
25 Jahre
Der Letzte Held

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

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

zählte 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 präsentieren. 

Hierfür 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 Helden"begann, wurde erst zum 
Fanzine für DSA-Spieler und schließlich zum Magazin für Rollenspieler.

Fanzine für DSA - Spieler
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Ein paar Worte zu DLH 10

Der Letzte Held 10 stellt einen echten Meilenstein der LH-Geschichte
dar, denn zum ersten Mal betrugt die Startauflage 100 Hefte. Wir
waren uns sicher, in den Fanzine-Herausgeber- Olymp angekommen
zu sein.

Er war auch das erste Heft, das in die Finger von Ulrich Kiesow
gelangte, der damit recht spät auf unsere Werke aufmerksam wurde.
Ein Kontakt, der schließlich dazu führte, dass wir an verschiedenen
Publikationen des Schwarzen Auges mitarbeiteten. Unter anderem die
beiden Soloabenteuer "Liebliche Prinzessin Yasmina" und
"Menschenjagd".

Erneut wurde die Seitenzahl erhöht. Wir kamen nunmehr mit 40
Seiten daher, was unseren Lesern sehr gefiel.

Leider waren zwei Seiten der Originalvorlagen kaum noch zu benut-
zen. Eine davon war unwichtig und die andere (Monster und Fallen)
habe ich abgeschrieben. Da ich die Werbung für die Havena-
Ergänzungen und eine Seite vom Abenteuer (eine unnötige Liste) her-
ausgenommen habe, war plötzlich eine Seite übrig. Auf ihr erscheint
erstmals im Letzten Helden eine Erweiterung des Marktplatz-Artikels,
die ursprünglich für die Fantasywelt vorgenommen worden war.

Im Laufe der Zeit wurde der LH 10 zweimal verändert: zunächst
bekam er einen neuen Schriftzug auf dem Titelbild, dann wurde er 50
Pfennig teurer und die Werbung in der Mitte wurde ausgetauscht. Im
ersten Original machten wir übrigens Werbung für ein neues Projekt:
Horkh-Welt im Chaos. Sie erscheint in diesem Heft nach langer Zeit
wieder (letzte Seite). Das Projekt wurde nie umgesetzt …

Viel Spaß beim Lesen wünscht
Andreas Michaelis
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Der Letzte Held 10 , November 2010

H e r a u s g e b e r : Zander und Mätzing GbR - Drachenland- Verlag, Im
Amselweg 12, 51503 Rösrath. R e d a k t i o n : Andreas Michaelis;
Mitarbeiter dieser Ausgabe:Frank Jäger

Besucht uns im Internet unter www.drachenland-verlag.de

Das Schwarze Auge und Havena sind eingetragene Warenzeichen von Ulisses Spiele. Alle
Abenteuer und Artikel zu Havena und DSA sind inoffiziell.

Diese Serie ist nie erschienen - und sie wird nie erscheinen!
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HOLZBEINE VON GHONO

Ghono Vorbeck ist 58 Jahre alt und war einmal Seefahrer von Beruf.
Doch vor zehn Jahren wurde sein rechtes Bein bis zum Knie von einem
Weinfass, das verladen werden sollte, zerschmettert und musste abge-
trennt werden.

Drei Jahre lang bewegte sich der Mann auf Krücken durch die Stadt und
erbettelte sich seinen Lebensunterhalt. Doch eines Tages kam ihm die
Idee, sich selbst ein Holzbein zu schnitzen. Als er erkannte, dass
man mit einem Holzbein gut gehen konnte, schnitzte er umgehend ein
paar mehr und verkaufte sie auf dem Marktplatz. Sicherlich, leben
konnte er von dem Verkauf nicht, denn wie oft verliert in Havena ein
Mensch ein Bein?

Also ließ sich Ghono noch etwas anderes einfallen. Er begann einfache
Schnitzarbeiten und bastelte große Schiffe von Havena im Kleinformat.
All diese Schnitzereien und Modellschiffe bietet er nun täglich auf
dem Markt an: von dem Geld kann Ghono jetzt leben …

Ach ja, bevor es vergessen wird. Man sollte ruhig ein wenig vorsich-
tig sein, wenn Ghonos Stand erreicht wird und er schlechte Laune hat,
dauernd vor sich hinbrummend. Wenn dann irgendjemand seine Werke kri -
tisiert oder sich über sie lustig macht, wird der behinderte Mann auf
einmal sehr behende und versteht es ausgezeichnet, mit seinem
Gehstock zuzuschlagen. Es ist selbst einem aventurischen Helden zu
raten, ihn nicht zu provozieren …

MU KL CH GE KK AT PA LE
Ghono Vorbeck 11 12 12 11 08 08 08 37

DER BLINDE

Der blinde Bettler sitzt immer an einer anderen Stelle des
Marktplatzes und ist in Wirklichkeit Mitglied der "Schwarzen Hand".
Keiner weiß, um wen es sich handelt, denn der Blinde ist ein Meister
der Verkleidung. Er sitzt hier, um Aufträge für seinen Geheimbund
entgegen zu nehmen. Wenn er angegriffen wird, flieht er sofort und
hält sich einige Zeit vom Marktplatz fern.

