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— Der Jerzre FHeld

Vorwort

Frohes neues Jahr, liebe Freunde!

Leider haben wir es nicht mehr geschafft, den LH 25 im De-
zember zu bringen, aber ich denke, daR man sich einen Mo-
nat Verspitung ruhig einmal erlauben kann.
Vieles hat sich inzwischen in der Fantasyszene getan. So gibt
es beispielsweise den Hamburger Verlag LAURIN nicht mehr,
die ZauberZeit ist nun zur Legende geworden, dafiir tauchte
allerdings die Nautilus auf, und wenn man einigen Geriichten
Glauben schenken kann, wird es die Fantasywelt auch nicht
mehr lange geben. Es sieht allgemein mau aus auf dem Zeit-
schriftensektor - eigentlich schade. So stellt sich doch nun die
Frage, wer kiinftig den DASP (Deutscher-Abenteuer-Spiele-
Preis) veranstalten wird - natirlich nur, wenn er iiberhaupt
noch einmal vergeben werden soll.
Egal, den Letzten Helden gibt es auch in zehn Jahren noch,
so daR sich momentan zumindest unsere Leser keine wirkli-
chen Sorgen machen miissen. Sollte der DASP nicht mehr ge-
fragt sein - der Henker steht in den Startlochern.
Doch nun zu diesem Heft. Leider konnten wir zu diesem Zeit-
punkt die farbige Karte des historischen Braunschweigs nicht
versffentlichen, aber aufgeschoben ist nicht aufgehoben. Sie
kommt in die Nummer 26, genauso wie die Walserwacht, die
filschlicherweise angekiindigt wurde. Der LH 25 hat dieses
Mal ein kleines Morh-Khaddur-Ubergewicht, was natiirlich die
Drachenland-Freunde freuen wird. Unsere DSA-Freunde werden
aber feststellen, dafl alle Artikel auch fiir Aventurien zu ge-
brauchen sind. Mehr gibt es diesmal nicht zu sagen. Ich wiin-
sche Euch wie immer viel Spafl beim Lesen des einzig wahren
Letzten Helden

Andreas Michaelis

Dunkle Stiadte..

Die Gewinner unseres Wettbewerbes aus DLH 23 heifien:

Steffen Schmidt aus Stuttgart
und
Thomas Maiwald aus Braunschweig

Ihre Beitrage werden im DLH 26 verdffentlicht. Beide haben
das Traumreisen Abenteuer Liffel der Macht gewonnen.
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— Der Jerzte Held:

Von den Spielertagen
Tom Dalghesh versus Der Letzte Held

Ein Gesprich mit dem Harn- Master

Die Essener Spielertage sind Jahr fiir Jahr ein
besonderes Ereignis, zu dem sich unter ande-
rem alles einfindet, was in der Rollenspiel-
szene Rang und Namen hat Mit bunten Schil-
dern, einem Massenangebot von Waren und
lirmenden Videoclips buhlen sie um die Auf-
merksamkeit der Besucher und deren Geld.

An manchen Stinden wurden aber auch als
stillere Attraktion Spielrunden unter der Lei-
tung von Rollenspiel-VIPs angeboten, in de-
nen man die Gelegenheit nutzen konnte, dem
Schépfer seines Systems gegeniiberzutreten.
(Wer triumt nicht davon, einmal das »>Schiff
der verlorenen Seelen< unter der Schirmherr-
schaft von Uli Kiesow zu erleben?) Diese giin-
stige Gelegenheit haben wir vom Letzten Hel-
den geniitzt, um einige Worte mit Tom Dal-
gliesh zu wechseln, der Gast am Stand von
Mania-Productions war und zu den Urvitern
und Hauptinitatoren der Rollenspielwelt
»Harn« gehart. 3

Tom Dalgliesh erwies sich als ein symphati-
scher Mann mit bereits ergrautem Haar und
stattlicher Figur, der sogar seine Brettspiel-
runde unterbrach, um allen Fragen Rede und
Antwort stehen zu kdnnen. Das Gesprich fand
unter denkbar schlechten Bedingungen statt -
in der unmittelbaren Nihe der Computer-
spiele, die einen Heidenkrach veranstalteten,
am Rande eines Ganges, wo sich die Besucher-
massen entlangwilzten und natiirlich in engli-
scher Sprache. Der Verlauf des Interviews soll
im Folgenden kurz umrissen werden.

Seinen Anfang nahm die Geschichte des
‘Harn’-Rollenspiels im Jahr 1981. Zur glei-
chen Zeit, als in Deutschland die erste Fas-

sung von Midgard erschien, publizierte Tom

_ Dalgliesh in Kanada den- ersten Baustein ei-

ner Welt, die inzwischen zu den detailierte-
sten im gesamten Fantasyrollenspielbereich
gehort, und durch ihren inneren Zusammen-
halt und insbesondere den gesellschaftlich-hi-
storischen Hintergrund zahlreiche und treue
Anhinger gefunden hat.

Dieser ersten Veroffentlichung war eine lange
Phase des Spielens und Testens im eigenen
Kreise vorausgegangen, in der sich die Spieler
immer wieder daran gestofien hatten, daf}
‘High-Fantasy -Welten iiber keinerlel innere
Logik verfiigten. Warum sollte man Stadt-
mauern oder Briicken bauen, wenn es iiberall
Zauberer, fliegende Teppiche und Drachen
gibt, die solche “irdischen” Bauten ad absur-
dum fithrten? Somit war der Kerngedanke von
“Harn” gefunden. Es sollte eine Welt entste-
hen, die funktioniert und solchen Fragen
standhalten kann.

Bei ihrer Arbeit orientierten sich Tom und
sein Partner Robin Crossby zunichst am mit-
telalterlichen England, der Normandie und
Frankreich. Spiter, als die Welt weiter wuchs,
nahmen ste zusitzlich historische Einfliisse
aus dem skandinavischen und dem deutschen
Raum hinzu. Die Einfiihlsamkeit, mit der sie
in ihren Verdffentlichungen das pseudohisto-
rische Bild ihrer Welt vermitteln, mag zu-
nachst iiberraschen - ist man doch aus den
Landen jenseits des groflen Teichs meist an-
deres gewohnt. Aber sowohl Robin als auch
Tom stammen aus Europa - Robin wurde in
London geboren, und Tom ist 1967 wvon
Schottland aus ibergesiedelt - und beide ha-
ben einen Abschluf in Geschichte gemacht,
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der dem deutschen Magister entspricht. Sie
wissen also, woriiber sie schreiben. Thre iib-
rige Fachkenntnis stammt aus den zahllosen
Biichern, die sie in ihrer Freizeit verschlingen,
denn die “Quellenforschung” sehen beide als
sehr wichtigen Bestandteil 1hrer Arbeit an.

Neben der Spielwelt “Harn® entstand als ein-
zig logische Konsequenz aus der Absicht,
eine. stimmige Welt zu entwickeln, vier Jahre
nach der ersten Publikation das Rellenspiel
‘Harnmaster”, da sich die Faktoren Welr und
System unentwegt beeinflussen. Seitdem wurde
am * Harnmastersystem unendwegt herumge-
feilt, verbessert und ausprobiert, so dafl nun
die Verdtfentlichung einer zweiten, iiberarbei-
teten Version bevorsteht.

Dabei wurde das Regelwerk in zwel separate
Biicher geteilt - das Spielerbuch und das
Spielleiterbuch - von denen das erste bereits
in wenigen Monaten erscheinen soll. Den
Hauptunterschied zur ersten Ausgabe von
Harnmaster wird dabei ein detailierter Ein-
blick in die Spielwelt ausmachen, der fiir die
Spieler jederzeit zuginglich sein soll und ihr
Allgemeinwissen und ihre Welterfahrung dar-
stellt.

Das Erscheinen des ersten, von deutschen
Autoren geschricbenen Abenteuerbands fiir
Harnmaster "Die Toten des Winters” (eine
Besprechung des Bandes befindet sich eben-
falls in dieser Ausgaben) ist laut Tom Dal-

.. und was

Einmal im Jahr treffen sich fiir vier Tage in
den Messehallen in Essen Spielverlage, Klein-
verleger und der ein oder andere Spielevertrieb
oder -handler zu den Spielertagen "Spiel”, um
neue Spiele vorzustellen oder anzubieten. Fir
den Besucher ist das die Maoglichkeit die
Neuheiten unter die Lupe zu nehmen oder
sich mit den Autoren iber deren Spiele zu
unterhalten -~ ein Angebot, das auch in die-
sem Jahr wahrgenommen wurde.

Der Jerzre Held

gliesh ein sicheres Zeichen dafiir, daf sich
das System auch weiterhin auf dem deutschen
Markt etablieren und neue Anhinger finden
wird. Dazu wird die sorgfaltige Arbeit von
‘Mania Productions” ebenso beitragen wie der
ausgewogene, aufeinander abgestimmte Inhalt
der Harnprodukte, der seiner Meinung nach
annihernd der Denkensweise des deutschen
Publikums entspricht.

Inzwischen wird in Kanada fiir ‘Die Toten
des Winters” bereits eine Ubersetzung ange-
fertigt, was deutlich zeigt, daf Tom Dalgliesh
mit der Arbeit der deutschen Autoren zufrie-
den ist, und den Band fur wirdig erachtet,
in seine Produktionspalette aufgenommen zu
werden. Nach seiner Auskunft hofft er auch
in Zukunft auf weitere Materialien aus deut-
schen Federn, so daR es zwischen "Mania
Productions” und ‘Columbia Games” zu ei-
nem produktiven Austausch kommt. Besser
kann man sich eine Zusammenarbeit zwischen
zwel Verlagen gar nicht vorstellen.

Da inzwischen die Brettspielpartner unruhig
auf ihren Stithlen herumzurutschen begannen,
und ich mich meiner Meinung nach mit mei-
nem Englisch geniigend blamiert hatte, lieB
ich das kurze Gesprich ausklingen und verab-
schiedete mich von Tom Dalgliesh. Fiir die
Zukunft habe ich mir jedenfalls vorgenom-
men, die Verdffentlichungen des Harnsystems
trotz ihrer recht stolzen Preise etwas ganauer
zu begutachten...

Andreas Mitzing

sonst noch?

In sechs grofien Hallen prisentierten Herstel-
ler und Verlage aus dem In- und Ausland die
verschiedensten Spiele. Unser besonderes In-
teresse galt der Halle 13, die zum wiederhol-
ten Male Austellungsstatte fir den gesamten
Fantasy- und Rollenspiclbereich war. Erginzt
wurde das Angebot dieser Halle durch eine
pompisen Stand der Firma Nintendo. Wahr-
lich, die kleinen Aussteller in seiner Nihe
waren nicht zu beneiden, denn wie schon im



= Der Jeczre Feld

Vorjahr ging von den Gameboys, Super-Nin-
tendos und anderen Computerspielen ein oh-
renbetaubender Larm aus.

"She’s out again!” Mit diesem kurzen Aus-
spruch 148t sich der michtige Stand von Fan-
Pro beschreiben, die sich erneut dazu hinrei-
Ben lieRen, BattleTech-Videos zu présentie-
ren. Ununterbrochen lief ein

licherweise eher die Ausnahme, den meisten
schien noch der besonders nette Artikel in
der Bild am Sonntag in den Knochen zu
stecken.

Aufgefallen ist, daf die meisten Fanzines und
Fan-Verlage diesmal nicht auf der Messe ver-
treten waren. Der heftige Anstieg der Austel-

Spott in englischer Sprache.
Auch wenn er die Kunden
anlockte, spitestens nach
der einhundertsten Wieder-
holung mochten die Ausstel-
ler in FanPro-Nihe ihn
nicht mehr héren.

In unmittelbarer Nihe zur

BattleTech und Shadow-
run-Hochburg  befand sich
ein Stand wvon Schmidt-

Spiele, an dem neben DSA

SPIEL'93 P!
Internationale Spieltage

lungsgebithren fand gerade
unter ihnen Opfer. Mit der
"Gilde der Fantasy-Rollen-

' spieler”, dem "Beilunker
Reiter” und "Myth of Ad-
venture” waren wenigsten

Anlaufpunkte fiir Fanzine-
Freunde verhanden.

Selbstverstindlich ~ wurden
auch dieses Mal neue deut-
_sche Rollenspiele prisentiert.
Wihrend Vampire (Schwert
und Feder) ein Ubersetzung
ist, erschienen mit Angili

auch einige Brettspiele aus-
probiert werden konnten.
Zudem wurde ein Blick in die nahe DSA-
Brettspielzukunft gewihrt. Teil 3 - Das Tal
der Drachen wird genauso in diesem Jahr er-
scheinen, wie ein DSA-Dinosaurier-Spiel.

An der Stelle, wo eigentlich ein Stand von
LAURIN hitte sein sollen, wurden in diesem
Jahr Spiele von EUROGAMES verramscht.
Wer die Spielemacher aus Hamburg treffen
wollte, mufite in Halle 10 zu Queens-Carrom
herabsteigen. Laurins FHerz schlagt nicht
mehr...

Neu war der Kursraum-Rollenspiele, in dem
die Rollenspielverlage thre Abenteuer vorstel-
len konnte. Leider nahm die Mech-Force-Ger-
many den grofiten Teil dieser Flache ein, so
daf eine ruhige Rollenspielathmosphire nicht
zustande kam.

An den weiteren Stinden der Halle konnte
man dann beispielsweise WDS, Fantasywelt,
Spiel&Fantasy, PP&P, den VF&SF oder den
Trivial-Book-Shop finden; die einen mit Neu-
heiten, die anderen mit einer riesigen Aus-
lage, die zum Kaufen einlud. Kostiimierte
Live-Rollenspieler blieben im Jahr 1993 gliick-

(atra-poesis) und Space Go-
thics (Fantastische Spiele)
zwei deutsche Projekte. Alle drei Rollenspiele
befassen sich mit dem Horror-Genre, das sich
verstiarkt auszubreiten scheint, denn mit In
nominae satanis (Truant) wird in diesem Jahr
ein weiteres Horror-Rollenspiel erscheinen.

Die "Spiel’93” war eine Veranstaltung, die als
durchaus gelungen betrachtet werden muf.
Zwar blieben die Besucherzahlen an den bei-
den ersten Tagen hinter den Erwartungen zu-
riick, dafiir wurde es Samstag und Sonntag
umso enger in den Gingen zwischen den
Stinden.

Brauchte man sich am Donnerstag oder Frei-
tag nur zu einem Stand seiner Wahl begeben,
um ein neues Spiel zu testen, so mufite man
an den beiden weiteren Tagen schon etwas
Gliick haben, wollte man einen freien Platz
erhaschen.

Trotzdem ist ein Besuch der Spielertage sehr
zu empfehlen. All denen, die 1993 keine Zeit
gefunden hatten, um nach Essen zu fahren,
mochte ich den 20. bis 23. Oktober 1994 ans
Herz legen, wenn es heifit: Spiel “94.

Andreas Michaelis



Morh-Khaddur

Cen Cirom

Fine Grenzlandfeste
in Jhombuth

von Oliver Schriifer

Das unsichere Grenzgebiet zu den
Wildlindern, dem Lebensraum der
Trolle, Orks und Oger, wird durch sie-
benundzwanzig Fiirstentiimer gesichert,
die zusammen die Region Hazzard ran
bilden. Die hiesigen Grenzfestungen
kénnen. auf eine lange, bewegte Ge-
schichte zuriickblicken. Einige der Sied-
lungen am Rande des Reiches - wie auch
die Krihenburg Cen Catur - sind blithende Orte, an denen zahlreiche Menschen leben und bei-
nah schon kleine Stidte bilden.

Andere Festungen, abseits der grofien Strafen gelegen, fristen cin eher erbirmliches Dasein. Cen”
Cirom im Fiirstentum Neruch“dhar ist einer dieser verlorenen Orte. Zweimal fiel die Festung
schon unter dem Ansturm der Orkstimme, und diejenigen, die innerhalb ihrer Mauern lebten,
waren ausnahmslos erschlagen worden. Doch jedesmal lief der Fiirst die Mauern auf den ruf-
geschwiirzten Triitmmern wieder neu errichten.

Unter den Soldaten des Fiirsten gilt es als Ungliick, nach Cen ‘Cirom zu kommen - insbesonders,
seitdem ein Seher behauptet hat, daf in naher Zukunft, in einer besonders finsteren Nacht, sich
die Toten der verlorenen Schlachten um die Burg wieder erheben wiirden, um ihre Festung zu-
riickzuerobern.

- Dic Fage

Ein Reisender, der Cen'Cirom zum Ziel hat,
mufl sich weit in den Norden begeben, wo
das schiumende Meer an die schmale Nord-
westkiiste des Reiches flutet. Dort, auf einem
kahlen Hiigel thronend, findet er abseits der
hiufig befahrenen Handelswege die gedrunge-
nen Mauern der Grenzlandfeste, die von wei-
tem nur durch die alles tberragende Silhou-
ette des Hauptturmes auszumachen ist.

Cen’Cirom erreicht er iiber einen schmalen,
ausgetretenen Pfad, der sich gut und gerne
eine Fufistunde durch spirlich besiedeltes
Hiigelland schlidngelt, ehe er sich in einer
weitldufigen Spirale zur Kuppe eines ausla-
denden Higels emporwindet und vor dem
stabilen, ausschliefilich tagsiiber getffneten
Holztor endet.

Die Festung mit ithren gut zwanzig Bewohnern
beiderlei Geschlechts - Soldaten wie Handwer-
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ker - wird von einem Hindler namens Grugar
Girgund einmal wichentlich mit Lebensmit-
teln und Dingen des tiglichen Bedarfs belie-
fert, der mit seinen Maultieren als einziger
Lasten durch das unwegige Geldnde zu trans-
portieren vermag.

2. Die Burg

21 Der Burghof :
Zugang zum Burghof erhdlt man tber das
aus tiefbraunen FEichenbalken bestehende
Tor, das mit Eisenbeschligen verstirkt -ist
und von innen mit einem stabilen Querbalken
verschlossen werden kann. In einem der Flii-
gel befindet sich eine schmale Tir, durch die
man nachts in die Burg eingelassen wird,
bzw. aus ihr heraus gelangen kann.

Der Hof selbst ist nahe der Mauer spirlich
mit Gras bewachsen. Vor den Stallungen (2.3)
befindet sich ein dreifig Meter tiefer Brun-
nen, an den sich eine flache Pferdetrinke an-
schlieft. Mitten auf dem Hof ragt ein Mist-
haufen zwei Meter hoch auf, der von einer
héilzernen Umgrenzung eingefaflt und von den
stationierten Soldaten als Latrine genutzt
wird. Daneben steht ein windschiefer Hiihner-
stall, der von einem Drahtgitter umgeben ist.

2.2. Der Hauptraum

Der Hauptraum Cen’Ciroms dient den zwolf
Soldaten als Unterkunft, als Aufenthaltsraum
wie auch als Kiiche. Hierzu befindet sich ein
steinerner Kamin mit einer ausreichend gro-
fen Kochgelegenheit und allem Zubehir wie
Tiipfe, Messer und Besteck in der dem Ein-
gang gegeniiberliegenden Ecke. An den Win-
den stehen die Betten der Bewohner des Rau-
mes, bestehend aus einem niedrigen Holzge-
stell, das mit Stroh ausgefiillt und mit einer
schmuddeligen Decke abgedeckt ist. Zwei Ti-
sche mit Stithlen in der Mitte sorgen fiir Sitz-
gelegenheiten, die die Soldaten in langweiligen
Stunden zu Gliicksspielen wie auch fir
abendliche Saufgelage nutzen.

2.3. Die Stallungen
Die Stallungen bieten Platz fiir acht Pferde,
wobei die Boxen normalerweise ausnahmslos

belegt sind. Eine schiefe, knarrende Leiter
fithrt auf den Heuboden, auf dem Stroh und
Hafer fiir die Tiere gelagert werden. Sittel,
Pferdebiirsten und Satteldecken finden sich
iiber den ganzen Raum verteilt wieder.

2.4. Der Kerker

Der Kerker wird von einer schmalen dafiir
aber sehr stabilen Tiir verschlossen, fir die
es nur einen Schliissel gibt, der in stindigem
Besitz des Hauptmanns Ymroth ist. Das In-
nere ist erwartungsgemiafl unwirtlich gestaltet.
Der Boden besteht aus feuchter niedergetrete-
ner Erde, auf der sich an einigen wenigen
Stellen altes Stroh wiederfindet. Licht fallt
nur durch schmale Ritze in der aus Holzboh-
len bestehenden vier Meter hohen Decke her-
ein, von wo aus die dumpfen Schritte der
Wache haltenden Soldaten an die Ohren der
Eingeschlossenen dringt.

2.5. Die Schmiede

Die Schmiede ist in den Wohnbereich und die
sich auferhalb’ des Gebaudes befindliche
Werkstitte untergliedert. Im Wohnbereich fin-
den sich alle Einrichtungsgegensténde, die
eine fiinfkopfige Familie (Elskar, Frau Fruina
und drei Kinder) zum Leben benitigt.

