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 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 spit auf unsere Werke aufmerksam wurde.
Ein Kontakt, der schlieflich dazu fiihrte, dass wir an verschiedenen
Publikationen des Schwarzen Auges mitarbeiteten. Unter anderem die
beiden Soloabenteuer "Liebliche Prinzessin Yasmina" und

"Menschenjagd".

Erneut wurde die Seitenzahl erhoht. 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 fiir die Havena-
Ergiinzungen und eine Seite vom Abenteuer (eine unnétige Liste) her-
ausgenommen habe, war pltzlich eine Seite iibrig. Auf ihr erscheint
erstmals im Letzten Helden eine Erweiterung des Marktplatz-Artikels,

die urspriinglich fiir die Fantasywelt vorgenommen worden war.

Im Laufe der Zeit wurde der LH 10 zweimal verindert: zunichst
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 {ibrigens Werbung fiir ein neues Projekt:
Horkh-Welt im Chaos. Sie erscheint in diesem Heft nach langer Zeit

wieder (letzte Seite). Das Projekt wurde nie umgesetzt ...

Viel Spaf§ beim Lesen wiinscht
Andreas Michaelis
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dar Gétter, so dal man heife Sand-
wisten im hohen Norden und Eisdden
in den Dschungelregionen findet.

Die Geschichte handelt von Menschen,

Welt im Chaps o wonmie ooy o rarer solawr

langen. Wenn Ihr
tetzten Helden nachs

Teil 1: Kampf den Gittern von Andreas Michaelis
DM 2,- Erscheinungsdatum: Marz 19868

dabei

Keiner sollte diese Heftserie
verpassen, denn sie ist durchaus
spannend und zudes hillig.

HORKH, einw Welt im Chaos. Hier
spielt die Natur alle 21 Jahre ver-
rickt und verindert sich auf Geheifl

die sich gegen die Gitter wenden, um
das drohende Chaos, das Harth So'aar

endlich Frieden zu geben.
VerpaBt nicht die Beschichte von
Khor-Al-Phared, Kybrox und Suaxus-Al
Dagger, den drei Kriegern, die
zusammen mit Charlysia den Schritt
wagen, sich gegen dis GBitter zu
wenden. ZTahllose Abenteuer wsiissen
sie bestehen, bis sis ans Ziel ge~-
sein wollt, wenn es los geht, fragt bei den

HORKH, WELT IM CHAOS

Diese Serie ist nie erschienen - und sie wird nie erscheinen!
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VORWORT

Hallo, meine Freunde,

hier 13t nun endl:ch die 0. Ausgabe des DLH. 10, ein Anlal zum
feiern, und deshalb =2ind es diesmal auck 40 Seiten, statt 35, wie
zors5t immer. Ob das mit den 40 Seiten so bleibt ist nocch nicht gewild,
wann Wwir aber genug 3Jtoff haben, kann man davon ausgehen, dad es
wieder 40 Seiten werden, zumal in Nr.!1 wieder ein recht ausfidhrliches
Abenteuer erscheinen soll

Wie Thr vielleicht gemerkt habt, i3t unser Titelbild nicht aus irgend-
einex DSA Abenteuer kopiert, sondern wurde von einem netten Freund fur
uns gezeichpet. Wir hotfen nur, dad dieser Freunda 50 nett 3ein wird,
dad er uns auch weiterhin mit Bildmaterial verscorgt.

Ich adchte nun kurz etwas zu dem Abenteuer in diesea Heft sagen, b2u.
Gharhaupt  etuas 2y ungeren  Abenteuern.  Wir uissen selibst, 2ag dic
letzten von ung vercffentlichten Abenteuer ganz =chon doof waren, aber
Wwir Wwi3sen auch, dal dieses hier zanz besonders gut ist. Es ist auch
mit Abstand das langste, daB wir je fdr den DLH geschrieben haben. Unm
diesen Anstieg der Qualitat wieder auzzugle:chen, haben wWir uns
diesmal einen saumdBigen Rollienspieler Brutal ausgedacht, vielleicht
denkt i1hr ija jetzt auch einmal daran. i1hn in eurer Kritik zu erwihnen.
Abschlie@end wmdchte ich 24 einea Punkt kommen, der euch vielleaicht
nteressaieren wird,

Der DLH exrra 3 wird =ich nicht, wie urspranglich geplant mit den
Charakteren Aventuriens kumamern, sondern um die Provinzen des
Mittelreiches. Es wird ein rTein inforwativezs Extraheft, das kaum
Regelerwaiteruneen ader -neuernngen enthaltem wWwird, Aber es wird das
Svielen in Aventurien um einiges interessanter machen.

Die gepianten Charaktere earvscheinen nan :n unregelmalBigen Abstianden 1m
DLH. Der erste Charakter dieser Art, ist der Barde, der in dieser Aus-
gabe auf euch wartet. [In Nummer 11 gibt =5 dann den Geweihten der
Zucifgotter. eine Hixtur aus allen anderen. Weitere Charaktere sind in
Vorhereitung.

Und da ich jetzt schon bei der Nr.1l1 bin, kaan ich euch gleich sinmal
sagen. was da auf esuch zukommt.

Pa ware ein Abenteuer ait dem Namen, das SGeheimnis des Brunnens der
Tranen, neue Demonstrationswunder upd e2:ne nene Waffe, die euch
bestimat interessiert,

S0, und nun bleibt mir nur noch eines, Ench viel Spal beim Lesen
dieser Ausgabe des DLHZ zu winschen. Biz bald, esuer
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- Andreas Michaelis -

P.3.: Lieber Dieter M. Deine Bombe war schon wieder ein Blindganger.

DIE REISE NaCH KUSILIK

von Anareas Michaelis

Es ist uWwieder soweit. der Me.ster sitzt hinter einer Barikade wvon
Schirnmen, und die Spaieler spitzen ihre Bileistifte und kramen ihre
Charaktere heraus. Der Heizter ist wuter Dinge, hat er sich doch
wigder ein orama Abenteuer auseedacht. Er faagt an:

"Also. thr betindet euch in Kustiik...."

"Mcument wmal,* begehrt Ture. der Zwerg plétzlich auf, “wir sind
keinesfalls inm Kuslik. Wenn sich unszer Herr Me.ster recht erinnert,
haben wir das letxzte Abenteuer in einer Kneipe in Havena beendet, und
da wollen wir auch wieder antangen, du we:Bt ja, Realiamus und 30..."

“Na gut, dann geid ihr eber in Havena. Wie ihr da 80 3it2t und
plaudert, o&ffnet s:ch plotzlich die Tar und ein kleines Madchen kowmmt
ker=in. Eie i5t wvielleicht zwolf Jahre alt, aber auf keinen Fall
alter. Sie 3chaut Sich ein wenig um, bis ihr Blick schlieflich an euch
hangen bleibt. Jie tritt onaaner, und =pricht euch an. Im Namen der
Hezinde, hksnanset ihr mich viellsicht nach Kuslik begieitesn, ich mdchte
dart fir me:ns Eltern bezen... "

“Wer .n Rondras Namen 13t Hesiade." fragt Rolf der Krieger, "mach, dag

du  wWegkommst., iu Irecne Gore. Lo=. Wir verschuinden hier. Havena ist
doct. Lauter kieigpe H.nder. die einen nach Kuslik fihren waollen. Am
besten suchen wir uns Arbe:t auf einem Schiff."

Gesagt. getan. Kurze Zeit spater befinden sich die Helden .m Hafen,

docn alz 3ie 2riahren, daB alle 2zuself Schiffe, die zur Zeit hier
ankern nach Xusl:x woilen, fragen sie si1ch, ob der Spielleiter noch
xanz in Ordnung ist.

Hugo, der abenteur=2: besinnt sich darauwf, dal er in Havena noch einen
Yeruwandten hat, dett 2r =:gentlich mal wi.eder besuchen konnte.
SchlieBlich erre:ichen unsere Freunde das omindse Haws, und kiopfen
freundlich an. E:ne w:l4 fremde Perscn offnet die Tir.

“ah. wo 13t =me:n “nkel Fratz?" will Hugo wisgen, und wie durch ein
Wunder weid der neue 3ewohner auch, wo Onkel Fritz j;etzt wohnt. Erst
vor einem Monat 15t er nach Kuslik gezogen.

Diea Gruppe wird bose. weil sie keinen Bock mehr hat, nach Kuslik zu
fanren. und der He:ster ist sStocksauer, we:l die Spieler sein schones
fbenteuer. daz nun einmai n Kugiik seinen Anfang nimmt, einfach nicht
spielen wollen.

Der MHeister azreift erneut an. Die Heldsn schiandern gerade durch die
Tnnenstadt Havenas. als piorzlich eine Kutsche naben :1hnen auftauchr,
und maskierte Banditen, die bis an die Zihne bewaffnet 3ind, heraus-

soraingen.
"Los'" brallt einer der Banditen, *dies 1st eine Entfdhrung (natarlich
nach Kustik. woh:1n zonst). Wenn 1hr nicht :ut, was d1r wallen, legen
wir euch alle um."

Doch der Meister hat nicht @it der Gruppe uad der Elfin Jila
zerechnet. danz =zchnell haben sich aile vier anpgetaft und werden un-
sichtbar.

"Sea. ... ", denkt der Meister. Aber jetzt hat er die totsichere Methode
g2 finden, nun  eibr es kean Zuruck. Als die He.den Wieder sichtbar
s5:nd. kommt opldtzlich =21n alter Hann auf s:e zu.

Heister: "Der alte Mann :3t 2:n hoch2tufizer Magier. ar fa#fit such alle

an uand telepnrtiert 2uch nach KUSLIK, aul dasl wir endlich mit meinem
Abenteuer new:innen konnen."

Da  Zeiwt 23 31ch Waeder, 113 Yeister braucht man nur zenugend Tdeen,
dire Ipareler xommen 2e2en thh Sowieso nicht an. ..



HOLZBEI NE VON GHONO

Chono Vorbeck ist 58 Jahre alt und war einnmal Seefahrer von Beruf.
Doch vor zehn Jahren wurde sein rechtes Bein bis zum Knie von einem
Wei nfass, das verladen werden sollte, zerschnettert und nusste abge-
trennt werden.

Drei Jahre | ang bewegte sich der Mann auf Kricken durch die Stadt und
erbettelte sich seinen Lebensunterhalt. Doch eines Tages kam ihm die
I dee, sich selbst ein Holzbein zu schnitzen. A's er erkannte, dass
man mt einem Hol zbein gut gehen konnte, schnitzte er ungehend ein
paar nehr und verkaufte sie auf dem Marktplatz. Sicherlich, |eben
konnte er von dem Verkauf nicht, denn wie oft verliert in Havena ein
Mensch ein Bein?

Al'so lieB sich Ghono noch etwas anderes einfallen. Er begann einfache
Schnit zarbeiten und bastelte grofe Schiffe von Havena i m Kl ei nformat.
Al diese Schnitzereien und Modellschiffe bietet er nun taglich auf
dem Markt an: von dem Geld kann Ghono jetzt |eben

Ach ja, bevor es vergessen wird. Man sollte ruhig ein wenig vorsich-
tig sein, wenn CGhonos Stand erreicht wird und er schlechte Laune hat,
dauernd vor sich hinbrunmend. Wenn dann irgendj enand sei ne Werke kri -
tisiert oder sich Uber sie lustig macht, wird der behinderte Mann auf
ei nmal sehr behendeund versteht es ausgezei chnet nit seinem
Gehstock zuzuschl agen. Es ist selbst einem aventurischen Helden zu
raten, ihn nicht zu provozieren

MJ KL CH GE KK AT PA LE
CGhono Vorbeck 11 12 12 11 08 08 08 37

DER BLI NDE

Der blinde Bettler sitzt immer an einer anderen Stell e des
Mar kt pl at zes und ist in Wrklichkeit Mtglied der "Schwarzen Hand".
Kei ner wei 3, um wen es sich handelt, denn der Blinde ist ein Mister
der Verkleidung. Er sitzt hier, um Auftréage fir seinen GCeheinbund
entgegen zu nehnmen. Wenn er angegriffen wird, flieht er sofort und
halt sich einige Zeit vom Marktplatz fern.

MJ KL CH GE KK AT PA LE
Der Blinde 14 12 10 09 09 05 04 43

Huf den Spuren d4derxr Verschwarrun g

Ein DSA-Abenteuer von Frank Jiger fir S-8 Helden der Stufen 5-8!

Es ist dringend erforderlich, daf der Meister das gesamte Abenteuer
genau kennt!

Kurzabri? : Die Helden komaan nach Havena und werden dort zum Firzten
gebracht, der ihnen den Auftrag erteilt, eine Verschwdérung
gegen ihn aufzudecken. Dazu gibt er ihnen die einzigen An—
haltspunkte, die er hat: er weill, dald Parlaamenismitglieder
darin verwickelt sind und er nennt ihnen drei Leute, denen
er vertraut. HNun eissen die He!den durch gezieltes For-
schen Hinweise erlangen. Wenn sie irgendwann nicht mehr
weiterkommen, existieren noch Hinveizse, die ihnen der
Heister geben wmuB. Den Zeitpunkt muf er von der Spieler-—
gruppe abhiang:g machen. Die Hinweise sind: das Atteptat
auf Eelko und die Entfihrung eines Helden.

Der Beginn :

Die Spielergruppe kommt nach Havena upnd wird an den Stadttoren unter-
zucht, wobei die beiden Posten vor allem die Waffen interessiert be-
trachten. Dennoch lassen sie die Helden passieren, es sei denn, sie
waollen wmagische Gegenstande etc, oder Rauschkraut mit in die Stadt
bringen, in dem Fall werden zie festgenomnmen (dies izt kein Problerm,
da zufill.g gerade eine Patrouille vorbeikommt (falls nétig, Werte im
Anhangli. Es sollte sichergestellt werden, dald zumindest ein Spie.er-
charakter arrestiert wird. Ihm wird dann angeboten, fdr den Farsten
den Auftrag auszufdhren, andernfalls wurde der Arresszierte hingerich-
tet. Entweder nehmen die Helden den Auftrag jetzt an, oder sie versu-
chen, ihren Freund zu befreien. Dabei wuirde ihnen eine Falle gestellt
werden. Sollten die Helden den Auftrag tatsachlich nicht annehmen., 3o
wird der Gefangene hingerichtet! Tragen die Helden nichts magisches
oder verbotenes bei sich, so werden sie in eine Schliagerei verwickelt
und deshalb 2ingesperrt.

