Mermal: &, E, W, Z, G(PE,FI,EF,BO,IN), D

Schuer: M, GIEE)

Dieses Talent kommt dann zur Anwendung, wenn eine Gute Parade gelungen
ist und der Versuch der Entwaffnung vorher angesagt wurden ist. Die
TAW-Probe wird wie folgt modifiziert {(nach den Paradewaffen):

Waffe Modifikation Alle anderen Waffen haben keine
Schild + Hodifikatian.

Bock +
Panzerarm +
Parierdoich -
Zfferdbart -
Kettenwaffen -
Will eain Waffenloser Kimpfer einen anderen entuwaffnen, wird der TAW
Entwaffnen durch den TAW Waffenloser Kampf modifiziert. Alle zuwei
Punkte unter S bedeuter einen Abzug von einen Punkt, und alle zwes
Funkte idber 11 einen Aufschlag auf den Talentwert.

Jedem Entwaffnungsversuch kann allerdings durch eine Kérperkraftprobe
entgegen gewirkt werden. Diese KK-Probe wird allerdings durch den TAW
Entuwaffnen des Angreifers modifiziert (bei @9-11 geschieht nichts).

[N S N A

NEUE TALENTE

Soueit zu den neuen Talenten des Kampfes. Nun mochte ich euch noch
einige neue andere Talente wvorstellen, die sich bedenkenlos in das
Spiel einbauen lacsen. Werden alle neuen Talente eingebaut. so sollte
der Meister darauf achten, daB es bei einem Stufenanstieg mehr Talent-
punkte gibt als vorher.

BALANCIEREN (Kérperbeherrschung)

Anfangsuert: 4

Grundvoraussetzungen zur Steigernug des Wertes: GE 13
Leicht: 3, A, G(PH), E, W

Normal: K, Z. D, G(RO, IN, PR, EF, FI}

Schwer: M, GITS, HE, BO)

Dieses Talent erlaubt den Helden auf sehr schmalen Stegen, Mauern und
vielleicht sogar auf Seilen zu balancieren, ohne sich irgendwo festeu-—
halten. Alle drei Meter mu@ der Held dabei eine Probe auf sein Talent
wachen, Gelang* sie ihm nicht, so verlierti er das Gleichgewicht und
sturzt ab.

WALDLAUFER fKérperbeherrschung)

Anfangswert: 6 (W), 2

Grundvoraussetzungen zur Steigerung des Wertes: KL 1@,GE 11
Leicht: §, W

Normal: K. A, E, D, G(PH, RO, FI)

Schwer: Z, M, G(HE, T3, BO, IN, EF, PR)

Dieses Talent erlaubt es dem Helden, auch in einem Gelinde, das stark
mit Hindernissen versehen ist, mit unverminderter Geschwindigkeit
vorwarts zu kommen. Im Wald sind Helden, die dieses Talent besitzen so
gut wie uneinholbar,

Hit diesem Talent kénnen auch die Talente SCHLEICHEN und SICH
VERSTECKEN nmodifiziert werden, sofern sie im Gelinde benutzt werden.
Hierbei gilt, dal die Proben einen Zuschlag bekommen, wenno der TAW
Waldlaufer wunter 9 ist, und 2zwar entsprechend der Differnz zu 3.
wihrend ein Talentwert iber 11 einen Abzug entsprechend der Differnz
zu 11 bringe.

HENSCHENKENNTNIS (Zwischenmenschliches)

Anfangswert: 2

Grundvorausseétzungen zur Steigerung des Wertes: KL 12

Leicht: S, G, M

Normal: A, D, K

Schwer: Z, E, W

Dieses Talent kann dazu fihren, daB ein Held, der es beherrscht,
Aktionen von Nichtspielercharakteren vorauszusagen. Auch ist es ihm
méglich, durch genaues Beobachten von anderen Wesen festzustellen. ob
jemand die Wahrheit sagt oder nicht.

Die Probe =sollte allerdings vom Heister durchgefihrt werden. Er kann
dann dem Spieler schildern, wie ihm eine Parson vorkommt.

Bei nichtmenschlichen Wesen wird die Probe allerdings modifiziert.

HYPNOSE (Zuwischenmenschliches)

Anfangswert: @

Grundvoraussetzungen zur Steigerung des Wertes: KL t4, CH 15, (ZT 12)
Leicht: M, E, W

Mormal: G

Schuwer: Z, K, A, S

Unméglich: D

Mit diesem Talent kann man andere Personen so beeinflussen, dal sie
dem Spieler nutzlich sein kénnen. Hierfir gibt es zwei Méglichkeiten:
zum einen kann man eine andere Person dazu bringen, etwas zu machen,
was sie sonst nicht machen wirden. Zum anderen kann man denm
hypumotisierten Wesen Geheimnisse entlocken., wobei man damit rechnen
kann, daB der GCegner die Wahrheit sagt.

Nun kann man allerdings davon ausgehen, daB eine gelungene Talentpraobe
nicht bedeutet, dal der Gegner hypnotisiert ist. Der Held braucht dazu
mindestens eine Minute, in der er Sich dem Gegner widmen muR.
Vorangegangene Uberreden oder Uberzeugen Proben kénnen hierhet
nutzlich =ein.

AnschlieBend wird festgestellt, Wie gut die Probe war. Ist man z,B, 2
unter dem TAW geblieben, muB der Gegner eine KL-Probe + 2 machen, dann
hat er den Hypnoseversuch vereitelt. Ja besser ein Held also eine TAW-
Frobe schafft., destv schwieriger Wwird es fir den Gegner, sich daregen
Zv wehren,