Elskar vermag zerbrochene Waffen und abge-
schlagene Riistungsteile zusammenzuschmie-
den - fiir feines Schmiedekunstwerk sind
seine Pranken allerdings zu ungeschickt.

2.6. Ymroths Raum

Ymroths Raum offenbart sich einem Betrach-
ter als gemiitliche Wohnstube, in der der Be-
fehlshaber der Feste so manche kalte Winter-
stunde alleine verbracht hat. Wollteppiche auf
dem Boden und bunt bestickte Wandbehinge
nehmen dem Raum viel von der Kilte, die
von den dunklen Steinquadern ausgeht, aus
denen der Hauptturm Cen Ciroms errichtet
worden ist.

2.7. Die Aussichtsplattform

Die Aussichtsplattform bietet Blick und freies
Schuffeld nach allen Seiten. Vier Holzbalken
stiitzen das schindelgedeckte Dach, das an
einigen Stellen wasserdurchldssig geworden
ist, weswegen nach einem Regenschauer Pfiit-
zen auf dem holzernen Boden zu finden sind.
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3. Besondere Bewohner

3.1 Ymroth obSirgom

DSA: MU: 16, KL: 14, CH: 10, GE: 16, KK: 17,
IN: 15, FF: 9, AG: 3, HA: 1, RA: 1,
GG: 1, TA: 1, NG: 2, JZ: 2, LE: 77,
AT: 16, PA: 15, RS: 4, TP: 1W+6
(Zweihinder), MR: 6, MK: 40

Midgard: Grad: 8, St: 88, Ge: 82, Ko: 92, In: 68,
Au: 47, pA: 60, Sh: 63, LP: 14, AP: 45,
RK=PR, RW: 71, HGW: 76, B: 23,
Res. +14/16/14, Abwehr +15, Angriff:
Bihinder +14 (2Ws)

Ymroth ob-Sirgom ist der Hauptmann der
Grenzlandfeste. Er ist an Loyalitit kaum zu
iibertreffen und versieht seine Aufgabe mit all
dem Diensteifer, der ihm nach dreifig Jahren
in den jhombuthischen Streitkraften noch ge-
blieben ist. Er hat in einem halben Dutzend
Schlachten mitgefochten und war an mehreren
Strafexpeditionen in die Wildlander beteiligt.
Dennoch macht er sich iber seine hoffnungs-
losen Lage keinerlei Illusionen - mit seiner
geringen Besatzung vermag er keinem Angriff
allzu lange Widerstand zu leisten.

Ymroths Haare sind im Laufe der Jahre eis-
grau geworden und unter seiner struppigen
Mihne zeichnet sich ein entschlossenes, von
Narben entstelltes Gesicht ab. Seine dunklen
Augen haben an Durchdringungsvermagen
kaum eingebiift, und wer dem stechenden
Blick des Kommandannten standhalten will,
sieht sich von ihnen durchbohrt und glaubt,
bis in die Tiefen seiner Seele durchleuchtet zu
werden.

Dies ist nicht zuletzt einer der Griinde, wes-
wegen Ymroths Mannen durch die Holle ge-
hen wiirden, um ihn aus den Klauen von
Feinden zu retten. Im Falle einer Entschei-
dung zwischen dem Reich und dem Komman-
danten, wiirden sich nicht wenige tapfere
Recken Cen’Ciroms auf die Seite Ymroths
schlagen, was den altgedienten Haudegen
insgeheim mit Stolz erfiillt.

Im Gegensatz hierzu ist sein Verhiltnis zu

Rholbyn (s. unten) alles andere als ungetriibt,
da ihn dessen Aufmiipfig- und Respektlosig-
keit vor Oberen mitunter sehr erbost und an
den Rand der Beherrschung treibt. Wiifite
Ymroth ob‘Sirgom nicht um die Fihigkeiten
und den Wert Rholbyns, hitte er ihn schon
langst héchstpersonlich in die Wildlinder ge-

Jagt.

3.2. Elskar Nharr ‘bak

Flskar Nharr'bak, der den Posten des Fe-
stungsschmiedes bekleidet, ist nicht jhombu-
thischer Herkunft. Er wurde in E’irdaana ge-
baoren, von wo aus er nach vierundzwanzig
Jahren nach einem mittelschweren Vergehen
{er hatte einen Soldaten der koniglichen
Streitkrifte niedergeschlagen, nachdem dieser
gegen seine Frau handgreiflich geworden war)
gegen die Gesetze des Landes flichen mufite
und sich nach jahrelanger Wanderschaft in
diesen #ufRersten Winkel des Reiches zurtck-
gezogen hat.

Elskar ist, wie es sich. fiir einen ordentlichen
Schmied gebithrt, stark ~und breitschultrig.
Entgegen seines wilden Auferen ist er uner-
wartet sanftmiitig und hingt in einer freien
Minute gerne visionirem Gedankengut nach,
das er bei Gelegenheit mit Fruina, seiner in-
telligenten Frau, austauscht.

33. Rholbyn

DSA: MU: 17, KL: 14, CH: 13, GE: 17, KK: 9,
IN: 18, TF: 14, AG: 3, HA: 3, RA: 1,
GG: 1, TA: 1, NG: 4, JZ: 1, LE: 48,
AT: 14, PA: 13, RS: 2, TP: 1W+2
(Kurzbogen, Schwert), MR: 3, MK: 25

Midgard: Grad: 5, St: 56, Ge: 88, Ko: 71, In: 94,
Au: 77, pA: 50, Sh: 70, LP: 14, AP: 29,
RK-LR, RW: 93, HGW: &9, B: 25,
Res. +13/14/12, Abwehr +13, Angriff:
Langschwert +10 (1Wé6+1), Bogen +10
(1We)

Rholbyn vom Volk der Hobbits ist, wie oben
bereits angedeutet, wohl die respektloseste
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Person im Umkreis mehrerer Tagesmirsche.
Hinter vorgehaltener Hand wird er von der
Besatzung der Feste gern als “laufender Me-
ter” hezeichnet, was ihn jedoch nicht davon
abhilt, sich groR aufzuspielen und, wenn
Ymroth gerade aufer Sicht- und Horweite ist,
lautstark herumzukommandieren. Rholbyn hat
ein schier unermefliches Repertoire an Flu-
chen und vulgiren Ausdriicken, weswegen
seine Gesellschaft nicht jedermanns Ge-
schmack ist. Weibliche Wesen haben es hier-
bei sogar noch schwerer als Manner, da Rhol-
byn als Frauenhasser bekannt ist und recht
gerne einen derben Scherz auf deren Kosten
macht.

Sicht man jedoch von dieser Charakterschwi-
che einmal ab, entpuppt sich der Hobbit in
den besten Jahren als unersetzlich. Seine Fi-
higkeiten, sich spur- und lautlos durch das
Gelinde zu bewegen, mit dem Bogen kleinste
Ziele auf grofte Entfernungen zu treffen, sich
im Schatten unsichtbar zu machen und das
Gras wachsen zu horen, machen ihn fir je-
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dermann als Kundschafters recht wertvoll.

Zu guter Letzt verdient Rholbyns Auferes
cine kurze Beschreibung. Auf seinem Kopf
sitzt ein vorne spitz zulaufender griiner Filz-
hut, in dem seitlich eine bis knapp {ber den
Boden reichende Pfauenfeder steckt. Er trigt
tags wi¢ nachts ein zerrissenes Wollwams von
undefinierbarer Farbe - dem Kleidungsstick
haftet daher ein strenger Geruch nach vergos-
senem Bier und Speisen, nach Pferdedung,
frischem Heu und sonstigen Essenzen und
Diiften an, der, wenn man ihm zu nahe
kommt, einem schon gehorig den Atem ver-
schlagen kann.

Rholbyn ist mit Grugar Girgund (s.oben)
recht gut befreundet, so daf er rasch infor-
miert werden kann, wenn Ymroth seine Dien-
ste bengtigt. Der Hobbit halt sich namlich
vorzugsweise in den Dérfern und Gehoften
rund um Cen’Cirom auf, da er nach eigenen
Aussagen von zuviel “Blechschideln” (er
meint Soldaten) Hautausschlige bekommt.

AVALON
HILL

Welt der Splele GmbH
Am Martinszehnten 5
D-60437 Frankfurt
Telefon: (0 69) 50 40 71
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Das dunkle Herz

Kurzabenteuer in Jhombuth

von Andreas Mitzing

Der Démonenfiirst Aiy-Dshorr lag im
Sterben. Auf seinem Lager in den lichtlo-
sen Abgriinden zwischen den Welten
ruhte der unférmige Koérper der einst so
michtigen Kreatur der Finsternis. tiberall
in dem aufgedunsenen Leib brannte das
ihn allmahlich vergiftende Feuer der von
den gesegneten Waffen geschlagen Wun-
den. Dort, wo das geweihte Wasser seine
Gestalt benetzt hatte, war das dunkle
Fleisch tief aufgebrochen, und die unzihli-
gen Seelen derer, die von dem dimoni-
schen Fiirsten in den Jahrtausenden seiner
diisteren Existenz verschlungen worden
waren, entwichen an den Stellen als un-
fafbare Schemen ihrer quilenden Gefan-
genschaft. Mit der letzten entkommenen
Seele wiirde auch das unheilvolle Sein
Aiy-Dshorr unwiderruflich enden.

Daher scharrte der verendende Fiirst seine
ergebensten Diener zusammen und hielt

sie an, sein Herz in die Gefilden der Sterblichen zu tragen, auf daf es dort neue Krifte sammeln,
und er so in seiner alten Pracht wiederentstehen kénne. Seine Geschépfe taten, wie es ihnen auf-
getragen war. DouthNhumoon, der Wandler, nahm das schwach schlagende Organ an sich und
hob es empor in die Bereiche, die von der ihnen verhaBten Sonne erreicht werden konnten. Da-
mit das dimonische Herz nicht sofort von dem vernichtenden Licht getroffen werden konnte,
umgab er es mit einer schiitzenden Hiille und trug es als niedergehender Stern auf die auser-

wihlte Welt. Dies ereignete sich vor drei Tagen...

Allgemeines zum Abenteuer

Das folgende Szenario spielt im tiefsten Win-
ter in Hazzard ‘ran, dem Grenzland zwischen
Jhombuth und den Wildlindern, in dem - die
Abenteurer mit dem Herz des Dimonenfiirst
und den Diener, der es beschiitzt, konfron-
tiert werden. Haupthandlungsert des geheim-

nisvollen Geschehens wird die Feste Cen’Ci-
rom sein, deren Beschreibung sich ebenfalls
in diesem Heft befindet.

DSA: Es ist auch ohne gréfere Schwierigkei-
ten moglich, daf Abenteuer in Aventurien
anzusiedeln. Dort ist Cen ‘Cirom zu Fiiflen de
tiberwals zu finden, wo die Feste das Bornland
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vor den namenlosen Kreaturen schiitzen soll,
die manchmal aus dem unzuginglichen Massiv
in das von den Menschen bewohnte Land hin-
absteigen.

1. Spuren einer Winternacht

Es gibt viele Griinde, weshalb die Helden in
dieser unwirtlichen Gegend unterwegs sein
kinnten. Vielleicht miissen sie eine wichtige
Nachricht nach Cen’Cirom bringen, oder es
treibt sie die Aussicht auf eine Anstellung als
Soldner zu der kleinen Festung. Moglicher-
weise sind sie auch nur von threm urspriingli-
chen Weg abgekommen, was angesichts der
immensen Schneemassen, unter den das Land
begraben liegt, kein Wunder wire.

Gliicklicherweise ist die Nacht sternenklar,
und im kalten Mondlicht schimmern die eis-
bedeckten Hiigel wie verzaubert. Auch wenn
sie seit geraumer Zeit niemanden mehr getrof-
fen haben, wissen die Abenteurer doch, dafl
sie nicht ganz verloren sind - eine deutlich
sichtbare Spur, die in nordlicher Richtung
fiihrt, weist ihnen den Weg durch die ver-
schneite Eindde. Sie stammt von drei bis vier

Pferden, die hintereinander laufen und einem-

Menschen, der sie zu Fuf} begleitet. (Es han-
delt sich um die Spur des Hindlers Grugar
Girgund, der mit seinen vier Maultieren Nah-
rungsmittel zur Festung bringt. Sie sind be-
reits mehrere Stunden alt.)) Nach einiger Zeit
gesellen sich allerdings die Abdriicke zahlrei-
cher, ausgesprochen grofler Walfe aus den
dichten Tannenwildern hinzu, die ihrem wei-
teren Verlauf folgen.

Nach einer knappen Stunde erreichen die
Helden schlieflich die Stelle, an der die gut
dreifig Wolfe tber Grugar hergefallen sind.
Die Maultiere liegen mit zerrissenen Kehlen
und steifgefrorenen Gliedern im vom Kampf
zerwithlten Schnee. Die Waren, die sie getra-
gen haben, sind im weiten Umkreis verteilt.

Die meisten der Lebensmittel - Getreide,
Trockenobst und Steckriiben - sind aber
gliicklicherweise noch brauchbar.  Grugar

selbst ist ebenfalls an diesem Ort zu finden.
Er wurde im Kampf halb von einem stiirzen-

den Maultier begraben und lebt noch - auch
wenn er stark verletzt, unterkiihlt und ohne
Bewuftsein ist. Wird der Hindler nicht ver-
sorgt und rasch an einen wirmeren Ort ge-
bracht, muf er wahrscheinlich bald sterben.

Von den Wolfen ist weit und breit nichts
mehr zu sehen. Thre Spuren entfernen sich in
nordlicher Richtung und fithren schlieflich
zum Gutshof (s.u.). Die noch unversehrten
Giiter fiir die Feste Cen’Cirom sind zu zahl-
reich, als daR die Abenteurer sie zusammen
mit dem verwundeten Hindler mitnehmen
kdnnten.

Wahrscheinlich werden die verirrten Abenteu-
rer nun wieder threm urspriinglichen Weg fol-
gen, um einen bewchnten Ort in dieser eisi-
gen Ode zu erreichen. Dabei begleitet sie wei-
terhin die deutlich sichtbare Spur des Wolfs-
rudels. Falls die Gefihrten einen anderen Weg
einschlagen, kann der Spielleiter sie auch auf
die dunklen Rauchschwaden am nichtlichen
Himmel aufmerksam werden lassen, die von
dem niedergebrannten Gutshof aufsteigen, um
sie an diesen Ort zu fithren.

2. Der Gutshof

Das Anwesen liegt in einer Talsenke zwischen
hohen, dicht stehenden Tannen, die geheim-
nisvoll im nichtlichen Wind und unter der
Last des Schnees knarren. Ansonsten liegt
eine driickende Stille iiber dem Ort. Die bei-
den Hiuser - wahrscheinlich ein  kleines
Wohnhaus und ein anliegender Stall - waren
aus Holz errichtet und sind vollkommen her-
untergebrannt. Auch hier sind iberall Wolfs-
spuren zu finden. Dazwischen kiinden dunkle
Flecke vergossenen Bluts im weiflen Schnee
und die Abdriicke schwerer Stiefel von einem
heftigen Kampf, der zwischen den Bewohnern
des Hauses und dem Rudel getobt hat.

Untersuchen die Abenteurer den Ort etwas
genauer, konnen sie feststellen, dafl die Wolfe
mit ausgesprochener Wildheit gegen die Be-
hausung vorgegangen sind. Wahrscheinlich
konnten die Tiere durch ein Fenster, die Tiir
oder das Strohdach eindringen. Das Feuer

14 -



W\A\Qﬂ\‘&\\u..

wurde méglicherweise dadurch verursacht, daf
die Menschen versucht haben, sie mit Fak-
keln zuriickzutreiben.

Die verstiimmelten und teilweise vom Feuer
verzehrten Leichen der Bewohner des Anwe-
sens lassen sich zwischen den Triimmern
ebenfalls finden. Es sind fiinf Erwachsene -
drei Minner und zwei Frauen - sowie drei
Kinder zwischen sechs bis zehn Jahren. Unter
den zusammengefallenen, rufigeschwirzten
Balken versteckt sich noch Jhana, ein drei-
jahriges Madchen mit grofien, verstérten. Au-
gen und krinklichem Aufleren. Ansonsten ist
sie unversehrt. (Wird sie nicht entdeckt, be-
ginnt sie zu weinen...) Allerdings steht sie
unter einem schweren Schock - aufer ihrem
Namen, einigen zusammenhangslosen Wort-
brocken und der Auskunft, dafl Cen’Cirom
nicht mehr weit entfernt im Norden liegt, ist
ihr nichts zu entlocken.

3. Was ist geschehen?

Nachdem der Diener des sterbenden Démo-
nenfiirsten Aiy-Dshorr nach Morh-Khaddur
gelangt war, mufite er das verletzliche Herz
seines Herren in die Nihe von Menschen
bringen - auf daR es von deren Lebenskraft
zehren und langsam genesen kénne. Hierfiir
verlich er ihm das Aussehen eines menschli-
chen Kindes. Er selbst aber verwandelte sich

zumindest erfrieren wiirde, zog DouthNhu-
moon weiter bis nach Cen’Cirom. Mit Hilfe
seiner Zauberkrifte iiberfiel er einen nahege-
legenen Gutshof, totete alle Bewohner und
lieR dort das Herz seines Herren in der Ge-
stalt des Kindes Jhana zuriick - darauf ver-
trauend, daf es gefunden und in die Burg
gebracht wird.

DouthNhumoon, der Wandler

DSA: MU: 25, LE: 80, AU: -, AT: 15,
PA: 13, AE: 150, RS: 5, TP: 2W+6,
MR: 12, GS: 12, MK: 50

Midgard: Grad: 10, LP: 24, AP: 50, RK-LR,
RW: 70, HGW: 80, B: 30,
Res. +16/16/14, Abwehr +16,
Zauber +17
Angriff: Bift +11 (1W6+5)

Besonderheiten:

Er ist an seine Wolfsform gebunden; wird mit der
Vernichtung des "Dunklen Herzen” augenblicklich
von dieser Ebene gebannt.

Fahigkeiten:

Kann Feuer speien und besitzt Macht {ber alle
Wiolfe. Er beherrscht die menschliche Sprache.
Zauberspriiche:

(DSA) Bannbaladin 16, Grofle Verwirrung 11, Fo-
ramen-Foraminor 12, Dunkelheit 11

(Midgard) Macht iiber Menschen, Verwirren, Zau-
berschliissel, Bannen von Licht

in einen Wolf - ein grofles, dunkles
Tier mit glithenden Augen, wie es noch
niemals zuvor erblickt wurde - und
versammelte eine Herrschar der grauen
Jager aus den Tannenwildern um sich.
An der Spitze des gewaltigen Rudels
zog er nach Norden, wo in grofier Ein-
samkeit die Feste Cen'Cirom lag - ge-
radezu ideal fiir seine Zwecke. Dorthin
beabsichtigten er, das Dimonenherz zu
bringen.

Auf seinem Weg zur Grenzfestung traf
der dimonische Diener auf den Hind-
ler und hetzte die Wolfe auf ihn, da
der Ungliickliche das Kind gesehen
hatte, das er bei sich trug. Im Glau-
ben, daR Grugar Girgund tot sei oder
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4. In Cen Cirom

Da es das Ziel des dimonischen Diener ist,
daft ‘das Kind die Feste erreicht, wird er die
Wolfe gegen die Abenteurer schicken, sollten
diese sich dazu entschliefen, im zerstdrten
Gutshof zu bleiben oder einen anderen Weg
einzuschlagen. Es sind wahrlich zu viele, als
daR die Helden hoffen konnten, gegen sie
auf Dauer zu bestehen' - auflerdem zeigen die
Tiere eine schon beingstigende Intelligenz bei
ihrem Vorgehen gegen die Charaktere, als
wiirden sie von einem htheren, michtigeren
Wesen geleitet.

Falls die Gefahrten sich auf die schneebela-
denen Tannen fliichten, verlieren sie alle
Reittiere an das Wolfsrudel, indem sie entwe-
der vertrieben oder gerissen werden. Anschlie-
Rend zieht es sich zuriick und warten im Ver-
borgenen darauf, daff die Helden die Baume
wieder verlassen. Ohne Pferde verbleibt nur
Cen’Cirom als einzig erreichbarer Zufluchts-
ort.

Werte der Wolfe:

DSA: MU: 17, LE: 35, AT: 10, PA: 5, RS: 3,
TP: 2W+2, MR: 3, MK: 14

Midgard: Grad: 3, LP: 18, AP: 22, RK-TR,

RW: 65, HGW: 55, B: 30,

Res. +11/13/11, Abwehr +12,

Angriff: BiR+8 (1Ws)

Besonderheiten:
Zeigen leine Furcht vor Peuer, da sie durch eine
damonische Dienerkreatur gelenkt werden (s.0.)