Der Auftrag :

Der First verspricht Straffreiheit und 100 Dukaten fir jeden der Grup-
pe, wenn diese eine Verschuérung aufdeckt, von deren Existenz der
First durch Informanten erfahren hat. Diese Verschuwdrung soll ihren
Ursporung im Stadtparlament haben und sich 2um Ziel gesetzt haben, den
Fiirstem =zu stirzen. Dazu gibt er ihnen e:ne Parlamentsliste (Heftmit-—
te, =zusammen mit den Planen), mit deren Hilfe die Helden den Fiarsten
rezten sollen. Als weiteren Anhaltspunkt nennt der First dret Namen
als 3eine Vertrauten. Er halt sie far absolut loyai und meint, daB sie
den Helden vielleicht helfen konnten: Uzrhom Suthri, Kagnar Schliagtreu
und Fortus Arolus.

Der MHeister mull hier sicherstellen, daB den Helden dieser Auftrag als
einzige Maglichkeit erscheint, nicht bestraft 2zu werden (in der Garde
dienen auch sehr starke Recken!}. AuBerdem zollte der Fiurst freundlich
und pnsitiv dargestellt uverden, denm er befindet sich in einer fast
auswegiosen Situation, da er nur Fremde beauftragen kxann, seine Leute
sind zu bekannt. Onoch wem kann er trauen?

Der Farst gibt den Helden e:nen Ring, der ihnen als esne Art geheimer



Ausweis gilt. Allerdings sagt er auch, dal dieser Ring niemals van ei-
nem Mitglied der Verschudrung gesehen werden darf. sonst waren zie in
Lebensgefahe!

Cuano Ui Bennain besteht auflerdem darauf, dad strengste Geheimhaltung
gewahrt witrd, da er nicht offen das Parlament bespitzeln will, denn
das uurde in der &ffentlichkeit =ehr schlecht ankommen.

Er zeigt den Helden noch diverse Drohbriefe, die 1thn zum Ricktritt
anffordern und Gewaltmafnahmen ankindigen. Vor allem méchte er niche
aur einen aus der Verschusrung, sondern méglichst alle, vor aliem die
Lenker im Hintergrund.

Im folgenden 2ind Personen und deren Reaktionen und Informationen auf-
gelistet, und =zwar unterteilt in Helfer, VYerschudrer und dbrige Gil-
denmitglieder. Einige Namen sind doppelt aufgefihrt, da ihre Reaktio-
nen unterschiedlich sind, je nachdem, wie die Heldea an sie herantre-
ten.

Die Helfer Wwissen =naicht genau, worum es geht. Sie wissen nur, dal
einige Menschen kommen werden, deren Fragen sie nach bestem Gewissen
beantworten sSollten. Diegse wirden sich =®mit einem Ring ausweisen.
Uzhrom Suthri wurde von dem Firsten als stindiger Helfer der Helden
anlgegeven, zu Jdem sie jederzeit gehen xdnnisn.

1 . Die Helfer :

Jzrhem Suthri

izt das Oberhaupt der Gilde der Goldschmiede (siehe auch HAVENA 3.GS5).

Er ist dewm Firsten gegenuber loval und hilft den Helden gern, wenn sie

andeuten., worum s geht und den Ring vorzeigen.

Dann erzihlt er 1hnen wvoe Parltament (3iehe HAVENA 5.01) und daf :n

drei Tagen wieder eine SitzZung 3ei, die 3ich die Helden anhéren

konnten.

Ihe persénlich waren mehrere Parlamentarier verdachtig:

Sylnia Gloszt &

Retiro Alma - lhnen wird nachgesagt, sie hatten das Ziel, das Paria-
ment zu einer eigenstindigen [nstitution eit bindender
BeschluBkraft machen 2u Wollen. Diese Aktion geht
naturlich nicht, da der First alle Entscheidungen
trifft. Die einzige Mdglichke:t ist also ein VYolksauf-
stand oder ein Attentat, doch dies anzunehmen, S0 uWeit
will Suthri dann doch nicht gehen.

Finja Lososv - DBie Schiffbauvergilde unter ihrer ndeuen Vorsteherin
Finja Lososv ist den meisten Farlamentariern suspekt
{siehe HAVENA S.G3}. Finja wird aufgrund ihrer Habg:er
und Ricksichtslosigkeit 2ugetraut, auch bei einer so0
niedertrachtigen Verschucorung mitzZuwWwirken, wenn sie
neint, daraus einen Vorteil schlagen zu kdénnen.

Fortus Arolus - Uzrhom meint, er sei: s2krupeiicos und nie mit dem Er-
reichten zufrieden und er hatte zwar gute Bez:iehungen
zum Farstenhaus, doch hatte er soviel Unruhe .n der
Gilde, dafl es gut moglich sei, dad er mit Hilte 2Zwie-
lichter Freunde versuche, mehr Macht Zu bekommen t3.e-
he HAVENA S5.G1).

Ivane J. Raph - Hier hat Uzrhom keinen besonderen Verdacht, aber =in
Gefihl sagt ihm, daf es auffillig ist, wie oft Lv.no
in  letzter Zeit fdir Antrage seitens der Kramer und

FREGUS, DEE BARDE

Fregus findet man eigentlich immer auf dem Harktplatz, &3 gei denn er
sitzt einmai wieder in der Garnison.

Er liebt es ndmlich, Lieder zu =ingen. die die Obrigke:t der Stadt an-
greifen und Tatsachen aufdecken. Und so wird er des ofteren von der
Wache al3 Aufruhrer verhaftes.

Betratt man den Marktplatz, wird man schon von Weitem die helle Flote
des Fregus, manchwmal aber auch sSeine Laute, denn Flétespielen und
Singen i5t nicht leicht zu vereinen. Mei=t stehen viele Leute uE ihn
nherum, und hdren, was er ihnem zu bieten hat. Der ¢in oder andere gibt
1hm dann auch schon einmal ein Silberstick oder einige Heller und
Krauzer.

Fregus weiBl daber viele3, was in der Stadt geschieht, bescheid. und der
Meister kénnte ihn gut als Informationsauelle benutzen. Nur sollte man
ez den Helden dann nicht 2zt leicht machen, denn Fregus srzahlt auch
nircht j;edem alleg, da er immer mit Spionen des Farsten rechnet.
anzonsten verlangt er fuir jede Information £in gewisses FEntgeld, man
wil!l ja =chlieflichk leben.

MU KL CH GE KK AT P& LE
Freguz 10 15 13 13 08 10 12 41

DIEBE_AUF DEM MAERKT

Hormalerweizse wird dieser MHarkt eher wvon der armen und mittelern
Bavoikarungschicht egenutzt, die reicheren Bewohner Havenas beziehen
vnre  Ware :amer uber die ortszansissigen Laden, in denen man alles be-
kommen kann, Was &3 auch auf dem Markt gibr. Sie meiden den Markt auch
deshalb. weil sie A4ngst vor den sehr geschickten Dieben haben, die
diesen Harkt als ihren Arbeitsplatz beze:chnen.

Direse Diebe, von denen immer mindestens drei auf dem Marktplatz sind.
nerken 3ofort. wenn iemand auf den Platz kommt, der 21n wenig um sein
Geld arleichtert werden aéchte.

Sollte nun ein Held mit ewner relativ groden Sarschaft den Markt
betreten, ist es recht wahrscheinlich, daf :hm beim Verlassen etwas
van zeinem Geld fehlt.

Ez  kann aber auch sein, daf ihm die Diebe etwas Fauschkraut zustecken
und ihn dann  an die Wachen verraten. Als Belohnung erhaiten si=e
naml:ch 1mmer einen gewisden Anteil des Besitzes des "Verbrechers'.

ABENTEUERVORSCHI.AGE

:. Havena lebt in Angst, denn sSeit einigen Tagen wird die Stadt van
=1nem Morder bedroht. Kan hat bereirts vier Opfer gefunden, und alle
wnrden van dunden getotet., Der Verdacht fallt sotfort auf Hafras. den
Hundehandler. Die Helden sind dabei., wie er auf dem Harktplatz
abezetdhrt  wird. and er sSchre: ithnen zui "Bewei1st meine lnschuld, ich
derde 2uch reich ba2lchaen.”

2. Zinenm der Helden wird auf dem Marktoiatz Rauschkraut zugesteckt, er
Ward rerhafter, Zr wyrd aber bald uwieder freigelassen, natuarlich
vallig mittelilos. als er wieder einmal auf dem Mark+tplatz 13t, fallt
thm  an =unem 3tand esn Terl seiner Ausrustung auf. Der Verkaufer hat

23 "e: 2i1nem Hann namens . ..., billir #r3tanden.



drohlich knurren und bellen, wenn sSich jemand zu nahe an ihren Herren
heranwazt. Hafras hat eine groilende Stimme, und die meisten Kinder
Havenas aeiden seinen Stand, auch wenn sie die kleinen Welpen niedlich
finden- Der Grund dafir ist bei den Eltern der Kinder zu finden, denn
3ie benutzen den finster aussehenden Hann gerne als Kinderschreck.
Spriche wie "Dann holt dich der finstere Hafras" oder "Dann fressen
dich die Hunde von dem 3chwarzen Mann" sind in den Hiasern Havenas
keine Selteanheit, und sie haben immer das bewirki, was si:e bewirken
3oltiten,

Hafras selbst ist aber e:n gutmatiger Mensch, der Kinder recht gern
hat. Kommen doch einmal! welche an seinen Stand durfen sie ruhig mit
den Welpen spielen.

Die Preise der Hunde (Die Wertz 3ind dem Buch *Aventurien® zu ent-
nehmen. ) -

1.3tufe 2.Stufe 3.Stufe

Barntinder B8 ST 20 3T 40 3T

Kivasen 4 3T 15 ST 33 3T

Tuzaker 5 5T 16 3T 35 57
Fir alle Hunde. die amaan sich kauft, mul dem Helden ein Abrichten-Praobe
gelinegen, zonst besteht die Gefahr, dad sie fortlaufan. Dieser

Hundeverkaufer i3t in Aventurien einmalig, und dies soilte auch so
bleiben. denn normaierwe.3e kann man ja keine Hunde kaufen.

BU KL CH GE KK AT PA LE
Hafras 13 12 08 10 12 10 07 38
Seine Hunde 16 -- -- 16 13 12 04 19
Al: 90 GE3: 12 HMK: 1t TP: 1W+2

JUNINE, DIE WAHRSAGERIN

Pas 24 jahrige MHadchen hat keine Ahnung von Wahrsasgere:, aber 3ie
varsteht 23. den anderen Henschen etuwas vorzuspielen. Die wWirkl:chen
Wahrsazer naben :n dieser Stadt feste Sitze, sie haben e3 nicht natig
rhre Kunst auch auf denm Harktplatz zu prasentieren.

Junine dard den  Leuwten auch nicht viel dber die Zukunft bkerichten

Konnen. sondern 3ie uWwird ihnen led:igl:ch einige Andeuwtungen machen,
die eiwentl:ch nichtssagend sind. Aber die Leute brauchen nun e:nmal
schone Wersprechungen. und die kdnnen sie bei Junine fdr kilingends

Yinze inmer aerhalten.

interessant an diesem Madchen 1st, daf sie zum einen der Gilde der
Kur-i:sanen angehdrt und zum anderan, daB sie Mitglied 1n  der
stadtischen Diebesgilde 1a3t.

nd so  ubt 2312  an Mark+tagen dre: Tatigkeiten aus. Einmal die der
dahrzagerin, dann die des VYerfuhrens und scnliellach die des Stehiens,
Fs kommt nicht zelten vor. daB dem e.nen oder anderen ein Wertgezen-—
stand fenlt. wenn er das Zelt verlaBe.

Sai'te =2in Me:ster Junine :n ein Abenteuer mainbauen wollen, solite er
bedenken, dad das Mddechen 9ildhubsch :3t und e:nen TAW Minnekinste von
16 und =2inen TAW Taschenspielereien von 17 hat.

Sie trage 1n 1hrem Zelt immer ein durchscheinendes Kleid aus
arientalischer Seaide.

Wahrsagerin: DB: ! a: » J: | P: B Bemerknnezen: KurtisanesDiebin
MU KL CH GE KK AT PA LE
Junine 10 12 14 13 08 12 08 39

Schiffsbauer stimmt, obwohl er friher viel Desinteres-—
se gezeigt hat und sich bei Abstimmungen in der Regel
enthielt.

Das sind die einzigen Leute aus dem Parlament, denen Uzrhom zutraat,
Verschworer zu sein. Wahrend seiner Erzihlungen macht er einen freund-
lichenr und wissenden Eindruck, die Helden dirften ihm héchstwahr-
scheinlich glauben schenken., Allerdings scheint er selbst kaum an eine
Verschwdrung zu glauben.

Ragnar Schlagtreu

Wollen die Helden zu Ragnar, so werden sie wahrscheinlich uiberrascht
sein, daB er ein alter Zwerg ist. Doch er empfangt sie freundlich und
bittet sie, wenn sie sich ausweisen, in seine Wohoriume hinter dem La~
den (Ragnar, sishe HAVENA 5.G2%.

Bei fGeback wund Tee erzahlt er dann, van wem er es far asglich halt,
dad er an der Verschuérung bereiligt ist:

Falanda Wismal- Sie i3t in Ragnars Augen eihe Person, die auf den Gil-
denvarsitz hinarbeitet. Und wie kdnnte =i dag besser
erreichen, als ai3s Mitglied der Verschwdrung. Voraus-
gezetz, diese ist erfolgreich.

Uzrhow Suthri - {siehe HAVENA S. G511 Er hat vor kurzem ein grofes
Grundstick gekauft und keiner weil, woher das Geld
stammt. AuBlerdem 3ind die Goldschmiede in der letzten
Zeit 3sSehr in Verruf geraten und das MiBtrauen =zitzt
tief,

Kolo Wa-Bodin - Ihn hat Ragnmar 1n Verdacht,weil er weifl, dal der First
Drohbriefe erhalten hat und Koio schon friher eineal
eaine Gefangnisstrafe werbuft hatte, weil er fir Pira-—
ten Schriftsticke verfaft hatte.

Finja Lososv - Sie ist durch recht unfeine Mittel, so sagt man, an
die Spitze der Schiffsbauergiide gekaommen und Ragnar
meint, daB sie nicht Ruhe geben wird, bevar sie nicht
den hdchsten Punkt der Macht erklommen hat, der fur
sie erreichbar scheint.

Bragi Forgryn - Seine Bickerei versorgt die éffentlichen Institutio-
nen. Diese Aufgabe gefillt dem GroBbacker nicht zehr
und daher kdnnte Ragnar sich vorstellen, wie er sagt,
dafld er nach hdherem strebt. Und wer bei einem Aufstand
auf der richtigen Seite steht, hat nachher gute Kar-
ten.