MU KL CH GE KK AT PA LE
Der Blinde 14 12 10 09 09 05 04 43
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MONSTER UND FALLEN
von Andreas Michaelis

Endlich ist die Rubrik MONSTER UND FALLEN wieder im DLH vertreten. Es kommt
allerdings nicht wirklich auf das beschriebene Monster, sondern vielmehr auf die
Krankheit, die von ihm übertragen wird, an. Das Monster selbst ist ein Insekt -
die Tara-Fliege. Sie lebt in den Dschungeln Südaventuriens und das in großen
Schwärmen (6W20 Stück). Zu 10% ist diese Fliege mit dem BUNTFIEBER infiziert,
eine Krankheit, die bei Mensch und Tier zum Tod führen kann.

Greifen die Insekten an, versuchen sie sich auf eine Stelle des Körpers zu set-
zen, die nicht von Rüstung oder Kleidung bedeckt ist, was bei einer gelungenen
Attacke der Fall ist. Mit einer gelungenen Geschicklichkeitsprobe kann der Held
ein Insekt erschlagen, wobei er pro Kampfrunde zwei GE-Proben machen kann. Ein
Insekt, das nicht erschlagen wurde, suagt in der nächsten KR Blut, so dass der
Held einen LP verliert, dann fliegt es fort. Nur wenn die Fliege Blut saugt,
kann die Krankheit übertragen werden. Die Werte der Fliege:

Mut: 17 Attacke: 05
Lebensenergie: 1 Parade: --
Rüstungsschutz: 0 Schadenspunkte: 1

Monsterklasse: 1

Was passiert nun, wenn ein Held infiziert wird?
Den Namen hat die Krankheit von ihren vier verschiedenen Stadien. Bis zu ihrem
Ausbruch vergehen W20 Stunden, wobei sich die Haut um den Stich schon nach weni-
gen Minuten rötet und dick wird. Nachdem die Zeit bis zum Ausbruch vorüber ist,
rötet sich der ganze Körper und der Held bekommt sehr hohes Fieber. In dieser
Phase (sie dauert ungefähr 2 Tage) verliert der Abenteurer 3W6 Lebenspunkte. Er
ist nicht im Stande, sich fortzubewegen, und er phantsiert, der er teilweise von
schlimmen Träumen verfolgt wird.
Nachdem die rote Phase vorüber ist, färbt sich die Haut gelb. Das Fieber sinkt
und der Kranke fällt in eine tiefe Ohnmacht, die nach zwei bis drei Tagen endet.
In dieser Zeit verliert der Erkrankte 1W6 Lebenspunkte. Nach spätestens drei
Tagen verfärbt sich die Haut dann nahezu schwarz und das Fieber steigt wieder.
Während der viertägigen schwarzen Phase kann der Befallene kaum schlafen, da er
von starken inneren Schmerzen geplagt wird. Er verliert noch einmal 4W6 LP.
Schließlich kommt die letzte, die weiße Phase, in der sich d i e  H a u t  s t a r k
bleicht. Sie dauert nur wenige Stunden, aber in dieser Phase hegt hegt der Held
starke Selbsmordabsichten, so dass er zu einer Gefahr für sich selbst wird. Nach
Ablauf aller vier Phasen wird der Erkrankte sehr geschwächt sein, so dass er
erst einmal schlafen muss. Auf jeden Fall hat er permanent einen
Körperkraftpunkt verloren.
Anmerkung: Die Heilpflanze Olginwurz wirkt bei dieser Krankheit nur mildernd.
Jeder Schaden wird lediglich halbiert. Andere Heilkräuter wirken gar nicht.

BUNTFIEBER (Grad 7)

Schaden: siehe oben // Dauer: 8-10 Tage
Anmerkung: wird nur durch die Tara-Fliege übertragen.
Ansteckungswahrscheinlichkeit: 25% für alle, die mit dem Kranken in Berührung
kommen.
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