Die Feste Cen'Cirom liegt nur eine halbe
Wegstunde zu Pferd von dem zerstorten Guts-
hof entfernt. Falls sich die Gefihrten freiwil-
lig auf den Weg dorthin machen, werden sie
auf ihrer letzten Etappe immer wieder von
dem schaurigen Heulen eines Wolfes begleitet,
das von iiberall her Antwort erhdlt. Es ist
aber die ganze Zeit keines der Tiere zu ent-
decken. Ansonsten werden die Gefihrten von
den grauen Jdgern gnadenlos bis an die Pfor-
ten der Festung gehetzt. (Eine Beschreibung

der Feste und ihrer Bewohner findet sich
ebenfalls in diesem Heft.) Ob der spiten
Stunde miissen die Helden erst einmal auf
sich aufmerksam machen, da daf schwere
Eingangstor natiirlich geschlossen ist, und
von der Torwache keine Spur zu sehen ist,
die sich an einen wirmeren Ort verkrochen

hat.

Gleich, unter welchen Umstinden die Aben-
teurer Cen’Cirom erreichen, sie werden
freundlich aufgenommen. Ohne viele Fragen
versorgt man ihre Pferde und weist ihnen ei-
nen Schlafplatz im Hauptraum (2) zu. Um
den verletzten, noch .immer bewufitlosen
Hindler kiimmern sie sich ebenfalls. Das ver-
storte ‘Midchen” Jhana aber bringen sie zur
Schmiede (5), da Fruina die einzige Frau in
der Festung ist, und sie das Midchen dort
besser aufgehoben meinen als zwischen den
Soldaten.

Am nichsten Morgen widmet sich dann der
Hauptmann Ymroth ausfiihrlich den Bediirf-
nissen und Berichten der Helden, und be-
miiht sich, ihnen so gut es geht zu helfen.
Da die wenigen Soldaten in Cen’Cirom auf
die Lebensmittel Grugars bitter angewiesen
sind, schickt der Hauptmann eine Expedition
von vier Soldaten (und einigen Abenteurern?)
mit zwei zusitzlichen Packpferden los, um die
Giiter zu bergen. Wihrend dieses Unternch-
mens kommt es zu Zusammenstofien mit den
Wolfen, bei denen schlieflich auch Douth-
Nhumoon in Erscheinung tritt.

Werte der Soldaten:

DSA: MU: 12, LE: 44, AT: 13, PA: 12, RS: 3,
TP: 1W+4 (Schwert), TW+3 (Speer), MR: 3,
MK: 20 :

Midgard: Grad: 3, LP: 12, AP: 21, RK-LR,
RW: 75, HGW: 80, B: 23,
Res. +11/13/11, Abwehr +12,
Angriff: Kurzschwert+8 (1W6+1),
Dolch+8 (1W6), 1. Speer+9 (1We6-1)

Das Unternehmen sollte gelingen - insbeson-
ders, wenn die Soldaten von den Abenteurern
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unterstiitzt werden - auch wenn der zweite
Angriff durch die Wolfe auf dem Riickweg zur
Festung ziemlich heftig ist. Dabei sollte den
Abenteurern klar werden, dafl sie es mit ei-
nem gefihrlichen, ibernatiirlichen Wesen als
Gegner zu tun haben, das an der Spitze des
Wolfsrudel steht.

Nach der Riickkehr der Expedition beginnt
die Belagerung Cen’Ciroms durch die Wolfe -
es mogen inzwischen weit iiber hundert sein.
Stindig schleichen sie um den unbewaldeten
Hiigel herum und beiugen feindseelig die
starren Mauern. Dabei bleiben sie immer ge-
rade aufer Schufiweite, so als wiifiten sie ge-
nau, welche Gefahr ihnen droht. Das einzige
Ziel der Belagerung ist es, die Menschen in-
nerhalb der Burg - in der Nihe des Dunklen
Herzen - zu halten.

5. Erste Untersuchungen

Der Hiandler hat von dem Uberfall der Wolfe
schwere Wunden davongetragen und wird von
einem schweren Fieber geplagt. Es besteht
auch kaum Aussicht auf Besserung, da sich
kein ausgebildeter Heiler auf Cen’Cirom be-
findet. Die Hilfe, die ihm die Soldaten zu-
kommen lassen konnen, wiirde zwar ausrei-
chen, ihn am Leben zu halten. Aber das
Dunkle Herz wird ihn mehr und mehr seiner
Lebenskrifte berauben (s.u.), so dafl er wahr-
scheinlich in der dritten Nacht stirbt, falls
die Abenteurer dies nicht zu verhindern wis-
sen. Es ist aber moglich, den fiebernden Gru-
gar von Wolfen phantasieren zu lassen und
von einem kleinen Kind, das von ihnen auf
dem Riicken durch die winterlichen Wilder
getragen wird.

Das Verhalten der Wolfe empfinden die Sol-
daten als uferst sonderbar. Natiirlich gibt
es sie vereinzelt in den ausgedehnten Tan-
nenwildern, aber ihr Revier liegt eigentlich
weiter oben in den eisigen Hohen der Berge.
Von einem dimonischen Wesen, dafl die
Wolfe beherrscht, wissen sie nichts. Vor vier
Jahren gab es in einem besonders harten
Winter eine Wolfsplage in dieser Gegend. Da-
mals haben die Soldaten Cen’Ciroms und der

umliegenden Festungen - Cen Bhurrtur im
Norden und Umbar Tyrjeed im Siiden - wo-
chenlang Treibjagden abgehalten und sehr
viele der gefihrlichen Tiere erschlagen.

Der Hobbit Rholbyn befindet sich noch nicht
auf Cen’Cirom - er wird sich am zweiten Tag
einfinden. Er ist der einzige, der engeren
Kontakt zu den umliegenden Hofen pflegt
und unter deren Bewohnern viele Freunde
hat. Rholbyn allein kann auch mit Bestimmt-
heit sagen, daf in dem zerstorten Hof nur
acht Personen gelebt haben. Dies waren der-
freie Bauer Durwhyn mit seiner Frau Thor-
gya, die beiden unfreien Knechte Ihrwyn und
Jasthal, sowie Jasthals Frau Onghia. Thorgya
hatte zwei Kinder - den zehnjihrigen Sardhic
und die achtjahrige Aechmer - aber Onghia
hatte nur ein Kind, den fiinfjahrigen Ghal.
Ein dreijihriges Midchen mit dem Namen
Jhana ist dem Hobbit Rholbyn aber vollkom-

men fremd.

Jhana bleibt still und in sich gekehrt. Dies
ist das Verhalten, das DouthNhumoon dem
dunklen Herz des Dimonenfiirsten gegeben
hat, damit es unbemerkt unter den Menschen
verweilen kann. Da Jhana im eigentlichen
Sinn kein echtes Wesen sondern nur ein Teil
einer sterbenden dimonischen Kreatur ist,
kann sie auch nicht aktiv handeln. Wohl ver-
mag sie aber auf Einfliisse aus der Umwelt
zu reagieren. Der Familie des Schmieds ist an
dem kleinen Midchen kaum etwas besonderes
aufgefallen. Nur zwei Dinge sind erwihnens-
wert: Jhana nimmt keinerlei Nahrung zu sich,
und Ilrasha, die nur drei Monate alte Tochter
Fruinas, beginnt immer erbarmlich zu weinen,
wenn sie in Jhanas Nzhe gebracht wird.

A7



Sonstige Berichte iiber Ungewthnliches und
Geriichte gibt es unter den Soldaten einige.
So haben sie den Niedergang der Stern-
schnuppe vor drei Nichten beobachtet und
als bises Zeichen gedeutet. Auch von der be-
wegten Vergangenheit der Feste wissen sie so
einiges zu berichten. So soll es noch vermau-
erte Gewdlbe unter der Burg geben, die aus
den Tagen stammen, als Cen’Cirom zum er-
sten Mal errichtet wurde. Vor zwanzig Jahren
wurde die Feste und all ihre Bewohner von
einem orkischen Schamanen verflucht, als
dieser im Kerker (4) starb, nachdem er sicben
Jahre an dem lichtlosen Ort verbracht hatte;
sein Geist sucht seitdem die dunkle Zelle
manchmal heim.

6. Dunkelheit senkt sich herab

Damit der Dimonenfiirst Aiy-Dshorr wieder
neu entstehen kann, muf sein Herz minde-
stens eine sterbliche Seele in sich aufnehmen.
Dies geschieht, sobald jemand durch die Ein-
fliisse des Dunklen Herzen stirbt. Dabei ge-
winnt es zusitzliche Krifte, wenn eine mog-
lichst groffe Anzahl von Menschen seinem
Wirken unterliegt.

Jeweils um Mitternacht, wenn der Einfluf der
dimonischen Krifte auf die Welt der Sterbli-
chen am groften ist, iberfillt eine bleiernde
Miidigkeit alle Bewohner CenCiroms und
zwingt sie in einen nur wenige Minuten wih-
renden Schlaf, gegen den man sich nur mit
magischen Mitteln schiitzen kann. In dieser
kurzen Zeit entzieht das Dunkle Herz allen
Schlifern einen Teil ihrer Lebenskraft und
nimmt sie in sich auf. Jemand, der wachblei-
ben konnte, empfindet diesen Vorgang als
starken, stechenden Schmerz im Herzen, ist
aber gegen den Vorgang geschiitzt.

Bei allen Personen, die einen Teil ihrer Kraft
an das Dimonenherz verloren haben, er-
scheint ein kleiner dunkler Fleck auf der
Brust, der mit jedem Mal anwichst.

DSA: In jeder Nacht verlieren alle Bewohner
- einen Punkt ihrer Korperkraft und 1W6-2 Le-
benspunkte.

S | s



Mideard: Zu Mitternacht biifien alle Bewoh-
ner der Feste Cen'Cirom 1W6 Punkte ihrer
Konstitution und einen Lebenspunkt ein.

Diese Schiden werden erst wieder regeneriert,
wenn das Dunkle Herz vernichtet ist. Kommt
es in der dritten Nacht zur Wiedergeburt des
Dimons, sind sie permanent!

Wird im Verlauf des Abenteuers irgendwann
Jhana direlt angegriffen oder intensiv be-
droht, spiirt dies DouthNhumoon sofort und
fithrt die Wolfe gegen die Festung, um das
Herz seines Herren zu schiitzen. Seinen magi-
schen Fihigkeiten vermag auch das verriegelte
Burgtor nicht lange zu widerstehen. Mit dem
Tod des Herzen wird aber auch sein didmoni-
scher Diener von dieser Welt verbannt, und
ohne dessen Fiihrung fillt das Wolfsrudel
ebenfalls rasch wieder auseinander.

Jhana:

DSA: MU: 1, LE: 1 (+40/Mitternacht), AU: 200,

AT: 1 (+2/Mitternacht), PA: 1 (+2/Mit-

ternacht), RS: 0, TP: 1Wé (+2/Mitter-

nacht), MR: 15, MK: 10 (+10/Mitter-
nacht)

Midgard: Grad: 1, LP: 2 (+4/Mitternacht),

AP: 10 (+30/Mitternacht), RK=OR,

RW: 10, HGW: 10, B: 21,

Res. +19/19/19, Abwehr +5 (+2/Mit-

ternacht)

Angriff: Berithrung

nacht) (1Wé-1)

+2  (+3/Mitter-

Besonderheiten:

Jhana vermag weder zu essen noch zu trin-
ken. Alle Tiere werden in threr Nahe nervos,
da sie ihre dimonische Natur spiiren. Ahn-
lich verhilt es sich mit der jiingsten Tochter
des Schmieds. Das Dunkle Herz kann nicht
aktiv handeln. Wird es angegriffen, vermag es
sich aber zu verteidigen.

Fihigkeiten:

Im Unterbewufitsein” steht das Herz mit sei-
nem Diener DouthNhumoon stindig in Ver-
bindung.

7. Unter dem Bann des Herzen

Der nun geschilderte Verlauf ist stark wvon
den Aktivititen der Helden abhingig und
soll dem Spielleiter nur einen Eindruck wver-

mitteln, wie sich das Szenario entwickeln
konnte.
Der erste Tag

~ Ymroth ob’Sirgom entsendet eine Expedition

von vier Soldaten, um die Nahrungsmittel des
Hindlers zu bergen (s.0.). Sie werden dabei
mehrfach von Wolfen und threm dédmonischen
Anfithrer angegriffen. Dennoch konnen die
Soldaten nach Cen’Cirom zuriickkehren. Die
Belagerung der Feste beginnt.

Um Mitternacht entzieht das dunkle Herz
zum ersten Mal allen Bewohnern der Burg ei-
nen Teil ihrer Lebensenergie.

gpeiele Bicher Wirfel Miniature®

Kaiser-Wilhelm-Ring 85
55118 Mainz (Ndahe Hbf)
Tel.: (06131 ) 618630
Mo. - Fr. ab 12.00 Uhr
Sa. ab 10.00 Uhr
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Der zweite Tag

Rholbyn erreicht - von den Walfen gehetzt -
Cen Cirom. Seine Ankunft wird von allen be-
griiRt, nur Ymroth 13ft so etwas wie ‘Der hat
mir gerade noch gefehlt...” verlauten. Der
Halbling weifl zu berichten, daff nirgendwo
sonst im Land jemand unter den Grauen Ja-
gern zu leiden hat.

Daraufhin veranlafit Ymroth, daR ein freiwil-
liger Meldereiter aus den Reihen seiner Min-
ner nach Norden zur Feste Cen’Bhurrtur auf-
bricht, um von dort zusitzliche Hilfe zu ho-
len, da er sich mit seinen Mannen einem der-
art groflen Rudel nicht gewachsen sieht. Ein
junger Hitzkopf namens Perayia iibernimmt
die gefshrliche Mission und bricht in den
Mittagsstunden schwer bewaffnet auf. Ein

Teil der Wolfe folgt ihm.

Die Soldaten, die den verwundeten Hindler
pflegen, entdecken beim Wechseln der Ver-
biande einen dunklen Fleck iiber dessen Her-
zen. Jede andere Person in der Burg hat diese
Verfarbung ebenfalls (aufier Rholbyn natiirlich
und Jhana (!).

-
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Um Mitternacht entzieht das dunkle Herz
zum zweiten Mal allen Bewohnern der Burg
einen Teil threr Lebensenergie. Ein Posten,
der zu diesem Zeitpunkt gerade auf der
Mauer patroulliert, stiirzt in den Innenhof
und verletzt sich dabei schwer.

Der dritte Tag

Durch die Einfliisse des Herzen sind in der
vergangenen Nacht alle Hithner im Stall auf
dem Burghof gestorben. Ihr Tod reicht aber

nicht aus, den Dimonenfiirsten neu entstehen
zu lassen.

Der Halbling Rholbyn hat nun ebenfalls ei-
nen ersten, dunklen Fleck auf seiner Brust.
Die der anderen Bewohner sind auf die dop-
pelte Grofle angewachsen. Jhanas Leib ist
(natiirlich) makellos.

Vor den Toren liegt im Schnee der leblose
Korper des Meldereiters, der von den Wolfen
im Schutz der Dunkelheit dorthin gebracht
wurde.” DouthNhumoon will so die Menschen
in der Burg demoralisieren und sie dazu ver-
anlassen, sich weiterhin in den Mauern zu
verschanzen. Ymroth 1iffit den Leichnam des
Ungliicklichen hereinholen und mit allen Eh-
ren verbrennen.

Um Mitternacht entzieht das dunkle Herz
zum letzten Mal allen Bewohnern der Burg
einen Teil ihrer Lebensenergie. Mit dem Tod
des Hiandlers Grugar Girgund hat das Herz
seine erste Seele geraubt, und- Aiy-Dschorr
entsteht aufs Neue. Die menschliche Hiille
fillt von dem Herzen ab, und dieses kehrt in
Form eines davonschieflenden Balls schwarzen
Feuers in die lichtlosen Dominen der Kreatu-
ren der Finsternis zuriick. Alles, was sich zu
diesem Zeitpunkt in demselben Raum wie
Jhana befunden hat, wird durch den Vorgang
zu Stein (Von den Bewohnern Cen’Ciroms ist
niemand anwesend. Wo jedoch die Abenteurer
sind, wissen wir nicht...)

Auf alle Personen, deren Lebensenergie zum
Wiederentstehen des Didmons beigetragen hat,
fallt ein Fluch (Auswirkungen: Meisterent-
scheidung), der erst wieder abfillt, wenn sie
ihrerseits einen Dimon getstet hat. Eine
iiberwundene Kreatur der Dunkelheit befreit
aber jeweils nur ein Opfer von seinem Leiden.

8. Ein gliickliches Ende?

Es gibt verschiedene Miglichkeiten, wie die
Abenteurer den wahren Schuldigen der un-
gliicklichen Geschehnisse erkennen und un-
schidlich machen kénnen. So - ist Jhana die
einzige, die nicht an den Verdunklungen auf
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ihrer Brust zu leiden hat und auch keine Zei-
chen der Schwichung zeigt, wie sie bei allen
anderen zu beobachten sind.

Es mag (hoffentlich) nicht jederman (und je-
derfrau) Sache sein, ein verstortes, dreijahri-
ges Kind zu titen, auch wenn es sich ein we-
nig merkwiirdig verhdlt. Wenn aber der ge-
schwichte Handler im Fieberwahn (am Besten
“in der zweiten Nacht) von einem Kleinkind
stammelt, das auf dem Riicken der Wilfe ge-
ritten ist, von Rholbyn erfahren, dafl die Fa-
milie des zerstérten Gutshofs gar keine drei-
jshrige Tochter gehabt haben und die seltsa-
men Umstinde ihres Auffindens in Zusam-
menhang bringen, konnten die Charaktere da
schon ganz anders denken.

EntschlieRen die Helden sich, Jhana zu ver-
stofen, weil sie sie nicht toten wollen, wird

Offnungszeiten:
Mo - Fr 12.00 - 18.30
Samstag 11.00 - 14.00

Buchhandlung

EWTASIA

Inh. Peter den Hoet

das kleine Midchen von den Wolfen sofort
weggebracht, und der ganze Spuk hat auf
Cen’Cirom ein Ende. Allerdings brichte
DouthNhumoon das Herz seines Herren so-
fort an einen anderen Ort, um dort das Vor-
haben zu wiederholen.

Gelingt es den Gefihrten jedoch, den démo-
nischen Diener - beispielsweise bei einem ge-
zielten Ausfall oder sobald die Walfe Cen Ci-
rom stiirmen - zu toten, fallt die Gestalt des
Kindes vom Herzen ab, und seine wahre Na-
tur wird sichtbar. Das Herz Aiy-Dshorrs ist
eine gestaltlose Masse driunender Dunkel-
heit, die zu grauem Staub zerfillt, sobald sie
direkt mit Sonnenlicht in Beriihrung kommt.

Gleich, auf welche Weise die Abenteurer die-
ses Szenario um das Dunkle Herz {iberstehen,
sie haben sich 130 AP redlich verdient.

Helmboltzstr. 7
24143 Kiel

Tel. 0431/77 314
FAX 0431/736621

FANTASY-ROLLENSPIELE

SCIENCE-FICTION-ROLLENSPIELE

BRETTSPIELE & TABLETOP-
SPIELE

MINIATUREN & MODELLE

FANTASY- & SCIENCE-FICTION-
LITERATUR

ENGLISCHE VIDEOS

COMICS (DEUTSCHE UND AMIS)

alles neu und antiquarisch

FANTASIA-Versand:
Tel. 0431/736765
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| Der Jerzre FHeld-

- Die Schelmin

{ber einen 6ffentlichen Abenteuerwettbewerb

und ein stidtisches Rollenspieltreffen

Wir befinden uns in der Stadt Braunschweig -
nicht etwa in einem kleinen Laden, in dem es
von Rollenspielmaterial nur so wimmelt, auch
nicht im Wohnzimmer eines Spielverruckten,
sondern in einem Biiro des Jugendamtes. Hier
soll nicht entschieden werden, wie das Rollen-
spiel die lieben Kinder der Stadt zur Gewalt
verleitet, hier werden zum dritten Mal die
Vorbereitungen fiir eine auflergewthnliche Ak-
tion getroffen.

Es klingt wie ein Mirchen, aber es ist wahr:
in Braunschwelg organisiert das Jugendamt
ein gut besuchtes Rollenspieltreffen und
schreibt im Rahmen dessen einen bundeswei-
ten Abenteuerwettbewerb fur Nachwuchsau-
toren aus. Zum dritten Mal wird das beste
Abenteuer gesucht, das unter dem Motto
"Fantasy gegen Gewalt” geschrieben wurde.

Das Treffen

Erstmals offneten sich 1992 die Tore des Ju-
gendzentrums Roxi fir ein Rollenspieltreffen,
auf dem man an zahlreichen Spielrunden teil-
nehmen, diskutieren oder einfach nur plau-
dern konnte. Der FErfolg des Treffens be-
rauschte die Organisatoren derart, dafl spon-
tan entschieden wurde, es im nichsten Jahr
zu wiederholen. Es bekam den schonen Na-
men FaRoT, was nicht mehr als FAntasy-
ROllenspiel-Treffen bedeutet.