Fortnsg Arnlus

(siehe HAVENA S.G4) .35t auch bemuht. den Helden zu ahelfen und g:bt 1h-
nean seine I[nformationen, wer méglicherweise gegen den Firsten einge-
stellt ist oder aus einem Sturz fuano [Ji Bennains Voarteile haben wir-
de:-

Uzrhom Suthri - Er ist in seinen Augen 2in Mensch, der rigoros seinen
Kopf durchserzt und in seiner Gilde gewillt ist, Ord-
nung =u schaffen, doch schien er mit den Subvent:onen



se1tens des Fursten nicht recht zufrieden.

Eiwene Aranol — Die Kurtisane hat Gerdchten 2Zu folge ihre Hande in
allerlei dunklen Geschaften. Deshalb, 3o erzahlt For-
tus, koonte sie auch bei diegser Verschudrung mitmi-
schen.

Sylnia Glost %

Fetiro Alma ~ Sie fihrten aoft aufrihrerische Reden gegen den Firsten
und scheinen mit dem Status des Parlaments nicht ean-
verstranden zu sein.

Finja Lososv - Sie wurde oft mit Syinia Glost und Fajanda Wismal ge-
zehen, meist vor Parlaments=sitzungen, in denen etwas
wichtiges besprochen werden soilte, wie zZuletzt die
Subventionierung des Waffenschmiedegewerbes, um es
auch weiter konkurrenzfihig zu halten. Ubrigens stimm-
ten alle drei dagegen. Fortus verdachtigt sie npur, ein
Mitlaufer zu sein.

Falanda Wiamal— Sie s0ll sich =it Ardis Neremusk zerstritten haben.
und daher in der Schne:dergilde keinen guten Stand
achr haben.

Havame!l Grifft- Er wird wverdichtigt, mit Schmugglern zu kooperieren.
AuBerdem sollen in letzter Zeit auffallig viele seiner
Gegner das Zeatliche gesegnet haben.

=2 . Die Verschwirer 1

haben genaue Vorstellungen davaon, was =ie erreichen wollen, Allerdings
zahlen zum eigentlichen Kreis der Verschwérer nur Sylnia Glost, Retiro
slma. Finia Lososv, [vino J. Baph und Elwene Aranol. Die uabrigen sind
Mitlaufer, d:ie migentlich nur eine Verbesszerung ihrer Stellung erhof-
fen.

a) Die Kiofe der Verschwirung =

Svlinia Glost &

Retiro Alma - Sie sind Anhanger eines fdar ihkre Zeit ganz und gar un-—

typ.schen Gedankens: dem Gedanker von der Demckratie,
31e sind absolut antimonarch:stisch eingestelit und
auch die wursprunglichen Init:atoren des Bundes zum
Sturze de=z Firsten. Beiden schwebt ein Havena vor, das
von einem unabhangigen, gewahlten Parlament regiert
wird. Allerdings =2:nd sie beide Praiosanhanger und
auch mit der religioseun Situation nicht zufrieden.
Sie treten 30 gut wie nie selbst auf und lagern kei-
nertet Schriftstacke bei 3ich, so dal sie auf keinen
Fall iberfihtt werden konnen, e3 sei denn durch Zeu-
genaussagen, aber auch das 13t nahezu unmdéglich, da
sie nur van den anderen verschuworern des harten Kernes
gekannt werden.

Elwene Arancl - Sie i3t eine Furstengesgnerin und sie firchtet die
starke Hand Cuano Ui Bennaing. Eluene mischt als Die-
besgildenartgled in der Verschawgrung m:t, da man :n

DER MARKTPLATZ VON HAVENA

Havena-Erginzune von Andreas Michaelis

Der Marktplarz wvan Havena i3t ein Treffpunkt der Handler von inner-
und auderhalb der Stadtgrenzen, und man findet ein reichhaltiges
Angebnt. Am Markttag wird dieser Platz zu einer eigenen kleinen Stadt,
die von MHarktschreiern, Bettlern, Dieben, Abenteurern und Gardisten
beviélkert wird. Es ist nun nicht so, daB ich jeden einzelinen Stand
beschreiben will, vielmehr mochte ich einige Stinde und Leute
vorstellen., die besonders autfallig sind, oder die wmir wichtig
ersche:nen. Sollte irgendein interessierter Leser [deen fur weitere
Stande haben, 30 kann er si1e mir gerne schicken.

DIE PATERCUILLEN

an  Markttagen befinden s5ich mindestens fanf Doppelpatrouillen auf dem
Harktpiatz, die der Stadtzarde angehoren. Sie sorgen auf dem
Marktpiatz fir Ruhe und Ordnunz und machen den Dieben und Schmumglern
daz Leben schuer. [er bekannteste dieser Soldaten ist Hark Hankin, der
bereits =eit uber zehn Jahren auf dem Marktplatz Patrouille lauft, Die
peisten Standbesitzer kennen ihn., und 3ie griden freundlich, wenn er
bei ihnen vorbei kommt. Mark i3t 41 Jahre alt und ein Wenig dicklich,
denn er 18t ein Freund der ZiBigkei1ten, von denen er recht viele ge-
schenkt bekommt.

Scoilten die Helden in einen Diebstahl verwickelt 3ein, 15t es sehr
wakrscheinlich, dad recht 3achnell eine Patrouille am Tatort erscheint.
Wenig spater wird auch Hark Hankin eimtreffen, denn er ist auBerdem
noch der Befahlshaber der Marktplatzwache. Br wird dann nach seinem
bekannten Motto handein: “Lieber einen Unschuldigen verhaften und
wieder frei lassen. als einen Echuldigen entkommen lassen."

YU KL CH GE KK AT Pa LE
Hark Hankin 13 12 09 11 12 12 11 44
Gardist 11 i1 10 12 12 11 09 35

HAFRAS. DER HUNDEHANDLER

Hafrasz st ungetfahr 35 Jahre alt und handelt m:t Hunden jeden Aiters.
Zr kommt nicht aus Havena nund ist auch naicht :mmer auf den Marktplatz
zu fianden. Wenn er aber da ist, wird er bevorzugt von Abenteurern aus
ganz Aventurien besucht, denn er bringt stets einige junge Welpen mit,
die sich sehr zut verkaufen lassen. Die 3iteren Hunde, die er anbietet
zind ne:st schon abger:chtet. es kecmmt aber auch vor, dald er ein:ige
4ilde Hunde mit in die Stadt bringt.

Hafras .1st e1n merkwirdige, untersetzte Erscheinung. Er kleidet sich
geisteas in  schwarzes Leder und auBerdem wird 3ein rechtes Auge van
21ner Augenklappe verdeckt. Man sagt zich, er habe das Auge :m Kampf
vegen  eanen Bornlander ‘die Hunderasse natarlich) verloren. Zudem mufl
2r an einem Stock wehen. denn er zieht daz rechte Beain nach. Er auBte
di1eses Bein ampurt.eren lassen. 2ls er in ein Rudel Wélfe gekommen war,
iie sein Bein JdermaBden =zugerichtet hatten, da3 i1hm nur noch die
Mawlichkeit eines Holzbeines sgeblieben wuwar. Das Halzbein fallt
allerdines unter der Lederhose nicht auf, da er e=inen Stiefel daran
betest gt hat.

Sr wird standig von ZWwei nivesischen Steppenhunden begle:tetr, die be-



le meinen Kérper schuacher werden und ich firchte, daf er nicht die
Kraft besitzt, es meinem Willen gleichzutun. Meine FiBe fihle ich
n1icht mehr, sie 3sind taub von den zehntausenden von Schritten durch
den glikenden Sand, meine Beine scheinen aus Blei zu sein, ich habe
kaum noch diw Kraft, sie zu heben, meine Arme sind tot, sie hingen an
meinem Karper herab und ich kann sie nicht mehr bewegen, mein Herz
sticht bei jedem Schlag, meine Lunge schaerzt, als wirden hunderte
glihender Nadeln sie durchbohren, meine Augen sind blind von der mér-
derischen Helligke:t der Wiste und in meinem Kopf drihnt es, als wire
ei1n  bésartiger Dimon in ihm gefangen. Ich fiel unzahlige Male und
erhob mich Krart meines Willens immer wieder, doch ich spire, dal amein
nichster Sturz mein letzter sein wird.

Ch Rondra. mein Verstand gaukelt mir Eindricke vor, die nicht da sind.
Ich rieche Waszser, frisches Quellwasser, das aus einer Quelle leize
giucksend sprudelt. Ja, ich kann es sogar héren. Ein kihler Born, an
dem zu laben ich mich sehne, meine verbrannten Fifie zu kiéhlen und
me.ne  Augen ZIu benetzen. I[ch kann ez mir gut vorstellen, wie die le-
benspendende Flassigkeit wmeine Kahle durchrinnt und meine Eingeueide
ausfullt und wie der Rest unhaltbar durch meine Finger rinnt und im
Erdreich warszirckert. Irh  sehe auch meinen Pandrakamm, den ich immer
noch auf dem Racken trage, meinen letzten Weggefihrten in diesem Le-
ben. Er ruht neben mir auf einem Baumstumpf und zeine Klinge funkelt
1@ rotes  Licht der untergzehenden Sonne und es sche:int, als wiarest du
bei mir, meine Gdttin.

*Ich bin %wei1 dir, mein Krieger'® spricht eine sanfte Stimme, die ich
erst fdr eine Traumvorstellung meines ausgeddsrrten Hirnes halte.
Taffne die Augen, asi1n Recke, und du sollst sehen.'

Und ahrhaf<ig, 1ch offne meine erblindeten Augen., doch ich sehe. Und

was ich sehne, raubt wir den Atem. Da steht 3ie, singehillt in eine
Rustung aus Elfenbein, die von innen heraus ein sanftes Licht verbrei-
tet, bewaffnet =it einer aberirdisch schdinen Klinge, deren matter

Glanz unerbittlicke Kraft ausstrahlt, dort steht sie, meine Gottin.
Icnh falle auf die XKnie und bemerke, da8 ich aeine File wieder spire
und meine Beine und Arme s3tark sind wie noch nie. Auch mein Kopf i3t
klar und mein Verstand scharf, al= hitte sie den Dimon vertr:eben, der
me:n  Hirn heimgezucht hatte. [hr zu FaRen lege ich meine Klinge und
berihre diese dann mit der Stirno n einer tiefen, ehrerbietenden Ver-
benzung.

'Ernebe dich, mein kampferfahrener Diener, du hast mir viel Ruhm ge-
macht in deineas Leben, darum will ich dir deinen Wunsch erfillen. Zieh
2in 10 mein Reich, auf das letzte Schlachtfeld, auf dem die Starksten
der 3Starken, die Ruhmreichsten der Ruhmreichen, die machtigsten Krie-
ger aller Aonen ihre Abenteuer erleben und sich von ihren Taten he-
ricnten, auf dem sie ihren swigen Frieden gefunden haben. Und du, mein
Recke, darfst mit dir nehmen. was du begehrst.’

Damit affnet =swvch ein Tor aus Diamant und erstrahlt in allen Farben.
die sich ein Wegen nur denken kann. Doch metin Bl:ick 18t gefesselt von
ier Gestalt. die dort steht, in dem uberirdischen Licht. Es ist nicht
mehr Rondra, meine Gdttan, sondern es 13t nun die Blume der Wiste, d.e

Konigin meines Herzens, die mir sinladend zulachelt. Ich =inke ihr
senfzend 1n  die Arne und empfange ihre weichea Lippen, die mir e2inen
Ku@ <zuhauchen. Und Arm 1:n Arm durchschreiten wir das Tor in die
Ewigkeit. ..

Finja Lososv

selbiger glaubt, daB nach dem Sturz ihr Handwerk
leichter wirde. Auch Elwene diurfte nicht zu enttarnen
seinh, da 8sie Sich wei.t im Hintergrund halt und auf-
grund ihrer Untergrundtitigkeit grofe Erfahrung im
Tarnen hat.

Er ist ein Anhanger der [deale Sylnia Glosts und Reti-
ro Almas. Er bildet mit Finja Losaosv die Yerbindung
zwischep den Drahtziehern und den Ausfihrenden der
Verschuorung. Er ist blind.

Sie izt die sigentliche Leitende der Verschwdrung. Ob-
wohl sie mit zu den Initiatoren gehdrt, achtet 3:1¢ da-
rauf, daB auch die Ausfdhrung stimmt. Sie ist in alle
Plane eingeweiht und {i4hrt auch einige Aktionen mit
derch. Finja i3t eine resolute, tatkriftige Frau, die
wie geschaffen ist fir diese Aufgabe, da sie alles
fest im Griff hat und auBerdem auch noch selbst eine
gute Kampferin ist. Sie hat eine Eigenart: da sie ein
Gelibde abgzelegzt hat, als ihr Sobn aus einem kileinen
Feldzugz gegen die Piratsn zurickkehrte, tragt s:e nur
griune Kleidung.

Die Ausfihrenden :

Kolo Wa-Bodin

Falanda Wismal-

Er unterstatzt die Verschuwdrung, indem er samtliche
Schreibarbeit erledigt und auch seine Tatkraft zur
Verfigung stellt. Er hat die Drohbriefe an Cuano ii
Benrain verfaft. Er i3t den Helden gegeniber sehr ab-
weisend, fast zogar schroff!

Sie hat wvollkommen falsche Vorstellungen von der Ver-
gchudrung, da sie meint, es solle nur ein anderer
Farst eingesetzt werden. Dann hofft 3:e, Hofschahei-
derin zu werden. Zu den Helden ist sie freundlich,
aber sie tut, als sei sie sehr beschiftigt.

Er ist wmit der Lage der Zimmerleute aicht zufrieden
und meint, dad nach esinewm Umsturz die festgefahrene
Lage vieleicht wieder besser wuirde. Daher ist er auch
nur halbherzig bei der Jache, doch er ist nicht zu un~-
terschatzen, denn wenn er einen Vorteil wittert, wird
er zu einem ernsten Gegner.

Er 15t ein Hitglied der Sho-taka'za, der Diebesgilde.
Er i3t zusammen mit den beiden Dieben Sink Topodas and
Dalok Waling von Merkur Soliman zur Unterstutzung ge-
schickt worden, um die Verschwerung zum Erfolg zu {dh-
ren.

Galimoras Udinthar
8 Tores Vain

Sie sind zwei Veteranen, d4ie dem I[deal Demokratie
ebenfalls sehr zugetan sind, allerdings hauptsachlich
wegen der Bezahlung nochmals zur Waffe gegriffen ha-
ben. Sie stellen die starksten Gegner der Helden dar,
da sie Krieger der 10. und 12. Stufe =ind.



Hafnol Wobei -~ Er ist ein Tépfer, d=r mit seiner gezellschaftlichen
Stellung unzufrieden ist. Da er geistig nicht beson-
ders helle ist, denkt er sich, daf der First an allenm
schuld ist. Finja Lososv 15t er ein Dorn im Auge, da
si1e mit ihm nicht viel anfangen kann.

Desweiteren unterstiutzt Krys Eisvogel, eine Efferd-Geweihte (siehe Der
Letzte Held Nr.8, 5.15), die Verschwdérung, da Cuano Ui Bennain, der
ein recht milder First ist, ihren Plinen im Wege ist. Deshalb hat sie
drei Fischer als Unterstiatzung zu Finja geschickt. Diese drei heiden:
Inasda Voris, Gulmi Trijs und Fangor Ta-Bas.

Allerdings hofft sSie noch etwas: wenn bekannt wird, daB zwei der ZréB-
ten Praios-Anhanger in die Verschwérung verwickelt sind, dirfte =3 dean
Praios-Tempel viele Sympathien kosten, wenn man sie der Mitwisser-
schaft anklagt. Denn noch immer hat sich Krys nicht mit Praios als
obersten Gott abgefunden. Sie wird aise versuchen, die Verschudrung
miflingen 2w lassen. Sie weiB auch schon frih dber die Helden be-
acheid. Yon ihr kommt die Nachricht (siehe & . ).

T Die dr lusn Farloameniar ter

Sherlok Nokin - Er ist loyal gegeniber dem Firsten, doch er gibt sich
den Helden gegentber abweisend und verschlossen. Auf
keinen Fall 148t er 3ie ins Hauz, da seine Frau ein
Vampir igt (3iehe HAVENA S.G3 und Anhang (im Grundri-
planbuch ganz vorne}).

Havame! Griff+t—- Er 1ist Fischer und hat mit der ganzen Sache nichts zu
tun. Die Verdachtigungen Fortus Arolus’ treffen zwar
zu, doch die Verschwdrung ist iha unbekannt. Ebenszo
ist es mit Vilrylis Krannt. Beide werden den Helden
gerne Informationen geken, doch mehr nicht.

Bragi Forgryn - Er ist loyal und durchaus nicht unzufrieden. da die
Backergilde ein sehr fester Verband auf freundschaft-
licher Basis ist.

auch die 4Gbrigen Parlamentarier sind unschuldiz und wissen nichts von
der Verschudrung. 3ie helfen den Helden gerne mit Informationen, doch
Wwissen S:ie meist nichts besonderes. Sonst tun sie nichts fir die Hel-
den!

Bigsher haben die Spieler nur die Hinweise der drei Freunde des
Fargten, allerdings keineriei Beweise. Nur einen Verschudrer konnen
318 mit hoher Wahrscheinlichkeit feststellen: Kolo Wa-Bodin, und zwar
brauchen sie nur ein Schriftstick von ihe und die Handschrift vergle.-
chen. Das wirde Cuano Ui Bennain reichen, um thn anzuklagen. Der
nachste Ansatzpunkt dirfte die Pariamentssitzung sein, der gie bei-
wohnen dirfen (Uzrhom Suthri lud sie einj.

“} . Die Parlamentssitzung :

Am Samstag zur 2.Stunde nach dem KWittagsmwahl beginnt die Sitzung, des-
sen Ablauf im fulgenden aufgefihrt ist:

Sher!ock MNokin eraffnet die Sitzung und =agt den Parlamenzar:ern, daf@
der Farst ei1ne eindeut:ige Erklarung haben will, ob er das Waffen-

=K K

Ich erwache Stunden spiater in der Dunkelheit und die Kihle der Nacht
zpendet mir Erfrischung, ohne jedoch den qualenden Durst zu vertrei-
ben . Noch :mmer liege ich auf dem Kadaver meines Pferdes, das unter
den Anstrengungen zugrunde gegangen war. Mir ist klar, daB mein weite-
rer Weg nun noch beschwerlicher werden wird, denn ohne mein treues
Tier verringert Sich meine Geschuindigkeit und meine Krifte werden
schneil erlahmen. Doch me:n Wille ist durchzuhaiten. Mége Rondra mir
zur Seite stehen und meinen Weg bestimmen.

Ich blicke auf =zum Firmament und versuche, mich an den zahlreichen
Sternen zu orientieren, doch wieder einmal macht sich negativ bemerk-
bar, daBd ic¢h aug der Stadt komme und noch dazu aux dem Norden, genauer
ge=zagt aus Andergast, so daf ich es schnell aufgebe und statt dessen
niederkniee, um zu heten.

"Frieuchtete, ewige Kriegerin, stark=te unter allen Gottern, Gattin
des Sonnengottes, ich flehe dich an, gib mir ein Zeichen, lenke meinen
Schritt und fihre weine asugen, auf dal ich den Weg finde hinaus aus
dieser endlosen Ebene der Trockenheit, weg ven dep Kreaturen der Hit-
Z&, fort voo den Thantasien und Trugbiidern meines durstigen Verstan-
des. Geleite mich die Hilfe zu finden, nach der meiner Geliebten dar—
3tet. denn nur dieses ist mein Ziel:; Sie zu retten und mit ihr vereint
zu =sein in Frieden., Ich flehe dich an oh Rondra, erweise mir deine
Gunst i

Dann erhebe 1ich wich und gehe in die Richtung, in welche ich gerade
blicke, voll von Vertrauen zu aeainer Gdttin.

>

Heliigke:t, heiB, grell, schmerzhaft. Sie fillt mich aus, erreicht je-
de Stelle meines gepeinigten Korpers, ja sogar jeden Winkel meines
tragen VYerstandes, schlieffit jeden klaren Gedanken aus und macht jeden
Schritt zur Tortur. Noch immer wandere ich durch eine endlos schei-
nende Ebene aus gelben Sand., deszen Karner blitzen wie Edelsteine, die
das Licht brechen und :1n tausend funkelnden Farben, einem [nferno aus
Farbe und Form, vervielfacht auf den staunenden betrachter 2urickwer-
fen, Zegsen vielmill:onenfache Zahl mich umklammert, mich festhal+t und
mich in die Tiefe 2u zerren versucht bei jedem Schritt, den ich durch
ihre Henge stolpere., dessen leise winselnde Stimme mir einzureden ver-
sucht, daB es Sso e:nfach ware, sich einfach in den Sand zu legen und
=n  sterben., Doch niemals werde ich aufgeben, niemals der Stimme Rat
rolgen. Denn dann uware sie fur mich verioren, wirde ich sie nie uwieder
mrbiicken darfen, =182, reine Blume, die meinen Weg erhelit schon
aileyn m:t ihrem Bild :n meinem Herzen und die mir Kraft gibt, weiter-
zumarschieren, si1e die mich schaudern macht, trotz der Hitze, deran
Bild heller astrahlt als das Atbild Praiog’ am gleifenden Himmel, nach
deren Berihrung ich mich 30 sehne.

E . S S
Wie lange wandere i1ch nun schon durch di:e Unendlichkeit? Tage. Wochen,

aonen? Oh FRondra, warum eruwe:st du mir nicht den Wunsch, den 1ch zu
dir 2rhob? Was tat :ch, d4a@ d4du mir nicht deine Gunst erweist™? Ich fuh-



GOTTERWEGE

von Frank Jager

Unerbittlich brennt die Sonne auf mein Ges:cht, das von dewm heillen
Wind und den feinen Saadkornern gegerbt ist. Tiefe Furchen sind Wie
eingeme:Rfelt in mein Gesicht und sie verschwinden auch nicht, wenn
sich meine Gesichtsmuskein bewegen, sie scheinen fir die Ewigkeit in
meine Zige eingegraben zu sein Wwie Schluchten und Canyons in das un-
vergangiiche Antlitz der Weit. Doch ich habe aich schon an =ie gewdhnt
und betrachte sSie ails einen Teirl von mir, einen Teil, der mich zuJar
nicht gerade erfreut, den ich aber nicht unexistent machen kann.
"Rubig, mein Alter. Bald haben wir =3 geschafft!" rede ich auf mein
Pferd =in, das mir 3chon =zo treue Dienste geleistet hat, doch jetzt am
Rande der Erschapfung ist. Dabei habe ich schon alle Ausrustung fort-
geworfen, biz auf meinen Eondrakamm, meinen erprobten Stahl, der =chon
das Blut so wieler Gegner getrunken hat. Er s0ll als mein letztar
Freund Se:i mair bie:ben, um %i1ch zu starken und Eondra zu ehren.

Mein Durst 13t kaum noch auszuhalten. Seit ich den Wastenriubern ent-
kommen bin, hake 1ch keinen Troprfen Wasser mehr zu mir genoamen, und
das 15t schl.edlioh 3chon., ja wanm eigentlich, gewesen. Ich kann mich
npur gacoch ap die Flucht erionnern und an die schnone Tochter des Bedu.-
nenfirsten, die wie ich gefangen war und es wohl immer noch ist. Oh
8lume der Wiste, Tochter deg heifBen Ostwindeg, Gespieiin der Gewalten,
Kanigin der L.ebe. Du wartest auf mich und auf die Hilfe, die zu brin-
gen ich versprach. Nur deshaldb floh ich Hals iber Kopf, dir das Leben
zu retten, odich 2u erhalten, deine Lippen, deren Nektar ich iR der
Nacht kostete, diene Augen, so gelb wie der gle:Bende Sand der Khom-—
Miste, tn denen ich wversank, deine Wangen, rosig die zuwe: Pfirsiche,
deine Beine, schlank wi.e dle Fessein einer Gazelle, deine Bruste, de-
ren Berihrung woich wohlig schaudern 1aB8t+ und dein langes, schuwarzes
Haar, das im Wind weht wie das Banner in der Schlacht. Oh du meine Ge-—
liebte, ich werie 4:ch wiedersehen. wenn ich zuruickkehre und dem Die-
besgesindel die Kopfs abscnlagen und dir zu FiBen legen werde.

O

fch spure., dad ich falle und rolle mich ab, wie ich es von meinem
Hei1ster <eelernt hkatte. ohne pachzudenken, ein Reflex, der imn meinen
Gi:edern 3itzt wie Jdie Zuneigung in meinen Herzen.

"y veriadt mich? Warumw kannst dw nicht den Eest des= Weges mit mir ge-~
hen? Steh auf, mein treuer Freund. mir zu dienen., wie du es in unzih-
lieen lefahren und schueren Zeiten getan hast." Doch mein Pferd lLiegt
vor @ir im heiflen Sand., a1t lingst getrocknetem Schaum auf dem Leab,
stodwa:152 und keuchend atmend, langsam sterbend. Noch einmal versuche
ich. ihn be: mir zu hehalten, ich hebe ihn auf, um ihn zum Stehen 2u
bringen. wahriich wird =2r mir daan Wvieder faolgen, doch meine Kraftie
sind erlahmt und 1ch sehe 2in, dafll meln Rappe den letzten Weg angetre-—
ren nat. Weipend sinke ich iber dem warmen Kérper zusammen, doch keine
Trane rinnt aus ueinen Augen. Vnller Trauer und Verzweiflung schlafe
1ch erschoptt ein.

schmiedegewerbe subventionieren soll oder nicht.

Sylnia Glost ::Nein! Wie oft noch? Der First soll endlich aufhéren,
iberall Geld hineinzustecken. Die Waffen aus Angbar
sind besser und haltbarer'*

Zwischenruf :*Jetzt wird sie auch noch Waffenexpertint®
Syinia Glast :"Wergleich einmal die Waffen Ragnar Schlagtreus mit
ferbost) denen von Algir Dostros. Dann weillt Du bescheid' Es

wird schon zuviel von Cuano Ui Bennain unterstitzt.
Das ist reine Protektion!"

Finja Lososv :“Genaw! Die Handwerker, die nicht konkurrenzfihig
sind, missen verschwinden' Die guten Waffenschmiede in
Havena, =zu denen Raghar Schlagtreu allerdings ohne
Zweifel =2ihlt, muzsen erhalten werden. Aber nicht von
Firsten, sondern von der Stadtkasse, und dariber hat
dag Parlament zu entscheiden!"

Uzrhnm Suthri :"Quatsch! Das lihmt nur die Ausfihrung. Wir kommen
doch eh zu keinem gemeinsamen BeschluB'"

Eluene Aranol :*Finja hat recht! Der First macht sowieso was er will,
weil er sich an unsere Beschlisse nicht halten mug!*®

Bragi Forgryn :"Das fehite auch noch, daf Leute wie Finija der Ostra-
ban Dophin unserem Firsten, Efferd moge ihn beschit-
zen, Weisungen erte:len kénnen.*

Ostraban Dophin:*Was =ail dazx heiBen?*

gTerlock Nokin 3sorgt fir Ruhe wund erteilt das Wort wieder Syinia
o8t

Sylnia Glost :*Ich meine, wir sollten die Vetternwirtschaft seitens
der Beanain endlich beenden. Er unterstdtzt Fortus
Arolus, Yaruth Corbel und nicht zuletzt Dich, Uzrhom
Suthri. Klar, da8 Du auf seiner Seite bist. Doch sieh
die Schiffshauer, die Hiller, die Zimmerleute. Die
hitten Unterstutzung ndtig. Aber Cuano Ui Beanawin
sucht sich seine Freunde aus!®

Finja Losnav :"Deshalb muf die Verwaltung solcher Dinge aus seiner
Hand genommen werden'"”

Allgemeines Aufbrausen im Saal, Rufe wie ‘*Blasphenie” und 'Aufriahrer’
:erden laut. Sherlock Nokin sorgt fir Ruhe, Uzrhom Suthri erhalt das
ort.

Uzrhom Suthri :*Cuane i8St ein guter First und ich stehe zu ihm' Das
was Du sagst ist aufrihrerisch und schon fast Verrat.
Du weift anscheinend naicht, welcher Art Deine Rede
i3t. Dieses Gremium ist kaut beschluffihig. Ohne die
Benna:n oder zumindest den Firsten wirde Havena zu-
grunde gehen. Doch genug davon. [ch bin fiur =ine Sub-—
ventionierung der Waffenschmiede!"

Wieder Unruhe. Danach keine Wortme ldungen mehr. Die anschlieBende Ab-
stimmung geht 15:10 fir die Subventionierung aus. Es kommt kein Be-
schluB zustande, da dies keine 2/3 -~MNehrheit bedeutet.

Beam Verlassen des Parlamentszebaudes ereignet s;ch noch ein Zwischen-
fall. Tekla Beylard nennt Sylnia Glost eine Verrater:n und wird hand-
greaflich. Sofort sind Finja Lososv und Ostraban Daphin zur Stelle. unp



Svinia zZu helfen. Eine Patrouille der Stadtgarde schlichtet.