Da sich die Besucher beim ersten Treffen auf
die Fiife traten, wurden neue Riumlichkeiten
gesucht und gefunden, so daf es unnitig ist,
sich permanent anzuschreien, um seinem
Nachbarn klarzumachen, daR man gewillt sei,
sein Schwert zu ziehen.

Ein grofler Zuschauermagnet sind die Podi-
umsdiskussionen, zu denen immer Griflen
aus der Fantasy-Szene eingeladen werden,

und in denen Themen angesprochen werden,
die das Sendungsbewufitsein eines Jugendam-
tes ausdriicken: Gewalt im  Rollenspiel,
Frauen im Rollenspiel, Kommerzialisierung
des Rollenspiels, usw.

Hervorhebenswert ist neben dem geringen
Eintrittspreis auch die preiswerte Kiiche (vom
Jugendzentrum und wvon der Schreberjugend
organisiert). Sie versorgt die Spieler so gut,
dall es beinahe iiberfliissig wird, eigene
Cola-Flaschen und Butterbrote einzupacken.

Der Wettbewerb

" Unter dem Motte "Fantasy gegen Gewalt”

konnen auch in diesem Jahr selbstgeschrie-
bene Abenteuer an das Jugendamt Braun-
schweig (siehe Anzeige) geschickt werden. Die
Verantwortlichen wollen so den Autorennach-
wuchs fordern, wobel dem Sieger des Wettbe-
werbs ein Fantasy-Hologram und die Versf-
fentlichung des eigenen Werkes im Drachen-
land-Verlages winkt. Aber auch die Autoren
der Abenteuer, die die Plitze zwei und drei
belegen, sollen nicht mit leeren Hinden da-
stehen, so daR auch diese Abenteuer vertf-
fentlicht werden.

Im Januar ‘94 wird nun das Siegerabenteuer
des letzten Wettbewerbes erscheinen. Bel ihm
handelt es sich um "Die Prinzenmacher” von
Dictmar Krah. In dem Abenteuer werden die
Helden, nachdem sie sich als Finger eines
Drachen auszeichnen konnten, mit dem Auf-
trag betraut, die Prinzessin eines seltsamen
Landes zu befreien. Ein sehr stimmungsvolles
Szenario, das den DPreis zurecht gewonnen
hat, da es fast villig ohne Gewalt arbeitet.
Die Versffentlichung von "Riidigers Fluch”
und "Schatten iiber Barenfels” ist fur die
nichsten Monate geplant. Andreas Michaelis
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Stadtgefliister

Organisationen in Havena

von Andreas Michaelis
Teil 1

»Havena, eine Stadt mit nahezu 20000 Einwoh-
nern, wird, wie einige Leute filschlicherweise im-
mer wieder glauben, nicht direkt von Fiirst Cu-
anu-Ui-Bennain regiert. Er ist der Fiirst von Al-
bernia und hat lediglich seinen Sitz in der Stadt
am Grofen Flus.

Auch wenn sich der EinfluB des Fiirsten nicht
leugnen 1aBt, das Oberhaupt der Stadt und der

Mark Havena ist der Markvogt Ardach Herlogan, der dem Altestenrat vorsitzt und nur dem Fiir-

sten wirklich verantwortlich ist.

Es ist nahezu selbstverstindlich, daB ein Mann allein keine ganze Stadt regieren kann, und so gibt
es einige Gremien und Gruppierungen, die dem Edlen zu Glydwick zur Seite stehen, oder die da-
fiir sorgen, da die Ordnung in der Stadt aufrecht erhalten werden kann.

(Aus der Festschrift ”1000 Jahre Neues Reich” des Hesinde-Tempels zu Paburin)

Altestenrat

»Fyrderhyn solle es geben eynen Rhat, der wa-
che yber die Geschycke unser Stadt Havena.
Diesem Rhat mége zuvorstynden der weysest
Mann, welcher Stadtaclst genennet werdet.
Dero Rhat selbigst mége Aelstrhat geheyszen
werden.c

(Auszug aus einer der iltesten Stadtverord-
nungeny Havenas, etwa 1750 vor Hal)

Die hischste Vertretung der Stadt kann auf
eine lange und bewegte Geschichte zuriick-
blicken, die bis in die Griinderzeit der Stadt
zuriickreicht. Den traurigen Hohepunkt dieser
Geschichte bilder mit Sicherheit die Aufl-
sung des Rates im Jahre 933 vor Hal durch
Hela-Horas.

Nahezu 650 Jzhre lang gab es daraufhin kei-
nen Altestenrat mehr. Erst im Jahre 292 vor
Hal wurde er auf Geheiff des Fiirsten Thorn
Bennain wieder eingesetzt, wobel er zunéchst

- nur fiir Handel, Verkehr und Planung verant-

wortlich war.

145 vor Hal wurde dem-Altestenrat der Rat
der Kapitine untergeordnet, so dafi dieser
fortan siamtliche Geschicke der Stadt lenkte.
Diese Unterordnung geschah rein formell. Der
Rat der Kapitine ist auch heute noch fiir alle
Hafen-, Seefahrt- und FlufRschifferangelegen-
heiten zustindig.

Der Altestenrat ist fiir innerstidtische Aufga-
ben verantwortlich. IThm unterstehen die stid-
tischen Beamten sowie die Stadtgarde, mit
deren Hilfe Anordnungen notigenfalls durch-
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gesetzt werden konnen. Er setzt sich aus Mit-
gliedern des Zunftrates, dem Rat der Kapi-
tine, sowie aus angesehenen Biirgern der
Stadt und hohen Vertretern der Tempel zu-
sammen. Alles in allem umfafit er 49 Mitglie-
der ausfolgenden Fraktionen:

- 12 Vertreter der &rtlichen Tempel

- 5 Vertreter des Rates der Kapiténe
- 7 Vertreter des Zunftrates

- 25 angesehene Biirger der Stadt

Wihrend die Tempel, der Rat der Kapitine
und der Zunftrat selbst bestimmen, wen sie
in den Altestenrat schicken, sucht traditionell
der Fiirst die angesehenen Biirger aus. Hier-
bei finden zumeist finanzstarke Kaufleute,
Stadtadlige, der Geldadel und Vertreter des
Militirs Beriicksichtigung. Es ist aber nicht
auszuschliefien, daf auf diesem Wege weitere
Zunftmeister in den Altestenrat kommen.

In den letzten Jahren vertraute Fiirst Bennain
die Auswahl der Biirger immer &Sfter dem
Markvogt Ardach Herlogan an, so daf dieser
Leute einsetzen konnte, die seiner Politik ent-
sprechen. Er verfiigt somit iiber eine beach-
tenswerte Fraktion im Altestenrat, mit deren
Hilfe sich viele Antrige leicht realisieren las-
sen.

Letztendlich stellt der Altestenrat eine bunte
Mischung aus representativen Persénlichkeiten
Havenas dar. Er hat beratende Funktion und
ist fir das Wohl der Biirger verantwortlich.
Aufgaben wie die Verteilung von Baugelanden
oder von stidtischen Auftragen an die einzel-
nen Ziinfte werden vom Altestenrat verteilt.
Sie bediirfen aber der Zustimmung des Mark-
vogtes, die nur in den wenigsten Fallen aus-
bleibt, da sich der Vogt auf die Vertreter ver-
l4ft. Fiir einen Beschluf reicht eine einfache
Mehrheit, wobei der Altestenrat nur in voller
Starke beschluRfihig ist.

Alle vier Jahre wihlt der Altestenrat den Biir-
germeister der Stadt Havena. Er ist neben
dem Markvogt der hichste offizielle Vertreter
der Stadt und geniefit viele Vorrechte. Im Rat
selbst iibernimmt er lediglich die Leitung,
wobei er sich eigentlich immer auf eine Mehr-

heit verlassen kann, die ihm den Riicken
stiarkt.

In der Stadt am Grofen FluR wird gemun-
kelt, daR die Wahl des Biirgermeisters nie mit
rechten Dingen zugeht. Von gewaltigen Beste-
chungssummen ist die Rede, aber auch von
konkreten Morddrohungen. Nur selten schafft
es ein Ratsmitglied, den Biirgermeisterposten
durch reine Uberzeugungskraft zu erlangen.

Seit dem Jahr 12 Hal ist nun der Patrizier
Taranion Fhuraic Biirgermeister 'Havenas,
und niemand zweifelt daran, daf er auch im
Jahr 24 Hal wiedergewihlt werden wird, auch
wenn er in Praiosson Greifas einen michtigen
Widersacher hat.

Der Altestenrat im Spiel:

Politische Spannungen konnen immer fiir in-
teressante Abenteuer sorgen. Dies gilt ganz
besonders fir Havena, wo es iiblich ist,
Stimmen zu kaufen; oder andere Ratsmitglie-
der einzuschiichtern. Die Helden kinnten von
einem bedrohten Abgeordneten beauftragt
werden, sein Leben zu schiitzen. Andererseits
ist es denkbar, daR sie ein Ratsmitglied ein-
schiichtern sollen.

Auf jeden Fall ist bei Abenteuern, in denen
der Altestenrat eine Rolle spielt, Vorsicht an-
gesagt. Man sollte niemals vergessen, dafl Ar-
dach Herlogan die wirkliche Macht in Ha-
vena hat. Sollte diese bedroht werden, haben
die Helden kaum eine Chance, seinen Hi-
schern und somit der Moorburg zu entgehen.
Welch kligliches Ende fiir mutige Helden...

Neuigkeiten:

Am 12. Boron 21 Hal begann die Diskussion
um den Ratssitz fir die Vertreter des Inge-
rimms, deren Tempel seit wenigen Jahren in
Havena steht. Noch sprechen sich viele Ab-
geordnete gegen diesen zusitzlichen Sitz aus,
aber insgeheim wird gemunkelt, Ardach Her-
logan sei fiir eine Vergrofierung des Rates auf
51 Mitglieder. Neben dem Vertreter des Inge-
rimmtempels konnte somit auch ein weiterer
Vertrauter des Markvogtes einen Sitz bekom-
men, was diesem natiirlich nur recht und bil-
lig ist.
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Uber die Vergangenheit des Biirgermeisters
von Havena ist nur sehr wenig bekannt, man
sagt sich aber, daf er der uncheliche Sohn ei-
nes albernischen Edelmannes und einer have-
nischen Kurtisane sein soll.

Bekannt ist, daB er in der Kriegerakademie
"Rondras Ehre” das Kriegerhandwerk gelernt
hat. AnschlieBend diente er in der Fiirstlich
Albernischen Elitegarde und stieg dort zum
Hauptmann auf. Fiirst Cuanu-Ui-Bennain be-
rief den engagierten Mann in den Altestenrat,
woraufhin Taranion seinen Dienst beim Mili-
tir beendete, um sich seinen neuen politischen
Aufgaben widmen zu kénnen.

Den Hohepunkt seiner politischen Laufbahn
erreichte er, als er im Jahr 12 Hal zum Biirger-
meister gewihlt wurde. Seit dieser Zeit iibt er
dieses Amt nun aus, wobei er sich der finanzi-
ellen Unterstiitzungen des Kaufmannes Ongs-
win von vornherein sicher sein konnte.

Fiir Taranion Fhuraic hat Geld immer die
groSte Rolle gespielt, und er ist nicht abge-
neigt, sich und seinen Einfluf im Altestenrat
zu verkaufen. So war er mafigeblich daran be-
teiligt, daf die Magierakademie genehmigt

Taranion Fhuraic

Biirgermeister von Havena

MU: 13 AG: 3 MR: 4 Stufe: 1l
KL: 15 RA: 2 LE: 58 Grofe: 1,67
IN: 14 HA: 5 AE: 20 Haarfarbe:
CH: 14 TA: 2 KE: - braun

FF: 12 JZ: 4 AT: 14 Augenfarbe:
GE: 13 NG: 6 PA: 13 griin-grau
KK: 12 GG: 5 Alter: 45 Jahre

Waffen: Rapier, Dolch

Herausragende Talente: Stichwaffen 12, Selbst-
d beherrschung 11, Schatzen 15, Rechtskunde 16,
4 Staatskunst 15,

Zauberspriiche: Bannbaladin 6

wurde, und ihm haben es einige Ratsmitglie-
der zu verdanken, dafl sie nach der Geschichte
mit "Efferds Vergeltung” nicht ihren Hut neh-
men mufiten. Nur die Gétter wissen, wieviel
Geld der Biirgermeister dadurch verdient hat.

Taranion lebt mit seiner Frau und zwei Kin-
dern in einem Prachtbau in der Nihe des Rah-
Jjatempels. Mehrere Gardisten wurden abge-
stellt, um das kleine Anwesen zu bewachen,
was die Stellung des Biirgermeisters in Xavena
ein wenig verdeutlicht.

Zwar ist er nur der Representant des Altesten-
rates, aber dennoch ist er nicht ohne Macht,
denn er wei, da er liber eine Mehrheit im
Rat verfiigt, die ihm nahezu immer zustimmt.
Diese Macht wird dadurch gestirkt, dag Tara-
nion ein enger Freund des Markvogtes ist.

Zudem verfiigt der Biirgermeister aus uner-
findlichen Griinden iiber einen Zauber, den er
stets bereit ist einzusetzen.

Im Spiel kann Taranion sowohl als finsterer
Auftraggeber als auch als Opfer einer gemei-
nen Verschworung benutzt werden. Als Geg-
ner der Helden kann er sehr gefahrlich sein.
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Der Jerzre Held

Wiistenkrieg

Spielhilfen zum DSA-Abenteuer
"DER LOWE UND DER RABE’

von Gerd Béder

Der Rabe und der Lowe
DSA-Abenteuer 41 und 42

Hadmar Wieser

Schmidt-Spiele
Preis: jeder Band etwa 18,- DM

DLH-Wertung

b i 8. 8 8

Leser des Aventurischen Boten konnten iber
etliche Ausgaben hinweg vom Uberfall der
alAnfanischen Truppen auf das novadische
Kalifat und dem daraus resultierenden Krieg
erfahren. Welcher echte Rollenspieler wollte

nicht den schiandlich Uberfallenen beistehen

und die Schergen Al'Anfas zurickschlagen.
Mboglicherweise gellistete es aber auch einige
Rollenspieler, Tar Honak und seinen Mannen
beizustehen, um die ach so stolzen Wiisten-
sohne zu plitten.

Auf alle Fille war der Patriarch des siidlichen
Stadtstaates, der je nach Standpunkt als
Perle oder Pestbeule des Siidens bezeichnet
wird, als Angreifer in der Rolle des Bose-
wichts. So war es nur folgerichtig, daf}
Schmidt Spiele ein Gruppenabenteuer heraus-
brachte, in dem es galt, den guten Wiisten-
sohnen beizustehen und die Pline der finste-
ren Boronsjiinger zu durchkreuzen.

"Der Lowe und der Rabe” ist der Titel dieses
zweibindigen Abenteuers, das die Spieler auf
nahezu 90 Seiten in die Lage versetzt, an die-
sem zweijahrigen Krieg mit ihren Helden teil-
zunehmen.

Ein ebenso lobliches wie schwieriges Unter-
fangen, das dem Autoren Hadmar Wieser re-
lativ gut gelingt. Eher allgemeine Absatze
iiber das Durchspielen einer solchen Kampa-
gne und die entsprechenden Besonderheiten
und Anforderungen werden von Artikeln zu
den Personen, Einheiten und Geschehnissen
dieses speziellen Krieges erginzt. Allerdings
wird der Meister mit der Umsetzung des Tex-
tes weitestgehend allein gelassen. Einzig ein
zeitlich gegliederter Kalender, der die Ereig-
nisse dieses Krieges auflistet und die kurze
Beschreibung der einzelnen Einheiten konnen
als Hilfen angesehen werden.
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- Der Jeezre Held

Auf Kartenmaterial wurde - von schemati-
schen Darstellungen zweier Stidte abgesehen -
verzichtet! Nicht eine Karte des Kampfgebie-
tes findet sich in den zwei Binden des Aben-
teuers, geschweige denn Karten mit Frontver-
lzufen, Truppenbewegungen oder d@hnlichem.
Man kann sich des Eindruckes nicht erweh-
ren, daf man auf Kosten der Spielbarkeit auf
einen grofleren Umfang verzichtet hat, da
man vielleicht annahm, mit einer dreistelligen
Gesamtseitenzahl die Kiufer abzuschrecken.

Doch wir wollen es uns nicht so einfach ma-
chen, lediglich die Mingel aufzuzeigen. Wir
wollen Euch einige Anregungen geben, wie
man diese Mingel beseitigen kann. Denn ohne
Zweifel ist "Der Lowe und der Rabe” ein tolles
Abenteuer und einer der Highlights der nun
schon mehr als 50 DSA-Abenteuer.

Hinweis: Leser, die das Abenteuer als
Spieler erleben wollen, sollten spitestens
hier mit dem Lesen aufhéren, da neben
formalen auch inhaltliche Tips gegeben
werden.

- Aufenthaltsorte und
Handlungen der Hauptpersonen
So wichtig und niitzlich der Kalender auch

sein mag, sucht man Naheres zu einer be-
stimmten Person, hilft diese allgemeine zeitli-

che Gliederung nicht weiter. Deswegen sollen

die Abliufe hier personenspezifisch fiir die
beiden Hauptpersonen in einer Tabelle aufge-
listet werden. Ortsangaben sind zum besseren
Auffinden fett gedruckt. :

Karte des Kriegsgebictes

Wer die Khom-Box nicht sein eigen nennt,
der wird seine liebe Mith und Not haben,
den Kriegsschauplatz anhand der allgemeinen
Aventurienkarte zu spezifizieren. So wollen wir
hier eine Karte anbieten, die, vergréfiert und
kopiert, dem Meister wie den Spielern gute

Dienste leisten kann. Da die Karte auch als
Spielerkarte gedacht ist, sind nicht alle wich-
tigen Orte eingetragen. Der Meister kann sie
aber anhand der strategischen Karte selbst
eintragen. Er sollte sich zudem eine Extra-
karte anfertigen, in die er die Bewegungen
der Hauptpersonen und der Einheiten besser
einzeichnen und somit iibersichtlicher verfol-
gen kann.

Karten der Schlachtfelder
und der Vormirsche

Ein Krieg besteht zum Grofiteil aus Routine
und Gepliankel. Doch das "Interessante” sind
natiirlich ~ Schlachten, Truppenbewegungen
und ‘Marschrouten. Die iibersichtlichste und
beste Moglichkeit, diese schnell und einfach
parat zu haben, stellt natiirlich eine Karte
dar. Um die beiden Phasen diéses Krieges -
Vormarsch Al’Anfas und Riickschlag des Ka-
lifats - klar getrennt wiederzugeben, haben
wir uns fiir zwel Karten entschieden.

Auf der ersten Karte ist der Hauptvormarsch
des alanfanischen Heeres, beginnend mit der
Schlacht am Szinto, nachgezeichnet. Die wich-
tigsten und grifiten Zusammenstife und
Schlachten mit den verteidigenden Wsten-
kriegern sind mit Datum und Schlachtensym-
bol abgebildet. Den Schlufipunkt stellt die
Einnahme- Mherweds durch die Truppen des
Patriarchen dar.

Auf der zweiten Karte wird der Vormarsch der
vereinten novadischen Krifte unter Sultan
Mustafa auf dhnliche Weise dargelegt. Begon-
nen mit dem Aufbruch aus der Oase Keft bis
zur zweiten Schlacht von Tarfui, die die Al”
Anfaner endgiiltig aus der Khom vertreibt.