Uzrhom meinte anpschlieBend zu dem Zwischenfall, dafl es normalerveise
zwar he:ld her geht bei den Debatten, doch so etuas wie heute noch nie
passiert sei.

= - Das Attentat auf Hauptmann Eelko :

Dies sollte erst passieren, wenn die Helden nicht mehr weiter wissen (
aber auch nicht zZu spat, um nicht denon Spielflufl zu storen).
Fin Bote kotimt zu den Helden und idberbringt ihnen eine Nachricht:

lhr cHelden
Bomml scfort i meimenRlagt , oher éraeln !
Eb}miéhﬁ\dnanumZﬁtﬂﬁrg du'Erdgphu

ergeben, die. Gure: Arusasened dﬁngad.ufxir
tich mach? | leh envsarte Euch n aner Shnde!

(::jbm*- gj %%bmah
-
7 Eirar w adveus

Wenn =ich die ZSpieler dann im Thronsaal eingefunden haben (Beschre:-
bung siehe HAVENA 3.HZ23), spricht der Fdarst: "Manr hat heute Nacht ver-
sucnt, Beinen Leibzardisten, Hauptmann Eelkec, umzubringen. Doch dieser
soll selbst asprechen:”

Hauptmann Eelko oetritt den Saal, verbeugt sich vor dem Firsten und
grudt die Heiden: "Guten lag, [hr Herren lgegebenfalls: und Damen:!
Ladt mwch berichten, wasz mir letzte Nacht widerfuhr: ich kam aus der
Taverne "Zur Lieblichen Rahja'tsiehe Der Letzte Held Nr.4), als auf
ha.:bem Wege zum Palast drei dunkle Schatten aus dem Dunkel einer Ne—
bengaszse sprangen. Klingen blitzten im Mondschein und ich erschrak,
als ich bemerkte., dad ich meinen Sabel nichtr umgegirtet hatte. Darum
zog 1c¢h mweinen Dolch und drang mit einem Wutschrei auf meine Wider-
sarher ein. Diese schienen davon sehr idberrascht und e:ner floh sa-
gleich., Die anderen beiden stieBen mit :hren Dolchen nach mir und
esner verwundete mich an der Brust. Doch auch ich habe einen erwischt,
und zwar am linken Oberarm. Ich habe den erschreckten Schmerzensschred
genau gehort'” Eelko machte eine Pause und figte dann hinzu: "Dann
lirfen die beiden Hasen auch davon. Plotzl:ch hérte ich ein Geriusch
aus der Seitengasse und 3ah eine vierte Gestalt rasch verschwainden.
ich wurde schwéren, dal es eine Frau gewesen 13t. [hr Koérperbau, ibr
Gang, alles war =0 weiblich, daf ich ganz sicher bin. AuBerdem habe
sch :m Mondschein noch etwas gesehen: der eine Attentater hatte :n der
Kiingze se:nes Dolches einen verschlungenen Drachen eingestanzt. Eine
wabrhaft merkwirdige Waffe!" Damit schlieBt er seinen Bericht und auch
der First hat dem nichts hinzuzufigen. Die Helden =ind entlassen.

a). Der Tatart :

Dar Tatort liegt im Quadrat L40. Wenn die Helden ihn nochmals untersu-
chen. finden si1e Blutspuren auf der StraBe. Die mliegend wohnenden
RBirzer haben nichts gehort und nichts gesehen. Bei genauer Suche kén-
nen die Helden an einer Hausecke e2:nen Stoffetzen entdecken. Er :.st

HYFNOTISCHES AUGE

Beachreibung und WirkungswWeise: Bei diesem Zauber beginnen die Augen
des Druiden =zu gluhen. Wenn Z*x{seine Klugheit + seine Stufe) héher
sind als die Magieanfalligkeit des Gegners, hat der Druide seinen Geg-
ner hyrnotistert. Er tut dann 1 SR alles, was der Druide von ihnm
will, handelt es sich allerdings um einen selbstmdérderischen Auftrag,
18t z:ch die Hypnose. Dieser Zauber ist gut dafldr geeignet, an Wachen
unid ahni:chem vorbei zu kommen. Der Zauber wirkt auch auf Tiere,
Zaubertechnik: Der Druide konzentriert sich eine We:ile und schiuckt
dann e:ne vierbliatirige Einbeere. Die Pflanze l&st daan die Kraft des
Bodenz und bewirkt die Hypnose. Sie bringt aber keine LP zuruack.

Er kann die Einbeere auch achon wvorher in den Mund nehmen. Die Konzen-
trationsphase betrizt aur 2 KR.

Kosten: 8 ASP

Reichweite: 15 Meter

Dauner: 1 SR

LEBENDE BAUME
Besrhresibung und Wirkungsweise: Hit diesem Zauber kann der Draida

einem Baum 3olches Leben einhauchen, da8 3ie laufen konnen. 3ie
bekommen ein Gesicht und zwei ihrer dste werden zu Pranken. Die Baume
derden den Druiden vwverteidigen, aber meisten3s nutzen die Druiden

d:re3en Zauber nur, um Informaticonen zu erhalten, demrn Pflanzen wissen
vigi. Pflanzen, egal Welcher Art, unterhaiten s:ch viel idber die
Dinge, die in der Welt geschehen. Der MHeister kann den Baum als
wichtize Informationsauelle nutzen.

Zauberrechnik: Der Druide lehnt seine rechte Hand an den Stamm und
tadt den Zauber wirken. Dann sticht er =sich mit dem Dolch in den
Finger und 143t drei Tropfen B3lut an den Baum tropfen. Dann “lebt" er.
Kosten: 14 ASP

Reichueite: Hand

Dauer: & SR

FLLICH DER ANGST

Bescnreibung und Wirknngsweise: Dieser Zauber beuwirkt, dal eine Person
ewig an Vertolgungswahn leidet. Sie wird immer das Gefihl haben, ver-
folgt zu werden, und sie fihlt Sich nur in der Gegenwart eines Druiden
uirklicn sicher. Damit dieger Zauber gelingen kann, muB 2x(KL + Stufe)
de=s Driaaiden grolder sein alzs die Magieanfalligkeit des Opfers.
Zaubrrtechnik: Der Drunide schreibt mit Angstgift (nur das gute
fidiasize!) den Namen des 0Opfers auf ein Stock Leder. 3olange dieses
Leder 2xistiert. leidet das Opter unter Verfolgungswahn.

Ynzten: 20 A3P

Fer1huwerte: beliehisg

Dauer: bis leder vernichtet

FLV!ICH DER TRAUME

Beschreibung und Wirkungsweise: Dieger Zauber u:ird gegen Sander wider
dar NATURLIUCHEN ORDNUNG angewandt. Daraufhbin wird das Opfer jede Nacht
von  feiner Schandtat trauwmen [Alptraum). Solch ein Traum verhindert
sonen rwhigen  3chlar, o daf di1e¢ Person nicht vollig ausgeschlafen
PAT .

Zaubersechnik: Der Druide verflucht e.n Getrank des Uexners, indem er
hineinsouckt und den Zauber uwuirken laidt.

Kosten: 1% ASP

R thuss ted -

Daner: 1WB Wochen



ges weiB sSo  immer, ob er etwas von seinem Bruder lernen kann oder
nicht. Aber diese Ordnung drickt noch etwas anderes aus. Ein Druide
mit einem niedrigen Rang wird einen hdéherrangigen Bruder immer
schuitzen, wenn er in Gefahr ist. Das Lebea der hochrangigen und
erfahreneren Druiden ist auf jeden Fall mehr wert, als das der
unerfahrenen Druiden.

Viel mehr konnte ich allerdings nicht von Grantarus erfahren. Er
seibst trug ubrigens einen silbernen Kragenrand. Er erklarte mir, dag
man von diesem Rang an Schiler ausbilden kann.
Der Druide wollte gerade gehen, als er plétzlich stehen blieb, um mir
noch e#twas zu erzahlen. Ich muB gestehen, dal ich nicht ganz glauben
konnte, was er mil erzahlte, aber ich will es trotzdem
niederschreiben.
Er berichtete vom Stab der Druiden. Die Druiden, die von =sich behaup—
ten, von gottlicher Abstammung zu sein, glauben, daB ihre Seele in
einen Stab e:ngeht, der von ihrem Gott geschaffen wurde. So leben die
Druiden auch nach des Tod weiter, und sie finden =0 héhere Geheimnisse
des Universums heraus. Dieser Stab =oil in irgendeanem Hiagel in
Aventurien versteckt sein, und nur Druiden sollen wissen, wo sich
dieser Higel befindet. Es heiflt, wer ihn findet und ihn beruihrt, den
#wird unbeschreitliches Wissen durchfluten,
Tch kann dieser Erzihlung allerdings kein Glauben schenken., denn nach
den Tode werden Wwir in Borons Reich eingehen und nicht in irgendeinen
S5tab.
Isn  uWerde nunp weaterhin forschen und versuciaen, mehr Gber die Druiden
2u arfahren. Ich verble:be bis dahin der Hesinde treuer Helfer.

Alowid Keral”

Joweit zu dem Streuner Aiowid Xeral. Aber =r ist nicht der einzige,
der MNachforschungen betreff{s der Druiden. Unsere Redaktion hat keine
Kosten und Mihen geszcheuht, neues in Frfahrung zu bringen. Und so sind
wir stolz, unserer Leserschaft neue Drnidenzauber prisentieren zu
koanen. denn schiieBlich wollier auch sinmal Heldentypen einen goldenen
Kragenrand traren.

Doch bevor 23 r:chtig los gzeht, noch schnell eine Anmerkung. Bei jedenm
Stufenaufstiee kann der Druide zwe: neue Zauber iernen. Er kann sie

33ch  aber auch innerhalb des Abenteuers anpeigneu, wenn er einen
anderen Druiden findet, der =2inen Zauber beherrscht, den er selbst
nech  nicht kann. Sie missen dann  dber eine Woche hinweg, tagl:ch

mindestens zwe: 3Stunden uber den Zauber sprechen, dann kann man einen
Zauber, nach einer gzelungenen KL-Frobe, beherrschen.
Und hier die neuen Druidenzauber:

EISEN ZU HOLZ

S8eschreibung und Wirkungsweise: Mit diesem Zauber kann der Druide Ei-
sen dauerhaft in Holz verwandeln, allerdings nicht umgekehrs.
Zaubertechnik: Der Druide konzentriert sich auf die Verwandlung der
Elemente und 3treut dann Holzkohlepulver auf das Eisen. Die
Yerwandiung vollzieht sich dann von seibst.

Dier Holzkuhle braucht dabe:1 nicht das ganze Eisen zu bedecken. aber es
durf+ze klar =ein, daBd man fiir eine 3schuere Eigsentur mehr Pulver
braveht, als  rfur  ein Schuert. Bei Stahl funktioniert dieser Zauber
ubrigens nicrt.

Kosten: S5 ASP pro angefangene 100 Unzen E:sen

Reichueite: -

Dauer: permanent

bezeichnenderweise grin (das Stoffstick =tammat von Finja Lososv, doch
18t das kein Beweis, aber genug, um sie zu verdichtigen).

Der Dolch 18t ein wichtiger Hinweis fir die Helden. Wenn sie sich da-
nach erkundigen, kann ihn Dnur einer sagen, woher er stammt: Ragnar
Schlagtreu. Er weill nimlich, wer mit solchen Waffen handelt: Algir
Dostros {siehe Der Letzte Held Nr.5). Allerdings scheint er nicht gut
auf shn zu sprechen zu sein.

b1, Der Waffenhidndler Algir Dostros :

Sobald die Helden den Laden betreten, werden sie von einem grofen
Mann begruBt, der sich nach ihren Winschen erkundigt. Ez stellt sich
heraus, daB dies Taras Pholdran ist, der Angestellte Algirs. Auf
Wunsch holt dieser Algir herbei, denn er selbst weill nichts von dea
Dalch.

Algir ist ein stammiger junger Mann, dem man ansieht, daB er mit 3ei-
nen Waffen auch umgehen kann. Er griBt die Helden freundlich und auf
das Stichwort ‘'verschlungener Drache in der Klinge' beginnt er zu er-
zahlen:

“Ja, 30 etwas kenne ich sogar gut. Die Drachenklingen zind berihat fir
thre @ualitdt, allerdings auch fuiar ikhren Preis. Sie werden von 2inem
Waffenschmied in Angbar in Zusammenarbeit ait dem dortigen Inger:mm—
Tenpel hergestellt, da dieser Waffenzchmied, er heift dbrigens Ghon-
fahl Dakan, einmal einem Ingerima-Geweihten das Leben gerettet haben
soll. Seitdem machen die Ingerimm-Priester auz den ohnehin schon aus-
gezeichneten HKlingen wahre Meistersticke. Die Klingen sind selten und
gesegnet. Ich wiahle die Leute, an die ich verkaufe, gut aus. Die ein-
gearbeiteten Drachen sind dbrigens von einem Feinszchmied vor der Seg-
nung eingestanzt worden, der kit Ghonfah! gut befreundet :st. " Ala.r
holt einen Dolch und ein Kurzschuert hervor, beide haben den ver-
schliungenen Drachen in der Klinge. Er wird sie den Helden jetzt nicht
verkaufen, da er sie nicht kennt (wenn =2ie es schaffen, die Verschud-
rung aufzudecken, konnen =3ie anschlieBend nochmals ihr Gluck versu—
chen. Dann will Algir fir den Dolch 9 Dukaten (der Dolch hat Pa+1l und
ist wunzerbrechlich) und far das Kurzschuwert 129 Dukaten (TP 1W+4, un-
zerbrechlich?). Er handelt nacht!

Er kann sich genau erinnern, wem er den Dolch, mit dem Hauptmann Eelko
offensichtlich angegriffen wurde, verkauft hat: namiich dem Zimmermann
Ostraban Dophin!

c), Das BGasthaus “Zur Lieblichen Rahja’ :

Das Gaszthaus (siehe Der Letzte Held Nr.4) liegt an der Garethstrafle
und wird von Menschen der unterschiedlichsten Schichten besucht., die
allerdings alle etwas geneinsam haben: sie mdgen Zuerge naicht. Stellen
die Helden sich geschickt an bei den Recherchen in der Taverne, 30 e&r-
fahren sie, daB Eelko da way und irgendwann in der Nacht heimgegangen
war. Der Wirt weifl nicht, ob ihm jemand gefolgt izt, doch er verweist
auf ei1nen Gast, der an besagtem Abend auch da war, und dieser erinnert
zich nach zwei Bier (die von den Helden bezahlt werden!, dad zwe:i Man-
ner dem Hauptmann wahrscheinlich nachgegangen sind, denn sie warfen
aur noch Geld auf den Tisch und verii:eBen kurz nach Eelko hast.z das
Gasthaua, Wobei sie ihre Biere unhbeachtet stehen lieflen. Einen davon
kennt der Gast: e3 ist Sink Topodas. Den anderen kennt niemand.



& - Die Entfilhrung sines Helden =

Wihrend ihrer Untersuchungen werden die Helden nicht immer zusammen
3ein, denn das ware viel zu auffallig. Irgendwann Wwird dann einmal ein
Charakter entfihrt (falls noch jemand dabei ist, werden beide hinter-
ricks niedergeschlagen, aber nur einer mitgencumen'!).

Pen Helden werden d:e Augen verbunden und man schlagt ihn bewuBtlos.
Er erwacht Wwieder in einesm dunklen, wmuffig riechenden Raum. Offen-—
sichtlich ein Keller.

1. Stimme (d*) :"Er erwacht'®"

2. Stimpme (% ) :"Na endlich"

Daraufhin beginnt eine Befragung. Um dem VYerhér Nachdruck zu verlei—
hen, wird der Held geschlagen. Dabei verrutscht die Binde vor seinen
Augen und er =sieht folgendes: er sitzt auf einem Stuhl in einem ¥el-
ler. AuBer ihm sSind 2ieben Personen anwesend, deren Stiazmen nach zu
urteilen finf der sieben Personen Frauen sind. Alle tragen tiefschuwar-
ze Kutten, nur eine der Gestalten hat ein etwas helleres Gewand an,
dessen Farbe aber uvegen des schlechten Lichts nicht zu erkennen isst.
Solite der Held sich werraten, =20 wird er umgebracht. Wenn nicht, 20
sChlaxs gau ind erneul uwieder und er erwacht in einer kleinen Gasse :m
Hafenviertel. Varher fielen ihm allerding= noch zwei Dinge auf: Die
Hand, die ihn niederschlug, zierte ein grofer Ring, der in einen
Lichtstranl aufblitzte, als aob ein Edelstein oder ein poliertes Metall
darauf ware. Auflerdém gewahrte er. daB eine Ferson sich die gesamte
Zeit iber nicht bewegt hatte und izmer an der Wand stand, allerdings
gesprochen hatte.

Die sieben Personen sind: Elwene Aranol, Svlnia Glost, Finija Lososv,
ivino J. Rapn fdie Person, die 3i1ch nicht bewegt hattei), Krya Eisvo-
gel (die hellere XKutte), Falanda Wizmal (der Ring) und Ostraban Do-
phin.

al. Der Ring :

Der entfiuhrte Held legt eine Klugheitsprobe +3 ab (wenn er den Gbrigen
Heriden wvon dem Ring erzahit, darfen diese jewei1ls eine Klugheitsprobe
+6 ablezen). Wessen Klugheitsprobe gelingt (der erste, denn einer
rewcht?, erkennt, daB er ahnliche Ringe s=chon desz Sfteren gesehen hat,
und zwar wvor ailem im Parlament und noch irgendwo, aber hier weifl er
eg nicht genau. Gehen die Helden zu Uzrhow Suthri, 8o sagt er i1hnen
folgendes: “Ja, salche ERinge kenne ich. Es zind Gildenringe. Auch tch
traze S0 einen. Die Gilden der Goldschmiede, Schriftgelehrten, Schne:i-
der, Apntheker, Glasblaser und Sattler tragen solche."”

Goldschmiede :
Goldrwng mit Barren darauf (eingesetzt) @

Schriftaelehrte
Ring aus Elfenbein mit eingearbeiteter Feder

Schneider :
Ring aus Gold mit silberner Nadel darauf (Eff)
Apotheker H
Ring ans Jade mit Phiole darin {(eingestanzt)
Gl asbl aser : @
Ring aus farbigem Glas
Sattier :
Ring aus Metail, der mit Leder uberzogen ist

MAGIEECKE

van Andreas Hichaelis

Dieses Mal sollen uwieder einmal die Druiden zum Zuge kommen, iiber die
noch immer ewniges unklar 1s5t. Der Artikel ist eine Fortsetzung des
Druidenartikels aus dem DLH 7.

Alowid Keral hatte nun einiges nber die Druviden erfahren, aber er
wulte, dafl &3 da noch mehr 2u erfahren gab., Nachdem er alles
schriftlich festgehalten hatte, ging er lo=, um weitere Druiden zu
befragen, denn er wufite, daB sie im Grunde nichts Boses im Simn
hatten.

Fr multe einige Zeit lang suchen. denn die meisten Druiden waren nicht
bereit, dem Streuner irgendetwas zu erzihlen. Doch schlielich traf er
Graptarus, e1nen 3ehr alten und weisen Druiden, der einiges Zu
terichten wuBte. In der Bibiiothek des Hesindetewpels zu Kusiik, kann
man folgende Aufzeichnungen Alowid Kerals finden:

“Machdem ich wmit des Diruiden Grantarus gesprochen hatte, wurds @it
klar. wie verschieden die einzelnen Druiden dach sind. Lest meinen
Berircht, und ihr WiBt, @as i(ch meine:

Die Druiden scheinen sich fdr die Hiter der "NATYRLICHEN ORDNUNG" =zu
halten, und =ie leben danach. Jeder Eingriff in diese Ordnung, der
nicht wvon einem Druaiden vorgenommen wurde, wird bestraft. Aber ein
Druide wvermag zu unterscheiden, ob ein Eiagriff sinnreich oder unsin-
nig war. Er wird niemanden strafen, der ein Kaninchen tétetr, um am
Leben zu bieiben, denn diez i3t ein aatirl:cher Vorgang, wie er
taglich vorkomat. Aber ein Jiger, der Tiere ihrer Felle wegen totet,
findet i:n den Augen der Druiden kein Verstandnis.

Hatte ich friher eiamal erfanren, daB die Druiden keine Gétter
begitzen, sa wurde ich erst vor kurzem eines bessersn belehrt. Die
Druiden scheinen an einen Urgott zu glauben, der allerdings keinen
festen Mamen hat. Er wird vielmehr die "NATGRLICHE QRDNUNG" genannt.
Thm werden auch keine Opfer gebracht, noch wird er angebetetr. Die
Druiden haben die Vorstellung, daf dieser Gott die Welt mit seiner
Ordnung erschaffen hat. Als er erkannte. dafl die Geschopfe, die er
Mensch genannt hatte, diese Ordnung nicht einhielten, schuf er die
Jrwicen, um die Ordnung zu erhaiten. Dann lies der Gott die Menschheat
#it :hrer Weit allein, denn nun waretnt da ja die "HUTER DES GUTEN", die
faraur achten wirden, da® alles bleiben wurde, wie eg bes=timmt war.
denr konnte ich von diesem nvsteriosen Gott nicht erfahrem, aber wie

1ir  zcheint, 15t er auch gar nicht mehr um diese Welt bedacht, denn
der Druide sSprach niemals davon. dal es wahre Glaubige von ihm gabe.
le glaube, daB der Druide in Wirklichkeit Los meinte, kann dies aber

nicht 11t Sicherke:t sagen.

driterhin erfuhr ich, daR es auch unter den Druiden eine gewisse Rang-
srdnung gibt. Diese Rangordnung tichtet sich nach den Zaubern, die ean
Druide beherrschz, und man erkennt 2ie aa Kraegenrand der Druiden.
Fonlzende Tabelile sall d:e Rangordnung ein wenig verdeutlichen:

Anzahl der cZauber Ql1-0B J7-14 15-21" 22-30 31-35 36-..
Rane i 2 3 4 S B
Farbe Gelb Blau Rot Grun Silber Goid

Dre Rangordnune druackt allerdings keine Betehlggewalt aus, sondern
svapaliziert  lediglich. was mia Drurde kann. Ein Drusde niederen Ean-



MONSTER UND FALLEN

von Andreas M chaelis

Endlich ist die Rubrik MONSTER UND FALLEN w eder im DLH vertreten. Es kommt
al l erdings nicht wrklich auf das beschriebene Monster, sondern vielnehr auf die
Krankheit, die von ihm Ubertragen wird, an. Das Monster selbst ist ein Insekt -
die Tara-Fliege. Sie lebt in den Dschungeln Siidaventuriens und das in groflen
Schwarmen (6W20 Stiuck). Zu 10% ist diese Fliege nit dem BUNTFIEBER infiziert
ei ne Krankheit, die bei Mensch und Tier zum Tod fihren kann

Geifen die Insekten an, versuchen sie sich auf eine Stelle des Korpers zu set-
zen, die nicht von Ristung oder Kleidung bedeckt ist, was bei einer gelungenen
Attacke der Fall ist. Mt einer gelungenen Geschicklichkeitsprobe kann der Held
ein Insekt erschlagen, wobei er pro Kanpfrunde zwei GE-Proben nachen kann. Ein
I nsekt, das nicht erschlagen wrde, suagt in der nachsten KR Blut, so dass der
Held einen LP verliert, dann fliegt es fort. Nur wenn die Fliege Blut saugt

kann di e Krankheit Ubertragen werden. Die Werte der Fliege

Mit: 17 Attacke: 05
Lebensenergie: 1 Par ade: --
Ristungsschutz: 0 Schadenspunkte: 1

Monst er kl asse: 1

Was passiert nun, wenn ein Held infiziert wird?

Den Nanen hat die Krankheit von ihren vier verschiedenen Stadien. Bis zu ihrem
Ausbruch vergehen W20 Stunden, wobei sich die Haut umden Stich schon nach weni -
gen Mnuten rotet und dick wird. Nachdem die Zeit bis zum Ausbruch voruber ist
rotet sich der ganze Korper und der Held bekommt sehr hohes Fieber. In dieser
Phase (sie dauert ungefahr 2 Tage) verliert der Abenteurer 3Ws Lebenspunkte. Er
ist nicht im Stande, sich fortzubewegen, und er phantsiert, der er teilweise von
schlimren Traumen verfol gt wrd.

Nachdem die rote Phase voriber ist, farbt sich die Haut gelb. Das Fieber sinkt
und der Kranke fallt in eine tiefe Chnmacht, die nach zwei bis drei Tagen endet
In dieser Zeit verliert der Erkrankte 1Ws Lebenspunkte. Nach spatestens dre
Tagen verfarbt sich die Haut dann nahezu schwarz und das Fieber steigt w eder
Wahrend der viertagi gen schwarzen Phase kann der Befallene kaum schl afen, da er
von starken inneren Schnerzen geplagt wird. Er verliert noch einmal 4Ws LP.

SchlieBlich kommt dieletzte, die weiRe Phase, in der sich die Haut stark

bl eicht. Sie dauert nur wenige Stunden, aber in dieser Phase hegt hegt der Held
starke Sel bsnordabsi chten, so dass er zu einer Gefahr fur sich selbst wird. Nach
Abl auf aller vier Phasen wird der Erkrankte sehr geschwacht sein, so dass er
erst einmal schlafen muss. Auf jeden Fall hat er permanent einen
Kor per kr af t punkt verl oren

Annerkung: Die Heilpflanze QO ginwrz wrkt bei dieser Krankheit nur mldernd.
Jeder Schaden wird |ediglich halbiert. Andere Heil kréauter wirken gar nicht

BUNTFI EBER (cad 7)

Schaden: siehe oben // Dauer: 8-10 Tage

Annerkung: wird nur durch die Tara-Fliege uUbertragen

Anst eckungswahr schei nlichkeit: 25% fir alle, die mt dem Kranken in Berihrung
konmmen.

Wenn die Helden erzihlen, daB der Ring blitzte, so sagt Uzrhom, daR
nur zuwet an Frage kamen: die Goldschmiede t(er lacht) und die Schnei-
der.

Gehen die Helden nicht zu Uzrhom, sondern zu einem anderen Gildenober-
haupt, so hat dieser meist keine Zeit lauBer Ragnar Schlagtreu und
Fortus Arolus). Andere Handwerketr erzihlen veon jedem Ring nur zu
S0%ieer Wahrscheinlichkeit (far jeden Ring einzeln wiirfeln, bei 1-10
auf WZ0 sagt er den Helden von dem Ring).

7 - Hiuserhbeschreibhungen :

Jetzt haben (oder koénnen haben? die Helden Hinweise auf: Falanda Wis-
mal. Ostraban Dophin, Sink Tovodas, [vino J. Raph (zugegeben, nur ei-
nen sehr vagen und es ist fraglich, ob 3ie irgendetwas aus den Hinwei-
sen schlieBen), Kole Wa- Bodin und Finja Lomosv. Es i3t msglich, ja
sowar wahrscheinlich, daB die Helden (spatestens nach der Parlaments—
sitzung} auf die [dee kommen, einzubrechen, und zwar bei Sylnia Glost
4nd Fetiro Alma undsoder bei Finja Lososv. Deshalb hier deren Behau-—
Jungen (diehe Pline des Schicksals in der Heftmitte).

a). Bas Haus van Svylnia SIpst und Retiro Alma ;

13. Flur mit Haken fir die Garderobe

Z2), Abort

3). Gerumppelkammer. Beim Durchsuchen machen die Helden zu S0% einen
furchtbaren Larm. von dem die beiden oben schiafenden erwachen.
Sie rufen dann die Garde. Den Helden bleiben in dem Fall 3 Hinu-
ten, um moglichst weit 2u kommen, da die beiden Kramer sehr ange-
sehen sind. Werte der Patrouille (aur fir schwachsinnige Helden,
denn das kann der Furst nicht billigen) im Anhang.

4). Stube. Der Raum ist eingerichte: mit vier Sesseln und einem nie-
drigen Tisch. Die Wiande zieren Wandbehinge (hinter einem i3t ein
Fach, in deam die Familienunterlagen aufbewahrt werden;.

5!'. Kiche. Hier finden die Helden nur Vorrate und Haushaltsgerate wie
Bastecke, Tdapnfe etc.

8). EBzimmer. Einrichtung: TiSch mit sechs Stihlen, in der Sidostecke
fuhrt eine Wendeltreppe nach oben. Ein niedriger Wandschrank
steht an der Westwand, In ihm finden die Spielercharaktere nichts
besonderes.

7). Versammlungsraum der Gilde. Die Winde sind behangen mit Bildern
und Gobelins mit Motiven der Stadt Havena. Die Einrichtung :st
einfach: ein Tisch mit zZwelf Stuihlen. AuBerdem steht ein weiterer
viach in der Siadwestecks, auf dem Waren liegen und e:n niedriger
Schrank, in und auf dem Handelsvertrage, Preisl:sten und Abma-
chungen liegen.

gr. Flur mit Wendeltreppe in der Sudostecke, die nach unten fihrt.