Schluffwort: All diese Hilfen sind natiirlich
nur allgemeine Anregungen und erheben kei-
nen Anspruch auf Vollstindigkeit. Sie sollen
jeden Spielleiter ermutigen, Schwichen eines
Abenteuers auszumerzen und Liicken zu
schlieen. Die hier vorgestellten Spiethilfen
ersetzen keinesfalls sorgfiltiges Vorbereiten
und Durchlesen des Abenteuers.
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Ipatum

Tar Honak, Patriarch von Al’Anfa

Mustafa, Sultan von Unau (spiter: Kalif Malkillah ITL)
15 Hal Firun |(26.) Schlacht am Szinto bei Malkillabad Zu Beginn des Krieges befindet sich Mustafa in Mherwed
Tsa|(3.) Marsch auf Unau beginnt
(8.) Die Karawanserei Bir-es-Soltan wird besetzt )
Schlacht in der Ebene vor Unau (17.), Einnahme der Unterstadt (18.)
Phex|Die Oberstadt Unaus (19.) und die Garnison (21.) werden eingenommen
Peraine|(21.) Marsch auf Mherwed beginnt (29.) Flucht aus Mherwed und Aufsuchen von Fiirst Selo von Khunchom
(25.) Schlacht von Tarfui endet mit der Flucht der 700 Verteidiger
(26.) Quelle des Mhalik ist erreicht, bis zum 5. ING werden durch die
Kavallerie Madrash, Bakir und Al"Tamur erobert
Ingerimm|Die FuBtruppen folgen der Kavallerie' nach Al’Tamur (6.), vereinen sich
wieder (9.) und erobern die Oase Hayabeth (10.)
(11.) Das verlorengegangene Madrash wird zuriickerobert
(24.) Belagerung Mherweds beginnt
16 Hal  Efferd |(10.) Mherwed wird eingenommen, Tar Honak halt blutiges Gericht
(23.) Tar Honak 146t den Basar anziinden
Travia Sultan Mustafa gelangt von Khunchom nach Keft
Boron|(30. - Tag des Grofien Schlafes) Tar Honak ernennt sich in Mherwed zum|(22.) Mustafa wird durch das Mawdliyat von Keft als engster Verwandter]
Imperator des Siidens des toten Kalifen bestatigt
Firun| (25.) Mustafa hilt das traditionelle Kamelrennen in Keft ab
Peraine (18. - Zweiter Rastullahellah) Viele Novadis bekunden Mustafa die Treue
Rahja](Ende des Monats) Tar Honak stirbt in Mherwed
amenlose Tage (1. - Dritter Rastullahellah) Mustafa sendet Boten und bricht mit 1000|
Reitern Richtung Tarfui auf, die Oase wird umgangen und der We
Richtung Mherwed fortgesetzt
(5.) Madrash und Bakir werden im Sturm genommen
17 Hal  Praios Der Kalifenpalast (1.) von Mherwed und die ganze Stadt (12.) werden|
zuriickerobert, anschliefend werden die Fliichtenden verfolgt
(22.) 2. Schlacht von Tarfui: 2500 Novadis fallen iiber 800 Séldner her
Rondra (Ende des Monats) Mustafa reist mit den meisten novadischen Sultane
nach Keft, wo ihn die Mawdliyat zum neuen Kalifen ausrufen
Efferd (9. - Vierter Rastullahellah) Mustafa wird in Mherwed zum Kalifen|
Malkillah III. gesalbt, er zieht sich vom Kriegsgeschehen zuriick

Tab.: Aufenthaltsorte der beiden Hauptpersonen und Ereignisse wahrend des Krieges
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Das Jhanarsidh

Eine eingehende Betrachtung eines Gliicksbringers

aus den Magischen Konigreichen

von Andreas Mitzing

"Das Menschengeschlecht vermag sich gliicklich zu schitzen, daf
sich das wundersame Wesen, das beim niederen und ungebildeten
Volk allgemein nur als >Feendrache« bekannt ist, nur ausgesprochen
selten aus den sogenannten Sphiren der Uiberwelt in unsere Regio-
nen verirrt. Der zerstorerische Einfluf dieser putzigen Tierchen auf
ihre direkte Umwelt wire zu gewaltig, als daff unsere Stidte dauer-

haft von Bestand sein kdnnten..”"

aus den Schriften Fhorac Nur "Sushurs
‘Die Plagen der Menschheit”
Mitglied der “Weisen der Insel”, Khazzar

Aussehen

Das Jhanarsidh mift ungefihr eine Hand-
spanne vom Kopf bishin zu seiner weiflen,
buschigen Schwanzspitze. Sein von kleinen
Schuppen und Knochenwiilsten bedeckter
Korper mit den kriftigen Hinterliufen und
den zierlichen Vorderpfoten besitzt eine hell-
braune Firbung. Nur die auffillige Zeich-
nung auf seinem Riicken, die sich in ithrem
Verlauf den beweglichen Schwanz hinab ver-
dichtét, ist von leuchtendem Rot. Der Ge-
samteindruck entspricht etwa dem einer klei-
nen Echse, auf deren Riicken zwei grazile, iri-
sierender  Insektenfliigelpaare  entspringen.
Diesen hat es wahrscheinlich auch die volks-
iibliche Bezeichnung »Feendrache« zu verdan-

ken.

Auffallend am Kopf des Feendrachen ist u.a.

der winzige Riissel, der bestiandig umherzuckt
und die Geriiche seiner Umgebung aufnimmt,
die groRen Augen, mit denen das Jhanarsidh
auch bei tiefster Dunkelheit vorziiglich zu se-
hen vermag, und der diinne Fortsatz an sei-
nem Hinterkopf, dessen Spitze der Feendra-
che in einem orangeroten Licht erglithen las-
sen kann, Letzteres dient ihm wahrscheinlich
dazu, nachtaktive Insekten anzulocken,” von
denen er sich hauptsichlich ernihrt.

Vorkommen

Gliicklicherweise sind Jhanarsidhi Einzelgin-
ger, die die Gegenwart anderer Jhanarsidhi
meiden. Auferdem sind sie nur selten in von
Menschen bewohnten Gebieten anzutreffen,
da sie im Feenreich beheimatet sind. Doch es
kommt aus unerfindlichen Griinden auch im-
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mer wieder vor, daf sie sich in die Regionen
Sterblicher vorwagen und dabei leider auch
den Kontakt zu Menschen nicht scheuen.

Nachweislich sind die Wilder im Norden
Jhombuths, die vierundzwanzig Fiirstenttimer
der Region Zhenebaz - insbesondere in der
Niahe der mystischen Nebelgrenze der Magi-
schen Konigreiche - einer der sichersten Orte,
diese merkwiirdigen Wesen anzutreffen. Aber
auch aus anderen Lindern sind Berichte iiber
Feendrachen bekannt. Sie konnen theoretisch
iiberall auftauchen, wo Verbindungen zur
“Uberwelt” existieren - an Feenhiigel, Hexen-
ringen und Ritualplitzen, wo die Menschen
mit den Geistern der Uberwelt sprechen.

Eigenarten

Jhanarsidhi sind nicht iibermifig intelligent.
Die einzigen  Laut, die sie hervorbringen kin-
nen, ist ein unangenehmes, gottlob nicht
allzu lautes Zirpen. Sie sind von flatterhafter
Natur und bleiben selten linger an einem be-
stimmten Ort.

Es kann aber geschehen, daf sich ein Feen-
drache einem ihm wohlgesonnenen Menschen
anschlieBt und eine Weile begleitet, denn
Jhanarsidhi sind stark emphatisch veranlagt,
haben ein hohes Harmoniebediirftnis und
spiiren, welche Gefiihle einen Menschen be-
herrschen. Haben sie sich einen Begleiter
auserkoren - der nicht unbedingt im mensch-
lichen Verstindnis “gut” sein muf - sind sie
stark anhinglich und verlassen diesen norma-
lerweise erst wieder, wenn sich dessen Gefiihle
stark gewandelt haben.

Aber es ist eine zweite, besondere Fahigkeit,
die die Feendrachen so gefihrlich und unbe-
rechenbar werden 14Rt. Diese ist erfreulicher-
weise nicht sehr bekannt. Sie vermdgen nim-
lich, das Gliick, das als natiirliche Essenz
iiber die ganze Welt gleichmifig verteilt ist,
fiir sich zu nutzen. Aus diesem Grund ist es
schier unmoglich, ein Jhanarsidh gegen seinen
Willen gefangenzuhalten, denn durch eine
Verkettung (un-)gliicklicher Umstinde sprin-

gen stets Kifigtiiren auf, fallen Gitterstabe
auseinander oder Fenster zerbrechen, wenn
ein Feendrachen seine Freiheit ersehnt.

Wie lautet die alte Volksweisheit? "Das Gliick
des einen, ist das Ungliick des anderen.”
Wieviel Wahrheit doch in den iiberlieferten
Worten steckt. Fiir die Feendrachen trifft dies
in ganz besonderem Mafle zu. Hat sich ein
Jhanarsidh einem Menschen angeschlossen,
ist es stets bemiiht, diesen zufriedenzustellen,
indem es dessen dringlichsten Wiinsche er-
spiurt und diese mit seiner Fahigkeit, das
Gliick zu manipulieren, wahrwerden lift.
Diese Eigenart hat den Jhanarsidhi in man-
chen Biichern auch die Bezeichnung »Gliicks-
bringer« eingebracht.

Allerdings entzieht dabei der Feendrache sei-
ner Umgebung einen Teil der Gliicksessenz,
woraus er eine Reihe von Ungliicksfillen ver-
ursacht, deren Heftigkeit je nach Situation
und manipulierter Gliicksmenge variiert. Des-
halb ist in den grofen Stidten der Fiirstentii-
mer Zhenebazs der Besitz eines Feendrachen
offiziell verboten, wobei dieser Erlafl jedoch
nur schwer durchzusetzen ist, da sich das
Gliick wortwortlich auf der Seite derjenigen
befindet, die gegen ihn verstoflen.

Unbestetigten Geriichten zufolge soll es alle
200 Jahre zu einem Ausschwirmen der Jha-
narsidhi aus den Magischen Konigreichen
kommen, bei dem eine nur geringe Anzahl
von Weibchen von einer ungeheuren Schar
Minnchen verfolgt wird. Da nur die stirksten
und ausdauerndsten Minnchen zur Paarung
gelangen konnen, versuchen sich die Konku-
renten gegenseitig aus dem Rennen zu werfen,
indem sie alles Gliick auf sich zu konzentrie-
ren versuchen. Dabei sollen schon ganze
Landstriche verwiistet worden sein...

.und was man
dagegen tun kann

Es ist nachweislich unméglich, einen Feendra-
chen zu toten oder andersartig Schaden zuzu-
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fiigen. Daher ist es auch mit normalen Mit-
teln kaum moglich, einen Jhanarsidh gegen
seinen Willen zu vertreiben. Dennoch kann es
vollbracht werden.

In den alten Schriften heiflt es, es gebe eine
auf alchimistischen Wege gewonnene Substanz
mit dem Namen Arachnathron, deren Geruch
die Jhanarsidhi nicht ertragen konnen und
weshalb sie augenblicklich in die Flucht er-
greifen. Leider ist Arachnathron auch ein
starkes Gift, weswegen der Besitz und die Er-
schaffung der graulichen Fliissigkeit verboten
ist. Aus der Beschaffung der Formel und den
notwendigen Ingredienzen oder der schwieri-
gen Zubereitung konnen spannende Aben-
teuer entstehen.

Ein weiterer Weg, einen Feendrachen von sei-
nem Begleiter zu trennen, besteht darin, das
BewuRtsein des Menschen durch magische
Mittel kurzzeitig derart zu verindern, dafl es
dem Jhanarsidh entfremdet wird. Dazu eignen
sich besonders starke Emotionen wie unbin-
diger HaR, unkontrollierter Wahnsinn oder
abgrundtiefe Verzweiflung. Die Magie muf}
dabei rasch und ohne Vorwarnung
wirken, da der Feendrache den Plan
sonst vereitelt, sobold das Opfer
bemerkt, daR sich da etwas iber
seinem Haupt zusammenbraut.

Als letzte (und gliicklicherweise
ebenfalls =~ unwahrscheinlichste)
Moglichkeit konnten die Aben-
teurer auch jemanden ausfindig
machen, der einen der sehr,
sehr seltenen Pechvigel sein ei-
gen nennt, die sich bekannter-
maRen von Jhanarsidhi ernih-
ren. Allerdings haben diese
pechschwarzen, unberechenba-
ren Kreaturen min-
destens ebenso ver-
heerende Fihigkei-
ten wie ein Feen-
drache, so daf sich
unwillkiirlich ~ die
Frage stellt, womit
die Abenteurer bes-
ser bedient sind...

Die Werte

Obwohl die Werte der Feendrachen im Spiel
kaum von Bedeutung sind, verdeutlichen sie
doch, um was fiir ein wundersames Wesen es

sich beim Jhanarsidh handelt.

DSA MU: 20, LE: 9, AT: % PA: -, RS: 0, TP: =5
MR: 27, GS: 12, MK: 1

Midgard: Grad: 1, LP: 4, AP: 7, RK-OR,
RW=80, HGW: 5, B: 48, Res.
+18/18/18

Fahigkeiten:

Vermag das Gliick zu manipulieren und kann
daher kaum auf normalem Wege bekampft
werden. Jhanarsidhi sind zudem auch noch
emphatisch begabt.
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Das Jhanarsidh im Spiel

Szenario 1

Den Abenteurern begegnet auf ihren Reisen
ein Feendrache, der sich einem der ihren fir
einige Zeit anschliefit (Spielleiterentscheid). Im
weiteren Spielverlauf entwickelt sich dadurch
das zu bewaltigende Abenteuer positiv, aber
auch die personlichen Erlebnisse des betroffe-
nen Charakters wenden sich zum Besten.
Vielleicht verliebt sich ja unverghofft eine
schone Frau, der er zuvor bewundernd mit
offenem Mund nachgestarrt hat, in ihn. Von
seiner unerhorten Gliicksstrahne beim Wiirfel-
spiel wollen wir an dieser Stelle lieber gar
nicht erst reden... (es obliegt dem Spielleiter,
die Wiirfelwiirfe entsprechend zu manipulieren
- natiirlich ohne daR dies die Spieler mitbe-
kommen!), und aus allen Kimpfen geht der
vom Feendrachen Auserwihlte nahezu ohne
jeden Kratzer hervor...

Gleichzeitig ereignet sich um die Abenteurer
herum allerdings eine unnatiirliche Anhdu-
fung von Ungliicksfallen. Dies konnen je
nach Situation umstiirzende Flaschen oder
fallengelassene Tabletts sein - also Kleinig-
keiten, bei denen’ niemand wirklich zu Scha-
den kommt. Menschen verletzen sich, weil sie
die Treppe herunterstiirzen oder in einer
Pfiitze ausrutschen. Auch wirkliche Katastro-
phen wie Brinde, verendende Tiere, Blitz-
schlag, das plotzliche Einstiirzen von Hiu-
sern oder gar das Auftreten von Seuchen sind
denkbar. Dabei obliegt es dem Feingefiihl des
Spielleiters, das richtige Maf§ fiir das auftre-
tende Ungliick festzusetzen, das natiirlich da-
von abhingt, wie stark das Jhanarsidh seine
Fahigkeiten eingesetzt hat.

Erst mit der Zeit werden die Abenteurer ah-
nen, daf ihr Glick und das Ungliick ihrer
Umwelt unmittelbar in Zusammenhang stehen
und hoffentlich versuchen, etwas dagegen zu
unternehmen. Ansonsten verlaft der Feendra-
che irgendwann aus eigenem Antrieb seinen
ausgewahlten Menschen, und alles verlauft
wieder in geordneten Bahnen.

Szenario 2

Die Abenteurer werden mit einem Gegenspie-
ler konfrontiert, den sie beim besten Willen
einfach nicht zu fassen bekommen. Keine
noch so sichere Falle vermag, ihn zu fangen,

“im Kampf ist er nicht zu verletzen - schlim-

mer noch, stindig werden den Helden die
Waffen aus den Hinden geschlagen oder zer-
brechen sogar - und alle Pline der Charaktere
scheitern an unvorhersehbaren Begebenheiten.

Die Erklirung fiir das ‘Unvermdgen® der
Abenteurer ist natiirlich ein Feendrache, der
seinen auserwahlten Menschen, den Gegen-
spieler, durch seine Fahigkeiten vor Schaden
bewahrt. Auch hier werden die Geschehnisse
zusétzlich von einer ganzen Reihe von Un-
gliicksfillen iiberschattet, die mit dem Aben-
teuer nicht unmittelbar in Zusammenhang
stehen, sondern auf das Jhanarsidh zuriick-
zufithren sind. Dies macht es fiir die Helden
nicht unbedingt leichter, das Szenario erfolg-
reich zu meistern.

Finen von einem Feeridrachen behiiteten
Menschen zu iiberwinden, ohne das Jhanar-
sidh zu vertreiben, ist nur moglich, wenn sich
die Abenteurer dazu herablassen, zu wirklich
unfairen Mitteln wie beispielsweise schnellwir-
kendem Gift oder ein rasch durchgefiihrter
Meuchelmord zu greifen. Geschieht dies, hat
der Feendrache nicht mehr die Gelegenheit,
den Wunsch des Menschen zu spiiren und
mit seinen Fihigkeiten rechtzeitig verhindernd
einzugreifen.

Wenn die Charaktere aber nicht auf diese
plumpe und verachtenswerte Methode verfal-
len, miissen sie zunichst herausfinden, was
das fiir ein merkwiirdiges Tier ist, das sich
stets in der Niahe ihres Gegners aufhilt, und
was man tun kann, um es zu vertreiben. Erst
wenn dies geschehen ist, haben die Helden
wieder Aussicht auf Erfolg, ihre Mission zu
einem gliicklichen Ende zu bringen...
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Fanfare

Fiir Konig & Markvogt

Markttag, 5. Rondra 22 Hal

Albernia und Havena

Freude, oh Freude - Albernia frei!

HAVENA. Es mag wie ein Marchen klingen, aber nach jahrhundertelanger Knechtschaft besteht
nun keine Bindung mehr zum Mittelreich. Endlich ist es wahr: Albernia ist Konigreich - Cuanu-
Ui-Bennain nennt sich kiinftig Konig. -

Wie lange triumen die Ha-
vener schon davon, selbst be-
stimmen zu konnen, was sie
wollen. Wie lange spricht
man schon von der Lossagung
Albernias vom Mittelreich.
Wie lange ersehnten sich die
Biirger Albernias einen eige-
nen michtigen und unabhin-
gigen Staat, mit dem Hause
Bennain an der Spitze.

Cuanu-Ui-Bennain, Nach-
fahr des legendiren Thorwaler
Hetmans Djannan-ui-Bennain
und des ehrenwerten Niamad,
der Albernia von der Schrek-
kensherrschaft der Zauberaka-
demie befreite, erfiillte nun all
diese Hoffnungen. Das Wap-
pen von Albernia ist nhun das

Wappen eines Kénigreiches.

Trinen standen den Biir-
gern von Havena, Abilacht
und Honingen in den Augen,
als sie die Nachricht von der
Befreiung erreichte. Dann
wurden allerorts Freudenfeste
gefeiert. Noch nie sah man die
Bevélkerung Albernias so aus-
gelassen tanzen. In der Haupt-
stadt Havena sollen sogar die
Leute von der Krakeninsel ge-
feiert haben, und man erzihlt
sich Geschichten von der Ver-
briiderung  der Orkendorfer
und der Marschener.

In allen Schenken des Rei-
ches - oh wie will mir dieses
Wort gefallen - wurde Frei-
bier ausgeschenkt. Vergessen

Stimmen des Auslands

Schon bald nach Bekannt-
~werdung der Befreiung Alber-
" nias trafen die ersten Gliick-
wiinsche aus dem nahen und
fernen Ausland in Havena ein.

Kénig Wendolin begliick-
wiinschte alle Albernier und
kiindigte die Errichtung einer
Botschaft in Havena an.

Hetman Tronde wies sei-
nen Vertreter in Havena, den
verehrten Iskir Olvirson, aus
dem Gesdandtenhaus eine Bot-
schaft zu machen. Ferner
schickte er dem neuen Konig
einen kostbaren Edelstein, um
die besondere Freundschaft

Thorwals zu Albernia auszu-
driicken.

Kénig Kasimir IIL kiindigte
einen Besuch in Havena an
und  begliickwiinschte das
Volk von Albernia.

Gliickwiinsche kamen auch
aus dem Bornland, das eben-
falls ankiindigte, Havena zum
Sitz einer Botschaft zu ma-
chen. Auch die Nordlandbank
plant einen Aufenstelle in der
Hauptstadt Albernias.

Keine Meldungen kamen
bis heute aus dem Lieblichen
Feld oder aus irgendeiner Pro-
vinz des Mittelreiches.  ghb
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sind die Schrecken des Biir-
gerkrieges, vorbei das Leid, das
er uns brachte. Albernia ist
frei, und wir wollen feiern.

Fiir die nichsten Tage ha-
ben besonders die Tempel des
Efferd und der Rahja ausge-
dehnte Festlichkeiten ange-
sagt, wihrend Praiosson Greif-
fas noch nicht einmal in der
Lage war, einen Kommentar
abzugeben. Es heifit, er sei auf
dem Weg nach Gareth.

Im Monat der Rondra wer-
den keine Steuern eingetrie-
ben, und die Gefangenen der
Garnison werden  allesamt
freigelassen. Hurra! Das wun-
derschéne Albernia ist frei.

ami

Bei einem Hunderennen
von Festum hach Ouven-
mas verschwanden neun
Rennteilnehmer spurlos # #
Trockenster Sommer seit
hundert Jahren wird erwar-
tet # # Friedensgespriche in
Nostria? # # Konig Brin.un-
zufrieden mit Garether Im-
manmannschaft # # Bier-
preise bleiben stabil # # In
Donnerbach bewiesen: Elfen
haben zwei Herzen # #
Wolfangriff auf Riva fordert
100 Tote ghb/ ami




" Havena @  Fanfare

Feier in Kriegerakademie

Am 15. Rondra werden wie in jedem Jahr die Absolventen der
Kriegerakademie "Rondras Ehre” aus der Schule entlassen. Frei-
frau Gunelde von Baliho gab uns zu den 11 jungen Kriegern, die
die Akademie in diesem Jahr verlassen werden, Auskunft.

"Noch niemals war ich auf
einen Jahrgang so stolz, wie
auf diesen”, versicherte uns die
Leiterin der Akademie, "sie
alle werden ihren Weg ma-
chen, wobei wir natiirlich hof-
fen, sie fiir die nun kénigliche
Garde Albenias gewinnen zu
kénnen. Zum ersten Mal in
der Geschichte der Schule ge-
lang es vier sogenannten "Fin-
delkindern”, sich bis zum Ab-
schluB durchzukimpfen. Aus-
dauer und Disziplin, aber auch
Wissendurst und Gottgefillig-
keit, das sind die Tugenden,
die einen Schiiler der Krieger-
akademie von Havena ausma-
chen. Unsere vier Findelkin-
der vereinen sie in sich, wie
noch niemand zuvor. Es wird
interessant werden, den besten
unter ihnen festzustellen.”

Es kostete uns einige Mii-

hen, aber schlieBlich gab uns
die edle Freifrau die Namen
der vier Kinder der Rondra,
wie sie selbst sie zu nennen
pflegt. Es handelt sich um Sci-
bor Thuin, Niando Merich,
Seola Zhyrn und Enid Jech-
nuig. Sie wurden alle im Or-
kendorf grof und verdanken
es den immer noch vermifiten
Bard Cheannard, da sie die
Akademie besuchen konnten.
Geriichte, sie seien alle am sel-
ben Tag im selben Jahr gebo-
ren wollen wir hiermit in das
Reich der Mérchen verbannen.

Fiir den 15. Rondra ist nun
ein grofes Fest im Innenhof
der Akademie geplant, zu dem
auch unsere durchlauchte K&-
nigin Idra Bennain geladen
ist. Sie soll den jungen Absol-
venten der Schule die Krie-
gerbriefe iiberreichen. ami

Angst am Kniippeldamm

Nachdem vor einer Woche drei Schwerverbrecher aus der
Moorburg entkommen an, fiirchten sich immer mehr Reisende
bei der Uberquerung des Kniippeldammes von und nach Ha-
vena. Diese Angst ist nicht unberechtigt, denn wie sich jetzt
herausstellte, handelt es sich bei den Gaunern um gefihrliche

Halsabschneider.

Erst vor vier Tagen melde-
ten /einige Bewohner aus
Muhrwick, daf einer ihrer
Bauern vermifit werde. Vorge-
stern fanden Soldaten bei ei-
nem Patrouilleritt den Leich-
nam des Mannes, dem jegliche
Kleidung fehlte. Ein sauberer
Schnitt durch die Kehle
raubte ihm das Leben.

Hauptmann Dunell von der
stidtischen Garnison versi-
cherte unserer Redaktion, daB
fortan jede Kutsche von min-
destens zwei berittenen Solda-
ten begleitet wird. Er rit je-
dem Reisenden, sich gréBeren
Gruppen anzuschliefen.

Fiir die Ergreifung der Ver-
brecher gibt es 100 D. ghb

_ 38 -

FEUER

HA. Am 28. Praios gingen
in der Brauergasse drei Hiu-
ser in Flammen auf. Zwei
Frauen und ein kleiner
Junge verloren dabei ihr Le-
ben. Die Garde vermutet

Brandstiftung. jag
GEISTER
AB. In Abilacht wurden

wiederholt nebuldse Gestal-
ten auf dem Marktplatz be-
obachtet. Stadtwache ver-
hingt nichtliches Ausgeh-
verbot. aom

HOCHZEIT

HA. Der Patrizier Jhelno
von Dyvendeik heiratet am
20. Rondra zum neunten
Mal. Bis jetzt hatte der
70-jihrige alle seine Frauen
iiberlebt.

BESUCH

HA/NO. Konig Kasimir IIL
von Nostria und seine lieb-
liche Nichte Yasmina Ara-
loth treffen am 24. Rondra
zu einem Staatsbesuch in
Havena ein. Nach einem
kurzen Aufenthalt will der
kénigliche Besuch nach Ho-
ningen reisen, wo die Prin-
zessin ihren kiinftigen Gat-
ten treffen soll. ami

TESTSPIEL

HO. Am 30. Rondra spielen
die Honinger Wolfe gegen
Skorpion Punin. :




= Der Jetzre FHeld -

Wenn Riesen niesen

Eine etwas lingere Kurzgeschichte von Gerd Boder

Nur mit einer Baumwollunterhose mit
Blitmchenmuster bekleidet, lag der schlaksige
Zauberer auf der Streckbank. Neun mehr
oder minder

nackte Kna-
ben tanzten
um thn

herum  und
sangen dabei

Seemannslie-
der. Ein
zehnter

Mann &
stimmig und
mit Muskel-
bergen be-

packt - stand neben ihm und bearbeitete Tim
ausgiebig mit einer Peitsche.

"Schlag fester zu!” stohnte der gefolterte
Zauberer voller Verziicken.

Obwohl er gebunden war, spiirte er, wie
sein Korper geschiittelt wurde. Von ganz weit
weg horte er eine Stimme, die ihn aufforderte
wieder aufzuwachen.

Tim schlug die Augen auf und blickte in
die Augen von Rolf. Der Krieger hielt den
verdatterten Mann bei den Schultern und riit-
telte ihn unsanft wach.

"Was ‘n los?” brachte der aus seiner Be-
wufitlosigkeit erwachte Zauberer schwach her-
Vor.

"Der Auftrag des Riesen hat dich nur um-
gehauen”, erkliarte Hugo, der Abenteurer.

Langsam dimmerte es Tim. Sie waren auf -

der Burg des Riesen Bickben, der sich auch
Mucho Gigantus nannte. Thr Gastgeber hatte
ihnen den interessanten Auftrag gegeben, eine
Riesin fiir thn zu freien, was nach Riesensitte
auf eine Entfithrung hinauslief. Diese Riesin
hieR Pehtita, lebte im Teufelsmoor und warf
nur so zum SpaR mit Felsbrocken um sich.

"Ein wahrhaft romantischer Auftrag”,
stellte Sila, die wunderschine Elve fest.

"Romantisch? Pahh! schnaufte Rolf wer-
achtlich. Er hatte zwar keine Ahnung, was
"romantisch” hieR, doch von Kriegern wurde
es einfach erwartet, ab und an verichtlich zu
schnaufen,

"Nun”, stellte Tim fest, "auf alle Fille ist
es ein gefahrlicher Auftrag. Erst durch das
Totenmoor, das noch kein Mensch lebend
durchquert hat (was in erster Linie daran lag,
das es noch niemand versucht hatte, schliefi-
lich .gab es eine bequeme und gut ausgebaute
Umgehungsstrale; Anmerkung des Autors).
Sollten wir das iiberleben, heifit es nur noch
eine zehn Schritt grofle Menschenfresserin zu
iiberwaltigen und zu verschleppen.”

"Fressen Riesen wirklich Menschen?” er-
kundigte - sich Hugo vorsichtig und driickte
sein griines Hufeisen fest an sich.

"Das weil doch jeder”, erkldrte der ge-
lehrte Zauberer, der nun in seinem Element
war. "Riesen fressen Menschen! Das steht so
sicher fest, wie feststeht, daf Dere eine
Scheibe ist und Xylobratzen nicht fliegen
kénnen.”

Der Zwerg Ture, der - wie immer - beim
Bankett zu tief in den Becher geschaut hatte,
erwachte kurz aus seinem Rausch und fing an
zu singen: "Noch'n Bier, noch'n Korn, und
dann hau ich mir aufs Horn!”

Etliche Minuten spiter hatte man Ture
wieder ruhiggestellt und sich geeinigt, den
Auftrag anzunehmen, um sich dann in Ruhe
verdiinnisieren zu kinnen.

* ¥ ¥

Am nichsten Morgen ging es los. Doch als
hitte der Riese den Plan der Fiinf erraten,
wurden die Helden vom wortkargen Mhann-
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golt, dem thorwalischen Wichter Bickbens,
und 10 seiner Spiegelbilder - denen Tim den
Namen "Klone” gegeben hatte, ohne selbst
genau zu wissen, was er damit meinte - be-
gleitet.

So spielte man denn auf Zeit und begann
die Reise zu verzbgern, um einen glinstigen
Augenblick fiir die Flucht abzuwarten. Nach
einer knappen Stunde Marsch erreichte man
eine Stelle, die die fiinf "Freiwilligen” als
ideales Nachtlager befanden. Da es allerdings
erst acht Uhr Morgens war, bestand Mhann-
golt darauf weiterzumarschieren.

Auf einer kleinen Wiese entdeckte Sila
wunderschone Blumen und bestand darauf,
einen schonen Strauf fir die Braut zu pflitk-
ken. Hugo verlangte, daR man alle Spuren
verwischte, um Verfolger abzuschiitteln. Und
Rolf stellte an einer Stelle einen Gedenkstein
auf, an der nach seiner Meinung der grofle
Haudruff von Skardan eigenhindig 12 Trolle
erwiirgt haben soll.

Mhanngolt und seine 10 Klone machten
alles mit, doch als der Zwerg Ture eine
Briicke ber einen schrittbreiten Rinnsal
bauen wollte, hatten sie genug. Mhanngolt
holte ein geschwungenes Hom - hervor und
blies kraftig hinein. Sofort verstummten alle
anderen Gerdusche. Aus der Ferne horte man
rythmische Gerdusche, die wie Hammer-
schlige klangen und immer lauter wurden.

" Keine Stunde spiter stand Bickben, der

Riese, vor der Gruppe.

"Nun Mhanngolt, gibt es Arger?” erkun-
digte sich der Gigant. Nachdem ihm der
Thorwaler berichtet hatte, wandte sich Bick-
ben an die Fiinf: "Wenn ihr euch nicht bald
beeilt, wird etwas passieren.”

Zur Unterstiitzung seiner Worte reckte er
die rechte Hand in den Himmel; von seinem
Zeigefinger liste sich eine Feuerkugel, die ei-
nen Schwarm Zugvigel ausloschte, der dum-
merweise gerade heute beschlossen hatte,
nach Stiden zu fliegen.

Sofort versicherte Sila dem Riesen, daR al-
les in bester Ordnung sei und man nie vorge-
habt habe, den Auftrag zu sabotieren. Wih-
renddessen kauten Rolf und Hugo geniifilich
an zwei gebratenen Vogelkeulen, die vom
Himmel ﬁefal]en waren. :

Der- Riese wverabschiedete sich und die

- Bickben einen und er kommt!

Gruppe setzte den Weg mit erhshtem Tempo
fort.

In der folgenden Nacht beratschlagten die
Fiinf ihr weiteres Vorgehen.

Ture schlug vor einen Tunnel zu graben
und im Schutze der Dunkelheit abzuhauen.
Rolf wollte die elf Thorwaler mit seiner tber-
legenen Schwerttechnik toten, konnte aber
von Tim iberzeugt werden, daR es nicht eh-
renhaft sei, elf nahezu wehirlose (wenn man
von ihren Axten absah) Minner hinzumeu-
cheln.

"Ich habe lange uberlegt

meldete sich

Hugo zu
Wort, wir
soﬂten die-
sem Mhann-
golt das
Horn
klauen.”
"Wozu
denn das?
wollte  Sila
wissen.
"Ganz
einfach. Wir

geben das Horn der Riesin. Dann blast sie
|,J

"Nicht schlecht”, pflichtete ithm Ture bei,
"bedenke aber das alte zwergische Sprichwort:
Wenn Riesen niesen, dreht der Wind”, wor-
aufhin Hugo nur noch ”...?” erwidern konnte.

"Hort mit diesem Unsinn auf!” befahl Tim
in einem Ton, den man bei ihm gar nicht
kannte. "Wir machen es auf meine Art: mit

Magie!”

* % ¥

Am nichsten Morgen weckte Mhanngolts
Kommando das Lager auf. Ture war mit sei-
nem Fluchttunnel nicht sonderlich weit ge-
kommen. ILediglich ein schrittiefes Loch war
das Ergebnis der nichtlichen Buddelei.

Tim stand auf und ging auf den blonden
Mhanngolt zu. Er hob seine Arme in die
Hohe, woraufhin die Armel seiner Kutte her-
unterrutschten und den Blick auf zwei blasse
Unterarme freigaben.

"Laf uns gehen, sonst verwandle ich dich

A
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und deine Freunde in Fischbrétchen”,
herrschte er den verbliifften Thorwaler an.

"Dann klaue ich dir die Kutte.”

Die Vorstellung, nur mit einer Baumwoll-
unterhose mit Blimchenmuster darzustehen,
lieR Tim die Arme herunternehmen. Doch
Tim wire kein gebildeter Magier, wenn er
nicht improvisieren ktnnte. Schnell rannte er
zu seinen Kameraden, hiefl sie einen Kreis zu
bilden und sprach die magischen Worte:
"TRANSVERSALIS TELEPORT - am Abend
gibt es Abendbrot”.

Mit einem PLOPP verschwand die Gruppe,
‘ um an einem
anderen Ort
mit einem
PPOLP wie-
der zu er-
scheinen. Sie
schauten
sich um und
konnten
Mhanngolt
mit  seinen
Klonen nicht
entdecken.
Voller Freude iber die wiedergewonnene Frei-
heit liefen sie den Weg hinunter, um die
nichste Biegung und...

Werbung

Auch in Aventurien heifit RAIDER jetzt
TWIX

..rannten Mhanngolt in die Arme. Sila,
Ture, Rolf und Hugo schauten Tim mit gro-
fien Augen an. Der grinste nur verlegen und
zuckte die Schultern: "Ich vergafl, daf8 der
Zauber bei mehr als vier Personen nur eine
Reichweite von 12,36 Schritt besitzt.”

* %W

So kam es, wie es kommen mufite: drei
Tage spiter erreichte man ein Hotel vor dem
Totenmoor. Der baufillige Schuppen hatte
seine besten Zeiten schon gehabt, doch das
war in der Zeit der Priesterkaiser oder friiher.

Der Jerzre FHeld

Uber der Tiir stand in verblassendem rot
OASE DER 1097 FREUDEN geschrieben,
wihrend ein Schild vor dem Haus darauf
hinwies, daR es sich bei diesem Gebiude um
das letzte Hotel vor dem Totenmoor handelte.

In diesem Augenblick erschien ein alterer
Novadi in der Tir. Mit etlichen Verbeugun-
gen niherte er sich den Angekommenen. "Ra-
stullah zum Grufle, werte Reisende; seid will-
kommen in meiner Qase, dem besten Hause
am Platz. Ich bin Yussuf ibn Gnum dal Phjar
ben Hatschi du Patsch. Womit kann ich Un-
wiirdiger euch dienen?”

"Stoff!” schleuderte ihm Ture flehentlich
entgegen. Als der Zwerg merkte, daf er nicht
verstanden wurde, fafte er sich deutlicher:
"Bier! Schluck! Ballerwasser! Zwergenfreund!
Gerstensaft! Hopfentee! Fliissiges Brot! Kiih-
les Blondes! Mann, rick den Schidelmacher
raust”

Langsam dimmerte es Yussuf ibn Dings-
dabumsda, und er rief seine Magd, um einen
grofen Krug Bier zu besorgen. Als die Magd
mit dem Bier erschien, rifl Ture es ihr gierig
aus den Hinden und leerte den Mafikrug in
einem Zuge aus. Seine vier Freunde schauten
mit offenen Miindern und starren Augen zu.
Sie hatten Ture schon oftmals groflere Men-
gen in einem trinken sehen, das schockte sie
nicht. Thr Interesse galt mehr der Magd.
Wiirde man diese als hifllich wie die Nacht
bezeichnen, wiirde man selbst der schlimm-
sten Nacht Unrecht tun. Mit ihren schielen-
den Augen konnte sie ein Immanspiel verfol-
gen ohne den Kopf drehen zu miissen. Sie
hatte weniger Zihne im Mund als Finger an
den Hinden, wobel man anmerken muf}, daf
ihr zwei Finger der rechten Hand fehlten. Mit
ihrer Figur hitte sie jedem trachtigen Oger-
weibchen Konkurrenz gemacht.

"Ahh”, mifiverstand der seltsame Wirt die
Blicke seiner Giste falsch, "Thr seid an Gussi
interessiert. Ihr habt Geschmack. Sie ist
meine Frau, aber ich iiberlasse sie euch diese
Nacht fiir nur 20 Goldstiicke.”

"Du spinnst wohl!” entfuhr es Hugo. "Fiir
das Geld kriege ich in Gareth 10 Frauen.” of-
fenbar kannte sich der Abenteurer gut in sol-
chen Dingen aus.

Der Novadi glaubte, Hugo walle feilschen.
"Weil ihr es seid mein Gebieter gebe ich euch
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bei 25 Goldstiicken noch ihre Mutter dazu!”

Nun mischte sich auch Rolf ein: "Da
wiirde ich mich lieber in mein eigenes Schwert
stirzen.”

Tim, der das aufbrausende Temperament
der Novadis kannte, sprang schlichtend bei.
"Mein Freund dankt euch sehr fir dieses
grofmiitige Angebot, doch ein Geliibde ver-
sagt uns solcherlei Freuden.”

"Das ist etwas anderes”, gab sich Yussuf
zufrieden. Und an Ture gewandt fiigte er
hinzu: "Das Bier kostet zwei Goldstiicke!”’

So gingen der Wirt und die Gruppe in den
Schankraum, wihrend Mhanngolts Ménner
die Zelte aufbauten.

"Eine Frage”, meldete sich Sila zu Worte.
"Wie macht ihr den bei den Preisen ein Ge-
schaft?”

"Wir sind nicht nur das beste Haus am
Platze, wir sind auch das einzige Hotel am
Teufelsmoor.”

"Aber allzu viele Giste habt ihr anschei-
nend nicht.”

"Tauscht euch nicht, holdes Friulein. Wir
befinden uns gerade in der Vorsaison. In ein
paar Wochen wird hier wieder der Khomgeier

los sein. Dann kommen Urlauber, die im
Moor baden wollen, Schlammcatcher und na-
tirlich Bruder Gwen mit seinen Mooranbe-
tern.” g

Verwirrt schauten sich Ture, Rolf, Tim
und Sila an, wihrend Hugo interessiert eine
Raupe betrachtete, die er aus seinem Moor-
beersaft-Becher gefischt hatte.

Tim sprach schlieflich fir alle: "Was solls!
Mhanngolt zahlt doch fiir uns, also eine
Runde fir alle, Herr Wirt.”

So verbrachten die Fiinf einen feuchtfrghli-
chen Abend in der Gesellschaft des Wirtes,
seiner Frau, deren Mutter und etlicher Kaker-
laken, Spinnen und #hnlicher Krabbelschlei-
mer.

Werden die Fiinf das Ungeziefer in den
Hotelbetten wieder los? Ist das Totenmoor
dieser Gruppe gewachsen?

Diese und andere Fragen werden im nich-
sten Heftr beantwortet. Aullerdem erfahrt ihr
alles iiber die aufSergewthnlichste Ruderre-
gatta im Totenmoor. Lest die Fortsetzung,
wenn es heifit: "Wenn Riesen zahlen.”

Tod ist erst
der Anfang...

SA3 S



Das Haus der

Toten Augen

Eine Havena-Ergdnzung

von Andreas Michaelis

"Behandelt wurde ferner der Antrag des Mirha-
mers Thorn Weishaar, in dem von ihm gekauften
Haus ein Museum fiir aufergewdhnliche Masken
erdffnen zu diirfen.
Es gab Stimmen, besonders aus den Reihen der
Ziinfte und der Tempel, die sich bedenklich dufer-
ten. Das neue Museum kdnnte dem Miinzhaus und
dem Woachsfigurenkabinett das Publikum stehlen.
Immerhin sei die Stadt an den Einnahmen der bei-
den Hiuser beteiligt.
Der Herr Biirgermeister sprach aber fiir das Mas-
kenhaus, allerdings nur fiir den Fall, daB Herr
Weishaar 20 von 100 Teilen seiner Einnahmen an
die Stadtkasse abfiihre.”

(Aus dem Sitzungsprotokoll des Altestenrates,

Seit 13 Hal gibt es in Havena neben dem
Miinzmuseum in der Reichsmiinze und dem
Wachsfigurenkabinett noch ein Maskenmu-
seum, das von den Biirgern der Stadt nur
das Haus der Toten Augen genannt wird. Die
Besucherzahlen sind beachtlich, denn jeder
mochte sich bei' den Geschichten, die Thorn
Weishaar zu manchen Masken erzihlen kann,
gruseln. Viele kommen auch mehrmals in das
Haus, denn der Besitzer weiff von vielen Ge-
schichten, und er hat bei weitem noch nicht
alle erzihlt,

Oftmals kann man gerade in der Havena-
Fanfare lesen, daf} etwas im Maskenmuseum
nicht in Ordnung ist, aber die Warnungen
werden von den Lesern nicht beachtet, im
Gegenteil - nach einigen Schreckensmeldungen
quoll das Haus geradezu iber.