2. Schlafzimmer. Ein Doppelbett, ein Kleiderschrank und e:ne Xommo-
de .

i0). Arbeitszimmer mit Schreibtisch und Stuhl. Auderdem e=in Rezgal mit

Ordnern und Buchern. in denen geschittliche Bilanzen aufgefihrt
sind. [m Schre:btisch finden d:e Helden Brierpapier, Tinte etc.
und eine Happe mit Geschaftsbriefen,

11}. Aufenthaltsraum-Wohnraunm. Der Raum ist wohalich eingerichtet,
bieter den Helden aber n.chts intAaressantes

t2). Bibliothek mit zumeist Bachern dber Wirtschaf:., Handel sowie Ro-
aane und Erzahlungen.



13). Balkon.
14). Laden. Hier findet der Kude alle=, waz sein Herz begehrt, mit ei-—
ner Ausnahme: unsere Heldeo finden ke:ine Beweise.

B!. Das Haus von Finia Lososv s
1i. Flur.
2'. Gildenraum. In ihm hingen zahireiche Bilder von Schiffen, die in
havena gebaut worden saind. Auflerdem liegen ein paar Konstruk-

ticasunterlazen und Plane herum.

3r. ESzimmer. Ein Tisch, dre: Stihlie und ein Schrank. Fir die Helden
fiich+ts besonderes.

4). Kiche.

51, Vorratskammer.

8). Treppe in den Keller.

7). Arbeitszimmer. Einrichtung: ein Schreibtisch und mehrere Regale.
Hier liegen zwar viele Pergamente herum, doch sur private Brisfe
und dhnliches. Alles ist mit einer dunnen Staubschicht idberzogen,
denn es wird nicht benutzt. Es dient zur Tarnung von 8). Die Ge—
heimtir 148t si1ch  offnen, indem man einen Hebel unter der
Schreibvtischplatte umlesgt,

8!. Geheimraum. Hier liegt Korrespondenz der Verschwérer, doch sind
die me.sten mit Tarnnamen unterschrieben. Die Namen sind: ‘Die
Elster® tMerkur Soliman}, 'Dinwa Boioko' (Kolo Wa-Bodin), 'Lam-
Std”  (Falanda Waismal!, *0.D.° (Ostraban Dophin) und 'X* (Sylnia
Glost).

31. Wohnraum. Schmuckvoll eingerichtet birg: er nichts intersssantes
fir die Helden.

l). Gasteranm. Aus dem Raum hort man Schonarchen. Dort schliaft sin Be-

kannter Finjas, der zu Beszuch ist. Er hat mit der Verschudrung

nichts zu tun, aber das xdnnen die Helden ja nicht ahnen.

Arbeitsraum. Diezmal der echte, mit Pldnen, Geschaftsbriefen, An-

gepaten stc.

Sahlafzimmer. Hier schlift Finja Lososv.

Bibliothek.

Abart.

Diez 13t der Keller, 1in den ein Heid unter Abschaitt & . ver-

zchleppt worden i3t (oder wird).

16). Gerumpel.

.

— e g
LA B S )

8 . Das Ende - Das Attentat auf den Firsten :

Nach ewiner geuwisszsen Ze:t mul es den WYerschudrern eintach aufgefallen
gein, dad @man 1heen auf die Schliche gekommen :1st. Dann bekommen s.e
Pani:k und =ziehken ihr Atteatat durch. Die Heiden erhalten ;edach eine
Nachriche:
:Dl-l" Rf‘a’*’ Mu Armon&.d- u:u.fc'l.n l

_Eachali'd: alle euch bekannten Versdwsérer aus , ale 1 fGr deren Mihirken

e Deweise halrt. Darach Koment 10m Firsknpast und. bereidet don

Huxhkn\dnuaepbﬁwtn&u\Eihﬁkﬂf

Eme trore Dienern des erhobunen Toretm

Die Nachricht wird 1hnen durck die Scheibe reworfen. Wenn die Helden
dann wat die Strade blicken, sehen 3:2 nur nore Kinder and sonst nae-—

von anderen passiert werden, sie sollten aber aufpassen, dald der Barde
nicht vorzeitig zu spielen aufhdrt.

Dauer des Liedes: beliebig

Wirkurgsdauer: solange der Barde spielt

Wirkungsbereich: je pach Bedarf

ALLGEHEINES ZU DEN LIEDERN
Damit die Lieder eine Wirkung haben, muB dem Barden eine Probe + Stufe
des Liedes auf sein TAW Singen und Musizieren gelingen. MiBlingt die
Prabe, konnte er es eigentlich gleich noch einmal versuchen, aber da
gibt @3 eainige Hindernisse.
. Auch wenn das Lied nicht geklappt hat, die Opfer merken, daB eine
mazg1sche Kraft an sSie heran wollte, auch denn sie dies nicht 30
recht deuten kdnnen.
Der Barde merkt erst, daf das Lied nicht wirkt, wenn das Lied
beendet ist. Dann kann er 23 gern noch einmal versuchen.

3

DAS LEENEN VON ZAUBERLIEDER
Das Lernen eines Zauberliedes 13t selbstverstandlich und umerlasdlich,
dann  man gul €2 schen behevrachen, aci! 22 auckh 2:ins Wirkung habksen.
Findet der Barde :n einem Abenteuwer eine Schraiftrolle mit e:nem Zau-
keriied, g0 kann er 3ie zZwischen zuei Abhenteuer studieren. Zu Beginn
dex nachsten Abenteuers macht er dann e:ne Probe + Stufe des Liedes
auf sSeinen TAW Singen und Hus:zieren. Gelingt sie, beherrscht er das
Lied, ansonsten kann er es vor dem ndchsten Abenteuer noch esinmal
verguchen, abker nicht eher.
Zanberlieder kénnen nicht selbst geschrieben werden, zie wurden einst
von machtigen Magiern ge=chaffen. Die Barden haben lediglich die Macht
der Lieder wiederentdeckt.
Lieder der Stufen 1-4 sind relativ hiufig zu finden, die der Stufen
5-9 sind dagegen sehr selten. Sie uwurden vor Urrzeiten von den Magiern
versteckt.
Zu Beginn 3einer Laufbahn erhalt der Barde ein Zauberlied, dal er sich
aus der Bibliothek aus einer der Schulen aussuchen kann. [m Spiel wird
mit WX (2W10Q) ausgewuirfelt, was fir ein Lied er gefunden hat:

Q1-25: Stufe 1 51-75: Stufe 4 93-95: 3tufe 7
26-45: Stufe 2 76-85: Stufe S 98-98: Stufe B
46-80: Stufe 3 86-92: Stufe B 39-100: Stufe 39

[{Tam e}

nllte es3 von einer Stufe mehrere Lieder geben, kann sich der Barde
1nes aussuchen.

DIE TALENTE DES BARDEN
Wer unseren Talenteartikel aus Nr.7 kennt. der wei, das man typen-
3pezif:sch Talentpunkte verteilen kann. Beim Barden ist dies nichet der
Fail, da er einige Talente =nit Festwerten hat. Sallte sich ein
Charaxter entschlie®en, ein Barde zu werden, steigen diese Talente
aufgrund der Auszbildung in einer Schule, auf den Wert. Es gibt
folgende Festuerte:

Lezen und 3Schreiben: 10 iyberreden: 08 Singen-Husizieren: 10
Sotachen veherrschen: [0 uberzeugen: OB Verkleiden: 08
Diplomatie: 08 Hinnekunste: 10 Menschenkenntnis: 08

Mei1st sprechen die Barden neoch =2lfi15ch, denn die meisten Lieder haben
Texte :n elfischer Sprache.

Sowett zum Typus Barde. Im DLH 12 kdnnt ihr dann einiges uber 1hre
dreanisation arfahren. Bis dapn'



schockieren, daB sie panikerfilit fliehen werden. Die Opfer miissen
eine KL-Probe schaffen, ansonsten hat dieser Schock sie 50 Abenteuer-—
punkte gekostec.

Dauer des Liedes: 25 KR

Wirkungsdauer: 1 Spielrunde

Wirkungsbereich. si1ehe aben

LIED DES ZWANGES

Beschreibung und Wirkungsweise: Wenn eine Persan dieses Lied bis zum
Ende hért, kann der Barde 3ie zZu etwas zwingen, waa diese gar nicht
will. Allerdings wird sich das Opfer des Liedes uweder verstimmeln noch
in den Tod stirzen.

Dauer des Liedes: 30 KR

dirkungsdauer: 4 Spielrunde

Wirkuengsbereich: 1 Person (husanoides Leben!}

Stufe 7

LIED DES BEHERRSCHENS

Beschresbung und Yirkungowelsas: Wibrend der Barde dieses Lied Spielt,
hat &r =»ine geuisse Macht uber alle Pflanzen im Umkreis von 5 Hetern
um  ihn herum. Er kann eine VYerformung der Pflanze befehlen, aber die
Pflanzen werden ihren Standort nicht verlassen,

Dauner des Liedes: beliebig

Wirkungsdauer: aoiange der Barde spielt

Wirkungshere:ch: alle Pflanzen :m "lmkreis von 5 Hetern

Stufe 8

I_LIED DES TODES

Beschreibung und W:rkungswe:se: Wer d:eses Lied hért, es ist ein sehr
kurzes Lied, der beginont langsam dahin zu Siechen. Er verliert pro
Kampfrunde einen Lebenspunkt. Man verl:er: auch Lebenspunkte, wenn man
das Lied bere:ts zum zweiten oder dritten (usu.! Mal hdért. Um das Lied
erneut zu spielen, mui dem Barden auch erneut =in Probe gelingen.
Dauer des Liedes: S5 Kampfrunden

Wirkungsdauer! siehe oben

Wirkungsbereich: jeder. der es hart

LIED DES WINDES

Beschreibung und Wirkungsweise: Je nachdem, w:e schnell der Barde
dizses L.ed 3spielt, entsteht in einem Umkreis von 2000 Hetern um den
Barden herum ein Wind in versch:edenen Starken. Der Wind halt solange

an, Wwie der Barde spielt, atlerdings mufl er fir jede Spielirunde eine
nene Probe wachen. Woza der Barde dieses Lied braucht, ist zeine
Sache.

Dauer 4es3 Liedes: beliebig
Wirkungsdauer: solange ler Barde 3pielt
Wirkunegsbereich: Z000 HMeter Umkreis

3ture 3

L. IED DES ENTSTEHENS

Beschreibung und Wirkungswe:ise: Mit diesem Lied kann der Barde Brucken
nnd  Tore entstehen lassen, wo keine 3i1nd. Diese verschwinden wieder,
uenn Jer Barde se:n Spiel beendet. Diese Brucxen und Tore kdnnen auch

manden. Jetzt konnen sie die Gruppe der Attentater verringern, indem
sie die bekannten Verschwoérer ausschalten (Finja Lososwv, Falanda Wis-—
mal, Ostraban Dophin, Sink Topodas, Kolo Wa-Bodin).

Falanda Wismal, Ostraban Paphin und Kolo Wa-Badia befindenm sich zu
Hauze und leisten keine Gegenuehr, wenn die Helden kommen.

Finja Lososv i3t nicht zu Hause (Sollten die Helden si1e immer beobach-
tet haben, so haben sie ihre Spur aa Morgen auf dem Markt verlaren).
Sink Topndas sitzt zusammen mit Dwil Nachgal und Dalok Waling bei sich
Zu  Hause. Sie ziehen sofort ihre Dolche und leisten erbitterte Gegen-
wehy .

11. ¥Fall : Der First schligt vor, daf die Helden sich draufen postie-
ren  und die Verschuérer schon dort abfangen. Er meint naa-
lich, daB sie nur durch den grofilen Festsaal (E15) zu se:nex
Raum (E7) gelangen konnen. Durch das kleine Kicheafersier
kénnen gie nicht, auBerdem 13t in der Kiche immer jerand
anwesend. Um die Verschwérer nicht zu vertreiben, andert er
nichts an der Wachmannschaft. Die Helden uwarten also im
Verborgenen und die Attentater laufen ihnen in die Arame.

2). Fail : Die Helden kommen =zum Firstenpalast, starzen hinein, der
Haushotseister folgt, und 3ehen die Verschudrer gerade die
Tdr zum groBen Festsaal &ffnen.

Der 1. Fall +tritt ein, falls die Helden den Rat nicht aannehmen und
gleich nach Erhalt der Nachricht zum Firsten gehen, anstatt erst noch
die bekannten Verschwdrer auszuschalten. Der 2. Fall gilt dafir, dagd
sie der Nachricht folgen.

Im 1. Fall sind folgende Verschusrer dabei: Fin;a Lososv, Ostraban
Dophin, Falanda Wismal, Kelo Wa-Badin, Duii Nachgal., Sink Topodas, Da-
lok Waling, Golimoras Wéinthar, Tores VYain, Hafnol! Wobe:i. [nasda Yo-
ris, Gulmi Trij;s und Fangor Ta-Bas.

Tm 2. Fall fehlen die schor ansgeschalteten.

Der Kampf nun ist unumginglich, allerdings haben die Helden .m 1. Fall
ihre eigenen Waffen, im 2. Fall nur die uwnauffilligen {(bis zua

Schuert).

Z . Noch einige Anmerkungen for den Spielleiter :

I+Die Helden koénnen (und dirfen} folgende Leute auf kewnen Fall
nbarfihren oder téten: Sylnia Glost, Retiro alma, Ivino .J. Eaph
und Elwene Aranoi!

II'Die Helden missen unauffillig sein. Dazu gehdrt, daB sie:
t}, 3ich ganz normal irgendwo eindquartieren
2). auf alle auffalligen Waffen verzichten {erlaubt: Schuert, Sa-
bel, Dolich, Kriegsbeil, Rapier, Degen’ und nur normale Klei-
dung tragen
3. auBer Uzrhom Suthri keinen Yerbindungsmann haben
4. nichts  {llegales tun toder 3ich nicht arwischen lassen). Der
First kann sie erst anach Monaten aus dem Kerker holen, sonst
schdpfen die Verschudrer Verdacht ifev sucht dann ndmlich an-
dere Abenteurer)
ITTiDie Helden werden vom Fiursten darauf hingewiesen, dal der Ring.
den er ihnen  gibt, sehr verrdaterisch st und nur zur Erkennung



fir die drei Helfer dient.

IViDie Verschwdrer sind iuBerst vorsichtig!

U)Die Helden =sollen niemanden umbringen, der First will nicht =s:in~
fachr Tote haben, er will ste vor Gericht stellen. Im letztan
Kampf ist das natirlich nicht zu vermeiden, aber da ist das e:n-
deurig und genauso gut wie eine Verhandlung.

VIlDie Ausfihrenden kennen alle nur sich untereinander und Finja Lo-

sosv! Sie kénnen die anderen (siehe ) nicht verraten,

VIl)In diesem Abenteuer bhaue ich auf zwei Havena—-Erganzungen der
Letzten Helden auf. Es sind:
Der Watrfenhindler Algir Dostros - =siehe Der Letzte Held HNr.B5
Das Gasthaus 'Zur Lieblichen Rahja’® - siehe Der Letzte Helid Nr.4
Die Hefte kdnnen noch nachbestellt werden.
AuBerdenm setze ich den Besitz des Havena-Kastens voraus.

¥i1iI)Sollten die Helden nur zu viert oder fiinft sein, 2o helfen ihnen
beim letzten groBen Kampf drei Gardisten. Werte im Anhang.

Soilten die Helden sich zu auffillig verhalten (das lieg:t im Ermessen
des Heisters), 5o wird das Attentat auf den Pirsten vorgezogen! Die
Nachricht kommt trotzdem, es wird fir die Helden nur schwieriger. Wenn
die Helden VYerschworsr umbringen, ohne echte Beweise zu haben, werden
31e des Mordes angeklagt und ohne Erbarmen in den Kerker geworfen. Fur
den Rest ihres Lebens, versteht sich, denn ein Auftrag ist kein Frei-
br.ef!

1< . Anhang :

Die MWerte

Name MU KL CH GE KK AT Pa LE TP WAFFE RS ST
Finja Lososv 10 11 12 11 12 11 10 38 1W+2 schuw. Dolch 1 04
Koio Wa-3odin 01 10 13 11 10 38 1W+1 Dolch 1 03
Falanda Wismai 11 09 08 11 11 12 o8 37 141 Dolch 1 03
Ostraban Dophin 11 09 10 1! 10 11 ¢ 39 1W+1 Dolch 1 04
Duwil Nachgal 13 12 09 12 12 {4 08 53 1W+1 Dplch 1 OB
Sink Topodas 03 13 08 10 11 10 12 42 lW+1 Dolch I 08
Daiok _Waiing 11 12 18 4§ 10 1t 1@ 39 _IW+1 Dolch 104
Hafnol Wobei 09 13 12 10 09 10 08 34 1W+1 Dolch 1 02
Inasda Varis 11 10 09 11 12 106 10 40 1W+2 Efferdbar: 03
Gulmi Trajs 12 09 11 08 10 10 10 38 iW+? Efferdbart 13
Fangor Ta-3Bas 11 12 09 10 12 10 09 35 IW+2 Efferdbart 02
Goiimoras Udinthar 12 13 11 13 16 15 13 73 1W+8 Schwert 1c
Tores Vain 13 12 10 13 18 16 14 83 |W+8 Schuwert 12
Gardisten 13 09 09 13 10 11 10 45 |W+3 Sibel 04

LIED DER TRAUER

Beschreibung und Wirkungswueise: Wer dieses Lied hort, den iberkommt
plotziich eine tiefe Trauer, 80, als ware ein naher Angehoriger von
1hm  gestorben. Die OQpfer werden daraufhkin irgendwie geistesabuesend
und kdénnen 3ich nicht mehr konzentrieren. Alle Proben werden fir den
nidchsten Tag alle um 4 schuerer, auch Attacke und Parade. Nach einen
Tag 1=t die Wirkung des Liedes verschwunden.

Daver desz Liedes: 20 Kampfrunden

Wirkungsdauer: 1 Tag

Wirkungsbereich: jeder, der es hdrt

Stufe 4

LIER DES GRAUENS

Beschreibung und Wirkungswueige: Wihrend der Barde dieses Lied, das
eine grausige Helodie hat, spielt, steigt plotzlich Nebel auf, der
nach Tod und Veruwesung riecht. Dann steigen plotzlich 2inige Leichen
auf n2ad  kowmen auf die Opfer zu. MNur der, dem eine Mutprobe +9
gelingt, wWwird bleiben und sehr schnell erkennen, da8 es sich nur um
2ine [llusion handelt, d:2 durch das Lied hervorgerufen wird, Magier
erkennen dies mit einer ZT-Probe +8.

Dauer des Liedes: beliebig

Wirkungsdauer: solange der Barde spielt

Wirkungsbereich: jeder, der es hort

LIED DES TANZENS

3eschreaibung und Wirkungsweise: Dieses Lied kann auf eine einzelne
Person oder auf eine ganze Gruppe angewandt werden. Das Opfer verspirt
sofor* einen inneren Drang 2u tanzen, und es wird tanzen. Fir jede
Hinute die e3 tanzt. verliert e3 5 Ausdauerpunkte. Die Barden benutzen
dieses Lied, um Gegner davon zu uberzeugen., dad es unsinnig ist. sich
mit ihm anzZulegen. Eine tanzende Person ist zu keiner anderen Tat aehr
fahig.

Paver des Liedes: beliebig

Wirkungsdauer: solange der Barde 3pielt

Wirkunegsbereich: =ziehe oben

Stufe &

LIED DER FREUNDSCHAFT

Beschre:bung und Wirkungsweise: Jeder, der dieses Lied hort, hat den
anwiderstehi:chen Drang, ei1ne andere Perscn zu bheschenken. Er wird
dig2s auch tun, Wwenn niemand :n der Nihe 1s5t, denn das Lied kling: in
3ainen Ohren nach, bis er sein Geschenk dbergeben hat. Die Chance, daB
ier Barde der Beschenkte sean wird liegt bei 30X.

Dauver des Liedes: 14 Kamptfrunden

Wirkungdauer: bis Geschenk dibergeben ist

Wirkungsbereich: j;eder, der das Lied hort

Stufe B

_1IED DER “ERWANDLUNG

Beschreibung und Wirkungsweise: Der Barde kann das L:ed auf beliebig
viele MWesen anwenden. Die 0Opfer fangen augenblicklich an, 3i1ch z2u
verwandeln. Das Fleisch an ihrem X3¢per bezinnt zu faulen und fallt
ichlieBlich ab. Allewn dierse Tatsache wird die Opfer derart



=pielen. Normale Menschen bringen aus magischen Musikinstrumenten
keinen Ton heraus. Weiterhin lernen die Barden in dieser Zeit ein
magi3ches Lied.

Sollte man =iamal Opfer eines mag:iachen Liedes werden, =50 kann man der
Wirkung des Liedes mittels einer Zaubertalentprobe + Stufe des Liedes
entkommen. Damit ein Barde ein Zauberlied Gdberhaupr fehlerfrei spielt,
bedarf es5 einer TaAW Singen und Musizieren Probe + Stufe des Liedes.
Ansenszten horen die Gegner nur eine hubsche Melodie. Und hier nun
ainige bekannt Zauberlieder:

Stufe 1

LIED DER LIEBE

Bezchreibung und Wirkungsweise: Mit diesem Lied kann der Barde ein
Mitglied des anderen Geschischtes derart beeinflussen, dal es ihm
nahezu verfallt. Der Barde erscheint dem Opfer als daberweltlich 3schoén
und als unwiderstehlich.

Dauer des Liedax: 1| Fraalrunde

Wirkungsdauer: ! Tag

Wirkungsbereich: angestreibte Perzan

Stufe 2

LIEDR DER ANGST

Beschreibung uand Wirkungsweise: Lebewesen, die dieses Lied hdren,
werden pldtzlich unsicher und w.ssen nicht mehr genau, ob das, wvas sie
vor hatten wirklich richtig i3t. Bei dem ersten Anzeichen einer
Gefahr, nuB jeder. der das Lied gehdort hat 2ine MU-Probe +5 macehn.
Gelingt <=ie nicht, wird der Betroffene sich umdrehen und das We:te
suchen. Nicht3s wird 1hn vom Gegenteil Jdberzeugen kdnnen, bis die
Wirkung des Liedes nachliafit. Dieses Lied wirkt auf jeden, der ez

vernimmt. Wachs in den QOhre=n kamn schon Wunder uwirken.
Dauer des Liedes: | Spieirunde

Wirkungsdaner: 10 Stunden

dirkunsbareich: jeder, der es hort.

Stufe 3

LIED DES SCHLAFES

Beschreibung und Wirkungsweise: Auch dieses Lied wirkt auf alle, die
23 ndren. Lie Personen werden daraufhin ganz schiafrig und schlafen
schliedlich 2ach Wenigen Sekunden ein. Normales Wecken reicht fur
4.e38n 3chlatf zicht hin.

Dauer des Liedes: 15 Kampfrunde

dirkungsdauer: 2 Stunden

Wirkungsbereich: jeder, der eg hort

LIED DES HYASSES

Besrchreibung und Wirkungszuei1se: Diese=z Lied wirkt nur auf die
Personen, auf die sich ider Barde wahrend des Spielens konzentr:ert.
Das Oprer beginnt arpidtzlich all seine Freunde abgrundtief zu hassen
una prixelt auf sSie ein. Er erhalt dabe: Boni von drei Punkten aut
Hut, Korperkratt, Attacke und Parade.

Daver des Liedes: belieb.g

Wwirkunasdauer: =solanyge der Batde spierlt

Wirkunespereich: | Wesen "keine Pflanzen)
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Farlamentsliste

NAHE
17. Sherlioek Nokin {9
2). Uzrhom Suthri (o)
3). Elwene aranocl {%}
4. Fingorn Seledie ()
S!. Eesano Milting (o
8. Treulind Scharfauge (d")
7). Svylnia Glost {9)
8}, Retiro Alma (o)
Ti. lvino J. Eapn (')
10). Jerzan Mondana {¢")
11}. Kolo Wa-Bodin (o'}
12?. Bragi Forgryn (o)
13!. Zekla Grinnand (e
t4y. 1l Hrer:iei (g}
15). Tekla Bevlard (o)
16). Havamei Gritft (&
17y, Wilryliz Krantt ()
iB!. 3tarkad Dendoral (o)
19). Ardis Nereausk (%)
201, Falanda Wizmal {¥)
21). Fin,a Lososv (%)
22). Krona Hochstadter (9)
23+, Ostraban Dophin ()
24:. Krvs Eisvoesi (%)

Z5). #%andal Horsert (¢

"
o

J=0berhnaupt P=Priester

GILDE/TEMFEL
Zimmerleute
Goldschmied
Kurtisane
Bademe:ister
Hufschmied
Bogzenbauer
Kramer
Kramer
Topter
Hiller
Schriftegelehrter
Backer
Backer
Backer
Fleischer
Fischer
Fischer
Sattler
Schneider
Schneider
Schiffsbauer
Efferd
Zimmerisute
Ettferd

Pra.os

izljewerhteir)

DER BARDE

ein never Charakter ip Aventurien von Andreas Michaelis

Barden findet man an den aventurischen Hsofen recht haufig. und sie
3ind daberall beliebt. Sie sind dafar bekannt, aine Schwache fir das
andera Geschlecht zu haben, ohne gleich eine feste Biodung eingehen zu
wollen. Sie spielen pit ihrer Charme, und mit Hilfe ihrer Musik ist es
fir sie kein Problem, sich eine Beschiftigung fir die Nacht zu besar-

gEn.

Der Barde i3t ein Streunertyp, ohne festes Zuhause, und um ein Barde
werden Zu kdnnen, wmuB man die Voraussetzungen eines Streuners
erfiallen, Zusitzlich %braucht man allerdings noch einen Charismawert

von  wmindestens 13. Die Talente des Barden erhdhen sich genau wie die
des Streuners., Der Barde beginnt allerdings mit einem TAW Singen und
Husizieren von 101

Cftmals =ziehen die Barden mit Abenteurergruppen durch die Lande, um
neuen Stoff fir ihre Lieder 2zu finden. Manchmal kommen sie aber auch
Zit in ein Abenteuer, wenn die Aussicht besteh:i, ein Jaubsrlilied zZa
finden., 2.B. dann, wenn =3 gegen einen Zauberer geht.

Barden kdnnen fir eine Abenteurergruppe eine Bereicherung darsteilen,
aber &s kann auch das genaue Gegente:]l sintreten. Z.B. singen sie doch
recht haufig, und sie arbeiten an ihren Liederno bis spat in die Nacht,
so dal es fast unmaglich ist, ein Auge Zu zu machen,

Ailerdings kommt man mit den Barden auch oft an sSchwierigen
Hindernissen wvorbei. Es reicht oft schon hin, dafi ein Barde einer
Wache verspricht, ein Lied iber sie zu schreiben, um an ihr vorbei zn
kommen. Viele Tiere lassen 3i1ch von schéner Musik anlocken, das
Elnhorn gehort zu diesen Tieren. Auf jeden Fall verdient sich ein
Barde auf 2inem Marktplatz oder in einer Schenke immer ein wenig Geld,
und das kann schon mal wichtig sSein.

Das AuBere der Barden ist immer rtecht auffallig, und sie kleiden sich
garn in grellen Farben. Sie achten darauf, regeimalig zu baden. und
zei es in einem kalten Gebirgstiud, Einen Barden, der keine Seife be:
3ich hat, den g1bt es nicht.

Sie tragen meist nur Rapiere, Degen nder besonders nabsche Doiche, und
das nicht e:nmal unbedingt, um zu kampfen, sondern viel mehr um
wileganter zu wirken. Sicherlich verstehen s:e auch, mit diesen Waffen
umzugehen, aber mei1st verzuchen 3ie 3treits anders zu schlichten.

Nun liegt e= meistens n den Hinden des Spialers, wie der Charakter
gineg Heliden ist, aber bei den Barden ist dies nicht der Fall. Ein
Barde wurde sich nur im augersten Notfall mit Lumpen bekleiden. Meist
3ind 3ie 3tark wvon sSich dberzeugt, lebensfroh und nicht selten
‘eschtsinnig.  Ein Held der 2ich nicht an diese Regel halt, ist kein
richtiger Barde und somit unfahig, Zauberliieder zu spielen.

DER BARDE UND DIE ZAUBERLIEDER

Im 2uin Barde zu werden, muld man der aventurischen Bardengilde beitre-

ten und eane der gildeneigenen Musikschulen fur mindestens zwei Jahre
hesuchen. Im ersten Jahr macht wman sSich mit der allgemeinen Mus.ik
vertraut. Die Barden lernen hier singen und zuwei verschiedene Instru—
mente.

Im =zweiten Jahr uwerden di1e Barden 1n magische Musikinstrumente, d:e
4:e  Silde won  e2iner  bedeutenden Magiergilde Aventuriens bezieht,
2 nRe=diesen,  denn aur  zie sind  an der Lage, solche Instrumente zu