Eroffnet werden konnte das Haus, weil Thorn

17. Rondra 13 Hal)

Weishaar im Jahr 12 Hal von Mirham nach
Havena iibersiedelte. Nachdem er sein Haus
eingerichtet hatte, beschloR er, seine Masken-
sammlung auszustellen und stellte einen ent-
sprechenden Antrag. Die Eroffnung eines
Museums wurde ihm unter der Vorausset-
zung, daf er die Stadt am Umsatz beteilige,
genehmigt. Insgeheim hoffen viele Stadtviter,
daRl der kinderlose Thorn Weishaar bald ster-
ben werde, da das Haus dann in die Hand
der Stadt zuriickfallen wiirde.

Maskenmuseum

Tiglich gedffnet von
Sonnenauf- bis Sonnenuntergang

Totenmasken, Dimonenmasken
Inhaber: Thorn Weishaar

e



Das Gebiude

Das Maskenmuseum befindet sich in der
Nallesstrafe, die die Grenze zwischen den
Stadtteilen Nalleshof und Oberfluren aus-
macht. Das Haus liegt zwar in Oberfluren,
aber es scheint trotzdem noch aus der Zeit
vor der Groften Flut zu stammen, denn die
Winde sind alt und schief (alt: P/28; neu:
F/10 - Q).

Das zweistockige Haus, das weit in einen
Hinterhof ragt, soll lange Zeit als Kornspei-
cher gedient haben. Spitestens nach den Um-
bauarbeiten, die Thorn Weishaar durchfiihren
lief, ist davon heute nichts mehr zu erken-
nen. Die TFassade des Fachwerkhauses ist
sauber gekalkt und in die Querbalken wurden
nachtriglich Maskenmotive -geschnitzt und
schlieRlich bunt angemalt. Neben der schwe-
ren Eingangstiir, die ebenfalls von einer Mas-
kenschnitzerei geziert wird, hangt ein kupfer-
nes Schild (siche Seite 44), auf dem die Be-
stimmung des Hauses zu lesen steht.

Simtliche Fenster des Hauses sind mit schwe-
ren Liden versehen, die in der Nacht alle-
samt geschlossen sind. Thorn Weishaar
schiittzt das Haus wie eine Festung, wobei
sich die Havener nicht einig sind, ob er sein
Eigentum behiitet wissen oder Einbrecher vor
Schaden bewazhren will.

Das Erdgeschof

Im Erdgeschoff befinden sich ausschliefilich
die Ausstellungsraume des Museums. Alle
Raume wurden sorgfilltig renoviert.

El Eingang und Kassenraum

Bereits in-diesem Raum hingen einige - wenn
auch wertlose - Masken, die einen groben
Findruck davon vermitteln, was den Besucher
erwartet.

Links neben dem Eingang befindet sich ein
Tisch, an dem die meiste Zeit der junge
Therbal Nechos sitzt, um die Eintrittsgelder
zu kassieren. An der Wand hinter dem Tisch
ist ein Plakat angebracht, auf dem die Ein-
trittspreise stehen.

Rechts neben dem Eingang fithrt eine Treppe
in das ObergeschoR. Sie wird von einem dik-
ken Tau versperrt, da sie in die Privatraume
von Thorn Weishaar fithrt.

In diesem Eingangsraum warten die Besucher
des Museums auf die Ankunft des Besitzers,
damit die Fithrung beginnen kann.

Eintrittspreise

Kinder 5 H
Erwachsene 1 ST

Das Beriihren
der Masken
ist verboten!

E2 Masken aus dem Mittelreich

In diesem Raum beginnt die Fithrung durch
Thorn Weishaar, wobei er zunichst noch ein-
mal darauf hinweist, das es strengstens ver-
boten sei, die Masken zu berthren.

Wie in den weiteren Raumen auch, liegen ei-
nige Masken auf Tischen, wihrend andere an
der Wand hingen, von wo aus sie auf die
Besucher herabzublicken scheinen. In einem
Abstand von einem halben Schritt vor den
Tischen wurde ein roter Strich auf den Boden
gemalt. Diesen diirfen die Besucher nicht
iiberschreiten.

Die Masken des ersten Raumes stammen alle
aus dem Gebiet des Mittelreiches. Zum grifi-
ten Teil stellen sie kunstvoll gestaltete Ball-
masken dar, wie sie auf Kostiimfesten in ad-
ligen Hiusern getragen werden. Kostbarstes
Stiick dieser Sammlung ist eine Maske Kaiser
Hals, die die Form eines Fuchskopfes hat. Sie
wurde mit einem echten Fuchsfell bespannt
und ist sicherlich 50 Dukaten wert.

Hier sind auch Ausstellungsstiicke zu sehen,
die an verschiedenen Theatern des Mittelrei-
ches getragen wurden. Sie stellen zumeist
Tierkspfe, insbesondere die von Vigeln dar.
Die Hilfte dieser Theatermasken stammen
aus Gareth, warenddessen lediglich vier aus
dem Haus in der Theatergasse von Havena
stammen. ‘
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Das Maskenmuseum
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[nsgesamt werden hier 40 Masken gezeigt.
Die Besuchergruppe verweilt nur recht kurz
im ersten Raum, da der Kopfschmuck nicht
allzuviel Geschichten birgt.

Kaiser Hals Maske

"Der Kaiser trug diese aufwindige Maske
auf dem Kostiimball anliBlich der Hochzeit
seines Sohnes Brin mit der albernischen
Fiirstentochter Emer-Ni-Bennain. Die Ar-
beiten daran sollen vier Wochen gedauert
haben, wobei allein die Jagd auf den richti-
gen Fuchs zwei verschlungen hat.

Auf einer Wobhltitigkeitsveranstaltung
wurde sie dann versteigert. Es gelang mir,
sie fiir 250 Dukaten zu erstehen.”

Die Rabenmaske

"Diese Maske wurde auf der Garether
Bilhne in dem Stiick "Einzug in Borons
Reich” getragen. Nachdem vier Triger die-
ser Kopfzier auf mysteridse Art und Weise
gestorben waren, gelang es mir, sie glinstig
zu erstehen. Zauberer aus Donnerbach ver-
sicherten mir, daf in der Maske einige He-
xenfliiche wirksam sind. Offensichtlich
wurden die Rabenfedern von dem Beglei-
ter einer Hexe genommen.”

E3 Masken aus aller Welt

Auch hier befinden sich groBtenteils Ball-
und Theatermasken, allerdings stammen sie
alle von auferhalb des Mittelreiches. Die
schiinsten von ihnen kommen aus dem Magi-
schen Theater in Kuslik.

Bedeutenstes Ausstellungstiick ist eine Ko-
stimmaske von Konigin Kusmara zu Vinsalt,
die das Liebliche Feld in der Zeit von 181 -
170 vor Hal regierte. Die eher schlichte
Maske ist aus Holz und wurde mit Blattgold
iiberzogen. In der Stirn ist ein glitzernder
Smaragd eingearbeitet.

Die schaurigste Maske ist eine Henkerska-
putze aus Thalusa. Die leicht zerschlissene
schwarze Samthaube wurde iiber einen Wach-
skopf gestiilpt, der im Wachsfigurenkabinett

hergestellt wurde. Er soll das Haupt eines be-
rithmten Elfenhenkers darstellen.

Die Kéniginnen-Maske

"Diese Maske soll die tyrannischen Koni-
gin Kusmara aus Vinsalt auf ihrem letzten
Ball getragen haben. Angeblich war sie das
Geschenk ihres Vorgangers und Nachfol-
gers Konig Alborn. Vier Tage nach dem
Ball verstarb die Kénigin plotzlich . Man
fand lediglich einen kleinen Einstich auf
der Stirn Kusmaras, ansosnten war sie un-
verletzt."

Die Haube des Henkers

"Diese Kaputze wurde lange Zeit von den
Henkern in Thalusa getragen. Als sie
schlieflich zu schibig wurde, gab man sie
ciner fahrenden Gauklertruppe, die all-
abendlich ein Stiick auffiihrten, in dem ein
Henker eine Hauptrolle spielte. In Khun-
chom sorgte der Darsteller dieser Rolle
dann fiir eine gewaltige Mordserie. Mehr
als zwanzig Leuten soll er den Kopf abge-
schlagen haben. Die Leute munkelten, Bs-
ses hafte der Kapuze an.”

E4 Toten- und Ritualmasken

In diesem Raum werden die scheuflichsten
aller Masken gezeigt. Es handelt sich grof-
tenteils um Totenmasken aus den aventuri-
schen Dschungelgebieten, die Hauptlingen
aufgesetzt wurden, wenn die die Welt der Le-
benden verlassen hatten.

Aber auch finstere Ritualmasken, die von ei-
nigen Naturvilkern Aventuriens bei fiirchter-
lichen Opferritualen benutzt wurden.

Ein Teil der Ausstellungsstiicke dieses Rau-
mes stellt miRgebildete Dimenenfratzen dar.
In einigen Gegenden Aventuriens werden sie
benutzt, um den Spuk der Namenlosen Tage
am Jahreswechsel zu vertreiben.

In diesem Raum fithlt man sich stindig be-
obachtet, und es fillt schwer, sich auf die
Geschichten des Thorn WieRhaar zu konzen-
trieren. Man glaubt irgendwie stindig, Augen
hinter den Masken zu sehen. Merwiirdiger-

BehaE



I -'f g5 P Py .\./ 7 '
7 Y Ry > _,,- L2 A P
2 S0 0 1, S g 401
o) ‘ = 72 2 4 R
VA ‘ s 7 A VA
¥ _ PR KR X T 4 O/f\. >

weise ist es in diesem Raum immer kilter als
in den anderen Riumen. Man meint, den
Hauch des Todes zu verspiiren.

Thorn kann zu jeder Maske die schaurigsten
Geschichten erziahlen, meistens beliafit er es
aber bei drei oder vier Ausfithrungen.

In diesem Raum wird seit kurzem eine Treppe
nach oben gebaut. In letzter Zeit sammelten
sich bei Thorn so viele neue Masken an, daf
er nun zwei leerstehende Riume im Oberge-
schof als weitere Austellungsfliche nutzen
mochte.

Meisterinformationen:

Unter den Totenmasken befindet sich irr-
tiimlicherweise eine Hochzeitsmaske aus
dem siidlichen Aventurien. Vor vielen Jahr-
hunderten wurde sie benutzt, um sie dem
zukiinftigen Lebenspartner zu iiberbringen,
damit dieser das Gesicht kennenlernen
konnte. Die. Kunst des Schmiedens von
Hochzeitsmasken war in der Khom-Gegend
weit verbreitet, und die Handwerker waren
hoch angesehen.

Mit dieser Maske hat es nun etwas beson-
deres auf sich, denn der junge Mann
wollte von seiner Braut nichts wissen, so
daB8 sich die Eltern genotigt sahen, einen
starken Liebeszauber auf die Gesichts-
maske aus Silber zu legen. Dieser Zauber
wirkt auch heute noch, so dafl es gut
moglich ist, daR ihm ein Besucher, der die
Maske zu lange betrachtet, erliegt.

Diese wunderschine Gesichtszier raubte
noch viele Jahrzehnte so manchem Jiing-
ling den Verstand, so dafi man sie schliefi-
lich im Grabmal eines Adligen versteckte.
Als sie dort gefunden wurde, betrachtete
man sie filschlicherweise als ‘Toten-
schmuck.

E5 Wundersame Masken aller Art

In diesem Raum sammelt Thorn alles, was er
anderswo nicht zuordnen konnte. Deshalb
finden sich hier wahrscheinlich die kostbar-
sten und sogar einige magische Masken.
Thorn erwarb sie in seiner Zeit als Hindler,
als er schon mal die ein oder andere Aben-
teurergruppe begleitete, um an die geliebten
Objekte zu kommen.

Neben vier Masken, die angeblich von der

beriichtigten Totengarde aus Al'Anfa getra-
gen wurde, einer militirischen Gruppe, die
auf radikale Art und Weise Seelen fiir ihren
Herren Boron sammelte, hingt hier auch eine
Maske aus Glas, die trotz der Beschaffenheit
ihres Materials nicht einen einzigen Kratzer
aufweist. In der Stirn dieses Kopfschmuckes
wurde ein merkwiirdiger, schwarzglinzender
Stein eingelassen, dessen Material allen aven-
turischen Alchimisten unbekannt ist.

In diesem Raum endet die Fithrung durch die
Welt der toten Augen. Mit allen Geschichten
dauert sie etwa eine halbe Stunde.

Die gliserne Maske

"Von dieser glisernen Maske sagt man sich,
sie berge ungeahnte magische Krafte, aber
kein aventurischer Magier konnte sie bis
heute entritseln. In Drol, wo ich die Maske
der @rtlichen Zauberschule abringen
konnte, erzidhlt man sich, daf sie von
Jhrnara Thulin stamme, jener Phex-Prie-
sterin, die den Tempel des Gottes gegriin-
det hat. Sie soll sie von Phex erbeten ha-
ben, um lautlos und unsichtbar durch die
Strafien gleiten zu k&énnen. Sie muBte ih-
rem Gott dafiir versprechen, daf der
Phex-Tempel niemals aufhéren wiirde zu
wachsen. Und so bauen die Droler ihren
noch heute stindig aus, immer befiirch-
tend, daB der Nachtgott die Stadt bestrafen
wiirde, wiirden sie innehalten.
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Thorn Weishaar

Thorn Weishaar wurde vor 69 Jahren in Kus-
lik als Sohn eines mittelstindigen Kaufman-
nes geboren. Schon als junger Mann versplirte
er eine gewisse Abenteuerlust in sich, so dafl
er die Handelsreisen, die er fiir seinen Vater
unternahm immer mit einigen kleinen Aben-
teuern verband.

Im Alter von 30 Jahren zog Thorn nach Mir-
ham und lieff sich dort als Hindler nieder.
Sein kaufménnisches Geschick und beinahe
iibertriebene Sparsamkeit brachten ihm einen
ansehnlichen Reichtum, der es ihm gestattete,
seiner Leidenschaft - dem Sammeln von Mas-
ken - nachzugehen. Jahr um Jahr besorgte er
sich neue Masken und stellte sie in seinem
Haus aus, wo er sie seinen Freunden zeigte.

Als eines Tages ein Dieb in seinem
Haus auf grausamste Art und Weise
zu Tode kam, munkelten die Mir-
hamer etwas von dimonischen Kraf-
ten, die im Haus des Hindlers ihr
Unwesen trieben. Thorn Weishaar
zog es vor, die Stadt zu verlassen.
So kam er nach Havena und erdff-
nete dort ein Museum, in dem seine
Sammlungsstiicke zu sehen sind.

Thorn ist weit herumgekommen und
hat dementsprechend viel erlebt und
gesehen. Die meisten Geschichten,
die er iiber die Masken erzahlt, sind
wahr und nur gelegentlich denkt
sich der kautzige Mann das ein
oder andere Detail aus.

Der 69-jihrige ist auch heute noch
geschiftstiichtig und  hat seinen
Geiz bewahrt. Irgendwo in seinem
Haus hat er einen nicht unbetricht-
lichen Schatz versteckt, den er von
einer ganz besonderen Maske -
wahrscheinlich ist sie fiir den Tod
des Diebes in Mirham verantwort-
lich - bewachen 1af3t.

Bemerkenswert ist, daff man dem

_ 49 -

Besitzer des Museums uberhaupt nicht an-
siecht, daf er beinahe 70 Jahre alt ist. Trotz
seiner Glatze und den grauen Haaren wiirde
man ihn 10 bis 15 Jahre junger schétzen.

Auch wenn die Stadtviter Havenas mit einem
baldigen Ableben des Mirhamers rechnen,
macht er irgendwie Uberhaupt nicht den Ein-
druck, als wiirde er bald vor Borons Hallen
um Einlaf} bitten.

Es erscheint uns unwichtig, die Werte von
Thorn Weishaar anzugeben. Sollte eine Aben-
teurergruppe den Plan haben, ihn niederzu-
schlagen, um das Museum zu pliindern, gibt
es ja auch noch die ein oder ander unheim-

lich Maske...
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Von Harn wissen viele Rol-
lenspicler lediglich, dafR es der
Name einer Welt ist und daff
es sich bei dem gesamten dazu
erscheinenden Material um
erstklassiges handeln soll. Wie
kaum einem anderen System
eilt Harnmaster dieser niveau-
volle Ruf voraus, und das,
obwohl es - zumindest in
Deurschland - nur relativ
wenige Spieler gibt, die sich
diesem System verschrieben
haben. Dieser oberflichlich
geschen als  Widerspruch
erscheinende Zusammenhang
finder bei genauerer Betrach-
tung sicherFich einen Teil sei-
ner Begriindung in der

zunichst

schlep-
pend
ange-
la ugfe -
nen

deutschen Ubersetzungsfolge
und in den vergleichsweise
hohen Preisen der einzelnen

Produkte, die auf die hoch-

»Buch der Gotter®
Harn-Quellenbuch
N.R. Crossby, T.Dalgliesh,
J.Frazer, E. King
Mania-Productions

ca. 39.80 DM

wertigen Farbrafeln und -kar-
ten im Innenteil zuriickzu-
fiihren sind. Gleichzeitig sind
es eben diese, die das Spielma-
terial entscheidend von ande-
ren Publikationen abheben
und den Were wie die Nutz-
barkeit steigern.

Mit dem “Buch der Gérter”
bringt der Diisseldorfer
Mania-Verlag die dritte Publi-
kation fiir Harn auf den deut-
schen Markt. Bereits auf den
ersten Blick wird deutlich, daf§
sich die Herausgeber einige
Miihe gaben, denn im Gegen-
satz zu der eher fade wirken-
den amerikanischen Ausgabe
wird “Das Buch der Gétter”
von einem einstimmenden
-und ansprechenden Titelbild

geziert. Verwirrend wirke

£&, zunichst, daf sich offenbar
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gen

niemand auf einen Namen fiir
die Publikation einigen konn-
te, denn mit dem Titel kon-
kurriert “Das Libram des Pan-
theon” auf dem Buchriicken
und der Riickseite, was
anfinglich zu Irritationen
fiihre, letztlich jedoch belang-
los ist.

Aber auch der Blick in den
Innenteil offenbart die Maxi-
me Harns: keine Kosten
scheuen, die der Spiclbarkeir
zugute kommen. Und so wur-
den diverse Farbrafeln ans
Ende des Buches gehingt, die
verschiedene Wappen, die
Kleidung von Priestern sowie
cinen groflen Kalender zeigen.
Alle c?icse Seiten sind zum
leichten Heraustrennen perfo-
riert.

Der Rest des Buches besteht
aus zwei Teilen: einem kleine-
ren, der sich mit den Grundla-
gen der Welt und ihren Reli-

ionen befaflc und einige
Eegcln fiir Priester liefert, und
einem ausgedehnren, der in
Abschnitten von jeweils etwa
acht Seiten zehn verschiedene
Gotrer beschreibr.

Ahnlich wie auf Aventurien
stehen die Géreer Hirns in
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einer engen Bezichung zuein-
ander und verkdrpern grofi-
tenteils gewisse Moralvorstel-
lungen, Angste oder Wiin-
sche. Auf diese Weise ist es
jedem Glaubigen leicht mog-
lich, zumindest die Exi-

stenz der anderen Got- 2%
ter zu akzeptieren.

Der Glaube ‘ist also ##
eindeutig auf die g5
religidsen Inhalte §
fixiert und bringt
direkt Anschauun-

Een und Wertigkeiten : LSS

ervor, die von Priesterfi-
guren vertreten werden soll-
ten.

Anders als beim Pantheon
des Schwarzen Auges sind die
Goteer Harns jedoch tief in
wechselseitige Zwistigkeiten
verstricke: was dem einen Gortr
licb und teuer ist, behagt den
anderen noch lange nicht und
einigen ist dies ein solcher
Dorn im Auge, daf} sie so
richtig bse werden wollen.
Also werden Pline geschmie»
det und Biindnisse gebilder,
und ehe sich ein weldicher
Herrscher versicht, versinke
sein Reich in einem. Glaubens-
krieg der heimischen Priester.

Daf die Gétrer nicht zum
finalen Paukenschlag ausholen
und ohne RﬂcksicEt auf die
Welt aufeinander einschlagen,
dafiir sorgt das Konkordat des
Unbegrenzbaren Buches. Auf
dem Hohepunkr ihrer Kriege
sahen die Gotter nimlich ein,
daf sic verwundbar sind und
sie mittlerweile vom Ausster-
ben bedroht waren. -

Um sich in letzter Minute
vor dem endgiiltigen Unrer-
gang der Gotter zu retten,

wurden Geserze entworfen
und im Unbegrenzbaren Buch
niedergeschrieben. Diese soll-
ten im weiteren vorschreiben,
auf welche Weise die Gorrer
um ihre Vorherrschaft ringen
" durfren. Seither sind die
. Meinungsverschieden-

fay heiten nicht kleiner
;‘jg\,i geworden, doch die
S Macht der Goreer
S driickt  sich nicht
% mechr so stark in

Gewaltririgkeit aus.

Die Géorrer werden im
Libram des Pantheon sehr
ausfiihrlich beschrieben.
Grundsitzlich werden die
Grundziige des Glaubens, die
Geschichrte der Religion, die
Organisation der Kirche sowie
ihre Verbreitung erklirt. Dar-
iiber hinaus werden natiirlich
die jeweiligen Besonderheiten
einer Religion herausgearbei-
tet und beschrieben, wie sich
cin Priester innerhalb seiner
eigenen und gegeniiber ande-
ren Glaubensgemeinschaften
zu verhalten hat sowie die
Politik der Kirche vorgestellt,
so sie von besonderem Interes-
se ist.

Alle Religionen Hérns unter-
scheiden sich wohltuend von-
einander, und - was mir
besonders gefille - es wird
jedem Spieler sehr leicht
gemachr, Griinde fiir den
Glauben an einen Gott zu fin-
den - cine Sache, der sich viele
Systeme besonders bei Got-
tern der dunklen Seite nichr
annchmen. Hie und da wird
in sehr deutlicher Weise auf
die irdischen Religionen
zuriickgegriffen. Dies ist aber
in guter Form geschehen, so
da[% es auch sehr reizvoll

LB

erscheint, einen Priester des
Christentums oder des nordi-
schen Thors zu spielen.

So bietet ,Das Buch der
Gétrer” ein sehr ausgewogenes
und mit einem iiberzeugenden
Gesamtkonzept  verschenes
Quellenmarerial, das zudem
sehr viel fiir ein stimmungs-
volles Spielen beitrige. Jedem,
egal wcﬂjcher Welt oder wel-
chem System verhafteten Rol-
Ienspieﬁrr kann die Anschaf-
fung dieser Publikation nur
ans Herz gelegt werden, denn
auf Verﬁgfcntlichungcn wie
dieser beruht der Ruf Harns.

Ulf Zander

DLH-Wertung:

WEE R
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Halbe Sache

Kurz nach dem Erscheinen von ,,Das Buch der
Gétrer® iiberraschte Mania Production bereits
zur Messe. mit einer weiteren Verdffentdichung
zu Harn: ,.Die Toten des Winters“ ist das erste
auf deursch erschienene Abenteuer fiir diese
Spielwelt. Und damirt nicht genug: entgegen
aHer Erwartun- - e —
gen st dieses »Die Toten des Winters
Heft sogar in
Deutschland
entstanden und

Harn-Abenteuer
F. Bohnsack, O. Kapp
e J Mania Productions
nicht aus dem
Amerikanischen ca. 24.80 DM
tiberserzt. Diesmal dient das von Mania heraus-

gegebene Produkt Columbia Games als Uber-
serzungsvorlage.

Trotz allem richter sich das Abenrteuer in sci-
ner Strukeur deutlich nach den englischsprachi-
gen Publikationen: auch hier findet sich die fiir
Harnmaster so charakeeristische Farbkarte, die
sauberen Bodenpline sind beinahe schon selbst-
verstindlich und auch die reichhaltige Hinter-

rundinformation, die der eigendichen Hand-
Fung vorweggeserzt -wird, fehle nicht. Sie befafit
sich mit der Geschichte und der Kuleur des rele-
vanten Landstriches und gewihre tiefe Einblicke
in die Machtstrukruren und den derzeitigen
Stand von Intrige und Riinkespiel.

Der Haupthandlungsore ist jedoch
ein wohlhabendes und ausgedehntes \
Kloster eines chrbaren Ritterordens.
Natiirlich sind die Gebiude vollstindig in
Raumplinen (denen leider Gottes eine g8
Legende fehlt...) dargestellt und
im Text zusammen mit den
Bewohnern niher erklirc.
Und so dauert es denn ¢@¥

vierzig
Seiten
umfas—

senden Bandes, bis die Ercignisse ihren Lauf
nehmen. ;

Alles beginnt mit einem Mord in der'Nacht,
dem nur einen Tag spiter ein zweiter folgt. Und
damit, man will es ﬁaum glauben, ist es auch
schon vorbei. Natiirlich, da sollen noch einige
weitere Leichen aufrauchen, aber wie dies
geschiehr, das soll sich mal der Spiclleiter selbst
ausdenken. Da wird noch verraten, wer der
Titer isc und ein Motiv mit heiler Nadel und
wenig chrzcugungskraft gestrickr, dann geben
die Autoren bereits auf. Die falsche Fihrte soll
noch erwihnt werden; denn sie ist wohl noch
das Beste, was das *Szenario” zu bieten hat.

Mehr Worte will ich zu diesem Versuch, der
einmal ein Abenteuer hervorbringen sollte nicht
verlieren. Viel besser hingegen ist der Kulturreil
mit der Klosterbéschreibung. Sie eignet sich her-
vorragend als Beispiel, wie das durch ,Das Buch
der Gortrer® vermirrelte Wissen umgeserzt wer-
den kann. :
Ulf Zander

DLH-Wertung;

KRR054

Hinweisen méchte ich abschlieRend noch
auf das Harn-Fanzine ,Var-Hyvrak®, das vor
kurzem seine erste Ausgabe vorgestellt hat
und an dem die gleichen Auro-
ren mitarbeiten wie bei ,Die
Toten des Winters®. Auf-
grund seines hohen Preises

von 12 DM fiir 30 Seiten

(schwarz/weifd...) wird es

wohl demnichst auf einigen

Ramschtischen der Fachge-

schifte ausliegen. Wer es
dann fiir rund fiinf Mark
erstehen kann, sollte zugrei-
fen, denn der Inhalt ist durch-
weg gut. Lediglich die Rezen-
sion des ,eigenen” Abenteuers
muctet licherlich an.
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udseezauber

»sDer Kopf der Ainak*
DEM 3
Universalabenteuer
mit Werten fiir DSA,
AD&D u. Midgard

Torsten Probst
Birgit Daubmann

Deus ex machina
Preis: 19.80 DM

DLH-Wertung:

222204

Edle Ziele treiben den Groflkaufmann und
Reeder Paul Heinecken dazu, eine Gruppe
wagemurtiger Abenteurer anzuheuern und mit
seiner Galeone “Windprinzessin” auf eine Fahrt
ins Ungewisse zu schicien. Eine kleine Insel gile
es wiederzuentdecken, die in den Logbiichern
seines verstorbenen Grofivater, der zur See
gefahren ist, Erwihnung findet. Von einer Salbe
mit heilenden Krifren ist da die Rede, die
damals die gesamte Mannschaft von einer
schrecklichen Seuche geheilt haben soll. Das
Geheimnis der Herstelg]ung der wundersamen
Essenz fithrr nun die Abenteurer zuriick auf die
vergessene Insel mit ihren freundlichen Einge-
borenen. :

Das Eiland, das diesem Abenteuer den Namen
verlichen hart, entpuppr sich als wahres Paradies
mit weiflen Palmenstrinden, Sonnenschein,
iippiger V?ﬁetation, bunt schillernden Visgeln
und einer kleinen Anzah! gastfreundlicher und

friedlicher Menschen. Falls die Abenteurer sich

nicht ganz undiplomatisch benchmen, verlduft
das Treffen zwischen ihnen und den Eingebore-
nen harmonisch, und die einfachen Menschen
geben auch bereitwillig Auskunft auf alle Fragen
der Helden.

Doch cin Schatten liegt auf die Idylle. Sind die
ersten Zeichen richtig gedeutet worden und
kiinden vom unausweichlichen Untergang des
Eilands - wie es vor langer Zeit von der michti-
gen Schlangenfrau prophezeit wurde, die einst
tiber die Insel und ihre Bewohner geherrsche
har?

Das dritte Abenteuer dieser Universalreihe ist
einfiihlsam gestalter und phantasievoll ausgear-
beitet worden. Alle Elemente sind gut aufeinan-
der abgestimmt und tragen dazu Eci, die ganz
besoncFere Stimmung der Siidsee einzufangen.
Auch birgt das reichhaltig und ansprechend illu-
strierte Szenario m. E. ein ausgewogenes Ver-
hilenis an Méglichkeiten zum freien Rollenspiel
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und spannungsreichen Aben-
teuerleben aller Art. Von die-
sem Standpunkt aus kann es
eigentlich nur jedem potentiel-
len Kiufer ans Herz gelegt wer-

den.

Auf der anderen Seite mufl
man aber auch bemerken, daf}
die eigentliche Handlung im
Szenario ansich rechr kurz und
einfach gehalten ist. So wird
die sechswischige Seereise mit
keinerlei Silbe erwihnt und es
dem Spielleiter iiberlassen,
diese zu gestalten. Auch ist es
nicht ganz einsichtig, warum
der Auftraggeber sein Unter-
nehmen solange hinausgezégert
hat, bis er eine Gruppe unbe-
kannte, heruntergekommene
und verlauste Abenteurer
anheuern konnte, obwohl die
ihnen zugedachte Aufgabe vom
Kapitin Alexander Delos oder
cinem anderen Mann seines
Vertrauens mindestens ebenso-
gut bewiltigt werden kinnre.
Daher bieter es sich fast an, das
Szenario als eine etwas groflere
“Zufallsbegegnung” in ein
bestechendes Abenteuer einzu-
flechten.

Falls die Abenteurergruppe
aus erfahreneren Spielern
besteht, empfiehlt es sich dem
Spiclleiter, die Handlung
durch cigene Ideen komplexer
zu gestalten und zusirtzliche

Konflikte  herbeizufiihren.

Dafiir sind im Abenteuer reich-
lich Méglichkeiten vorhanden, leider haben cs
dic Autoren versiumt, diese auszuschépfen oder
zumindest anzureiflen, was dem Band sicherlich

utgetan hitte. Ansonsten ist eventuell zu
Eefﬁrchten, dafl beim Spielen das Geschehen als

2u banal empfunden wird.

Abschlieffend kann man feststellen, daf mic
dem Abenteuerband “Der Kopf der Ainak” ein

weiteres Produkt entstanden ist, dessen Anschaf-
fung lohnend ist, auch wenn man noch einige
Arbeit investieren sollte. Seine Thematik, die
sich der bislang vernachlissigren Siidsee-Kuleur
widmet, lifit es besonders interessant und zu
einer echten Erweiterung aller Spielwelten wer-
den.

Andreas Miczing
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TWERPS und TWERPS?

Ist die 1. deutsche
Auflage noch im Ges-
snitzer und Stidtler
Verlag erschienen, hat
nun cE:r Games-In Ver-
lag die 2. Auflage des
kleinsten Rollenspiels
der Welt (The Worlds
Easiest Role Play
System) herausgegeben
und mit TWERPS? gleich noch cine Regeler-
weiterung hinzugefiigt.

TWERPS ist ein universelles Rollenspielsy-

Wie jedes ordentliche FRP-System kennt auch
TWERPS Magie, deren Einsarz ebenso cinfach
wie oben geregele ist. Alle Zauberspriiche stehen
in Stufen von 1 bis 6 zur Verfiigung, wobei ein
Zauberer jeden Spruch auf der 1. Stufe lernt
und weitere Stufen durch Einsatz von EPs errei-
chen kann. Gezaubert wird mictels Angriffs-
wurf, zu dem die Stufe addiert wird, mit der der
Zauberspruch eingeserzt wird. Die cingesetzte
Stufe wird von der Stufe abgezogen, mit det der
Spruch beherrschr wird, und stehe fiir den Rest
des Kampfes nur noch mit dieser Stufe zur Ver-
fiigung. Nach dem Kampf ethalten die Zauberer

die verbrauchten Stufen des Spruches zuriick.

Diese einfachen Regeln (Gn.mdre el 5 Seiten
DIN AS, Magieregeln 6 Seiten, Zachrbuch mit-

stem, was durch seine einfache
Machart erreicht wird: Die Spie-
ler benétigen lediglich einen
W10, Papier und Srifr. Die einzi-
ge zu erwiitfelnde Eigenschaft ist
die Stirke, die Werte zwischen 3
und 7 erreicht. Sie ist Grundlage
fiir alle Akrivititen einer Figur;

TWERPS (2. Aufl.) und
TWERPS2 (1. Aufl.) Heft
Fanuasyrollenspiel
von Jeff und Amanda Dee
GAMES-IN Verlag
Preis: 14,90 und 14,80 DM

11 Spriichen) werden durch etli-
che Kulturmodule erginze, Im 1.
finden sich  noch
Quellen”biicher” fiir Kung-Fu-
Abenteuer, in denen die Figuren
Fus lernen kénnen, fiir Abenteu-
er als Reiter von Flugwesen (Rit-
tet der Liife) und fiir SF-Aben-

von ihr ist die Initiative genauso abhingig wie
die Bewegung, die Anwendung von Fertigkeiten
und das Kampfgeschehen.

TWERPS kennt Angriffswiirfe, Verteidigungs-
wiirfe und Bestitigungswiirfe. Wer stirker ist,
befindet sich im Vorteil, denn entsprechend der
Suirke diirfen die Figuren handeln und soweic
einer der Wiirfe erforderlich ist, wird zu dem
mit W10 erzielten Ergebnis der momentane
Stirkewert der Figur zugerechnet. Dieses Ergeb-
nis kann durch den Einsatz von Hilfsmirtreln
{Waffen, Schilde, Riistungen, Kriuter) noch
modifiziert werden. Ist cin Angriffswurf hdher
als der Verteidigungswurf, nimmt der Verteidi-
ger einen oder mc%nrcrc Punkre Schaden, der
vom momentanen Stirkewert abgezogen wird
und den Werr fiir kiinftige Handlungen ergibt.
Bei 0 Stirkepunkten oder weniger ist die Figur
tot.

Fiir Kimpfe oder Abenteuer ethalten die Spie-
lerfiguren Erfahrungspunkee, die sie belicbig zur
Erhohung ihrer Stirke oder - bei Verwenden
der Erweiterungsregeln - dem Erlernen von
Berufen oder Fahigkeiten ausgeben kénnen.

teuer (Space Cadets) auf fernen Planeten oder
im Weltraum.

In TWERPS? befinden sich empfchlenswerte
Regelerweiterungen, mit denen u.a. verschiede-
ne Rassen und Berufe im Fanrasy-Bereich einge-
fithrt werden, 20 ncue Zauberspriiche, Quel-
len”biicher” fiir Abenteuer als “Robopunks™ in
der Welt der Megastiidte und des Cybertechs,
zur Erschaffung und Fiihrung von Raumschif-
fen als Erweiterung zu “Space Cadets” (Rocket
Ranger) und schliefdlich fiir eine Kampagne mit
“Raumschiff ‘enTWERPrise’.” Alle A.En%ichkeir

ten sind rein zufillig.

Die Quellen”biicher” sind mit cinigen spezifi-
schen Regeln, Aufzihlungen von Berufen und
Nichespielercharakteren sowie etlichen Listen
und Tabellen mit Ausriistungsgegenstinden,
deren Wirkung und Preise versehen.

Beim Lesen von TWERPS und TWERPS?
bin ich deséfteren ins Schmunzeln gekommen.
Im Anhang befinden sich als Kopiervorlage
Charakterbégen, Karten von TWERPS-Liin-
dern und Planeten sowie die hilfreichen Stan-
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dard-Kneipenpline, Raumschiff Deckpline und
Biirogebaude-Pline. Leider sind bei der mir vor-
liegenden 2. Auflage von TWERPS die Tabellen
iiber die Nahkampfwaffen auf S. 7 und 49 zwei-
mal abgedruckt worden, wihrend die der Fern-
kampfwaffen fehlen. Daher hier die fehlenden
Werte, die ich der 1. Auflage entnommen habe:
(S. 7} Stein, Angriffsbonus -1, Schaden 1,
Reichweite 3; Wurfdolch , 10, 2, 4; Bogen, +1,
2, 7; Pistole, 10, 2, 5; Gewehr, +1, 3, 10. (5. 49)
Energiewaffen: Lasergewehr, 30, 2, 10; Blaster, -
1, 4, 6; Hitzescrahler, £0, 3, 4; Plasmawerfer,
+1,1, 8.

Der erfahrene Rollcnsl}zlie[er wird sich nun fra-
gen, was er mit diesem kleinen System anfangen
soll, wo er doch ein System mit zwei oder drei

Kurz vorgestellt
DSA: Abenteuer Basis-Spiel
Im Friihjahr ‘93 kam zum dricten Mal in der

Geschichte des Schwarzen Auges cine neue

Basishox heraus, die es auch zukiinftig Rollen-

spiclanfingern ermdglichen soll, in die Welt
es Schwarzen Auges einzusteigen.

Wie in ihrer Vorgingerin findet man in die-
ser Box ein Heft mit Einstiegs- und cines.mit
Fortgeschrittenenregeln. Hierbei ist erwih-
nenswert, dafl die Regeln fiir Fortgeschrittene
auch magische Charakrere enthalten, was in
den alten Helden des Schwarzen Auges nicht
der Fall war. Zudem enthilt die Box einen
Abenteuerband mit einem Solo- und einem
Gruppenabenteuer, sowie eine neue Farbkarte
Aventuriens und cine von der Umgebung
Gareths, der sogenannten “Didmonenbrache”.

Diese Box kann fiir Einsteiger als gelungen
bezeichnet werden, alte DSA-Hasen wergen

darin nur zwei Abenteuer und zwei Karten
finden. Andreas Michaelis

DLH-Wertung:

|| asaamﬂ

Grundboxen und zig Erweiterungsbinden im
Schrank liegen hat. Bei TWERPS handelt es
sich nicht um ein System, das cines der grofen
Rollenspiele erserzen kann, dafiir differenziert
TWERPS zu wenig, werden Stirken und
Schwiichen der Figuren zu wenig charakrerisiert.
Eine Identifikation mit der Figur wird schwer-
fallen. Das System wird jedoch dem SL cine
Alternative bieren, der nur mal einen Ausflug in
ein anderes Rollenspiclgenre machen will, sich
jedoch berechtigterweise scheut, fiir eine
Schnupperrunde tagelang Regelwerke zu wil-
zen. Fiir ein kleines Abenteuer ist TWERPS
allemal gur.

Frank Feuerherd

DLH-Wertung:
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Uber ...

80 Rollenspiele,
6 000 Miniaturen,
30 000 Warfel
Magazine,

D-60326 F
Tel.; (069) 7
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Sukkuvelani

In den Letzten Helden 22 und 23 verdf-
fentlichten wir die ausfiihrliche Beschrei-
bung der nérdlichen Perlenmeerinseln,
aber damit geben wir uns lange noch nicht
zufrieden. Zur Messe in Essen brachten wir
unseren

Abenteuer-Sonderband 1

heraus, in dem zwei Abenteuer zu finden
sind, die auf den Inseln spielen. Zudem
bringt er den Sukkuvelanier als Charakter-
typ.

Fiir dieses Jahr ist ein weiterer Sonderband
fiir Sukkuvelani geplant, in dem sich ein
umfangreiches Abenteuer befinden wird.

DLH-Abenteuer-Sonderband 1 3,50 DM

2. Auflage

Mit dieser Ausgabe erscheint auch die Num-
mer 4 der 2. Auflage, in der wir die ganz alten
Helden iiberarbeitet noch einmal herausgeben.

DLH 4 - 2. Auflage 2,50 DM

DLH 26

Walserwacht: Komplette Beschreibung der
bornlindischen Ortschaft.
Elfen und Zwerge: Die beiden besten Le-
serzuschriften.

DLH 26 erscheint im Marz.

Meinung gesucht

Im letzten Jahr brachte DSA vier Soloaben-
teuer heraus und lediglich drei Gruppenaben-
teuer. Es scheint, der typische DSA-Kunde
spiele Soloabenteuer, weshalb wir von Euch
wissen wollen, wie Ihr zu Soloabenteuern
steht. Was haltet Thr davon? Sollten mehr So-
los verdffentlicht werden? Wie steht es mit
Solos im Letzten Helden?

Zudem wollen wir das beste DSA-Soloaben-
teuer herausfinden, so daf® wir Euch herzlich
auffordern wollen, uns Eure drei Lieblingstitel
zukommen zu lassen. Euer Lieblingssolo be-
kommt dann 5, das zweite 3 und das dritte 2
Punkte. Gewihlt werden darf alles, was Solo
ist und fiirr DSA geschrieben wurde (also auch
der "Zauberlehrling” aus DLH 21).

Alle FEinsendungen zum Thema "DSA-80-
LOS” nehmen an der Verlosung einiger Preise
teil.
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