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" Lieb er. F ind e,,n d i.r.r Käs+.h.u.,

V)e.nn d^ di.t. Schotr,lle in de.n J-lär,rdel., hältr+, biu., ich bereils qeslo,^6en Drn sollst
vne,in erbe. sein und vnein €rlöse,r,

ÄAein f  a,nre isf ,  oder sol l t .  ich sch,^ei6.n wo,n C.crndcln Lhiurrwigg, ^^d i .h koo^ orn,
llavena, wo ich eirT st e-in kle.ine.s J_lä,nsch.n b.top,, d.ss.n €ingangstLar sich vnir devn
be-i l ie-ge.nd.,Schlüs..1 öffn.n lap+, Jch wor^ Kopitän des K*r+.,schif{e.s 'Dr^e. izack,,
dat a^ch zq vneinevn Be,sitz g.hön+.,

Di.t oll.s soll dein sein, wenn du mir hilfr+, einenPlatz inn Reich €ffe,,ds einzumeh_
o^tn, d.w ich bin do=^ ,.nfl^.h+, keine, Rrh. =^ fi^d.^, 6is vnein F.hl.n, d.n ich
e.insl 6 e,ging, wi ederg ulgevna.h+ ir+,

Vo,, long.r Ze,il als ich n.,ch e,in )unge.r B^,^sch. wa,n,, da w..r vnein Glo^b.n nich*
gefe'sIigI, *'^d ro viel ich a^f di. wor^r. de,,^ f.'lsch.n G.we.ih-,e,n he.rein, Jn ih,^e.rn
Na^.^ dno^g ich in eine-r düt+.n.n No.ht in d.n €ffe.rdte.r^p.l von l-ilave.na e,in, urm
di. G.^.i,rschaft d.s Jvl..,^golre,s zu lce.ste.hl.n, D.,ch in diese,r Nacht wan^ €ff.,^d

;ce,nsör'rlich imle-tmpe.l q,wes.,rd ^^d e.ntde.ckre. rmeinTun, Jch wollt. fl ie.h.n, ob.n
ich ko^^te ,nich nichl vne-hr rinhre,n, Da wu$+. ich, dap vneine, lerzte. St^nd. q.V.,r^-
n^e^ war, Jch warte.te, auf d.nTc.d,

Doch de-,^ ]ltla.rgolr hafie andere.s i,.n Sinn, €r b.fahl vnit^, /,rte,fakte ou,s vielen
I.r^p. ln d.s Narn.nl . ,s.n zq entwend.n ,nrrd sie schl i .pl ich i^ {- l61v e^a zu vetL_ , '

slecken. Me.ine 5..1. wird ernst do^^ i,rs Reich der Iolenraufsle.ige,n Vönn.n, wen,.r
di.t.n ong.hä^f+e- Schatz in einen €ff.,^d+.r^p.l g.br..ch+ wi,^d, D.shalb [ri+. i.h
di.'h' t"ch. di.s.n Sch..lz und lringe ih, in denl.r^p.l d.s Jvl.e',go#es, dqr.nit ich
R"h. fln.l.^ k.r^^,

Aewip, dr. weip+ r,richt, wo d, s^chen sollst, D.,.h €ffe,^d geslallele. vmitn, eine Sp^n i

zu lege.n, Da,nurm g.b. ich e,uchhie,r e,ine.n J-lirrwe.isr

Nr.rr  ein guIerF,n.^nd ko^^ e, in Ge.he. ir . , l r is wir ,^kl ich ha+.u., .

WennD^ d.n Sch'.rz in de,nhou.^.n €ff.,^d+.r^pe.l b,^ingsl, dann wird man dir dor+
die B.si+=^,^k^nd. fü,r vne,in {-lq"s und vnein S.hiff g.b.n, LAnd n^n wr^nsche ich di,^
,.rnd vni,^ vie. l  Glü,ck.

Gondo, ,  Lh ivnwigg"
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Vorworf
Als irm ()k+o6.r 1997 d.r Hcv.na-€rgänzungsband 3 . ',scl1i.n, freute ich

,.nich dara^f, .in John Zeit zu hob.^, bis die nächste €rgänzung erscheinen

|Aanrr^arzunächsrc^nvnichh.no^"Ä',!;!;:l,l;T^i?:^?:'";:r::::;l::"
erweirervt, denn sie soll+. zusovqvqe^ vmit der .|_lave.na-Kar!e- ctus der

Albe.r^niab ox g.dr"uck+ ur,d v.nkc.^f+ w.rd.n, Dann hatte ich di. Jd.., d.n

Kctfie ein kleines H.ft be,izulegem, in devn ich Spielern .,,1ä^+.t n könn+e, wie ich

vni das Spiel vmit einer Gt^^ppe irn Havena vor^stelle. Di.s.rr A^sfüh,^^^g.^

w^,^de ein Abenle^er hinz^g.f;g+ ^^d t.ho^ haffen wir" wiedern 20 Seiten

[4^d =o kornrnr e;n ne,ue,s Prod^k+ fi)r.llav.nc^ a,^f den JÄa*V+,, ̂"1i]#*.r

. in halb.s John verga^ge^ ist, Jch hoff.,, Jhn hobt €uren SpoF dcnc.n. ]5_i=

zur nächslen €rgänzung wi)nsch. ich €^ch gules Spielen in de,^ S+ad+ o,rn

G,^oß.nFluß,

Amdo^.a= Michae.lis

nh
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Auf Schatzsuche
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Helden in
Havena
Eine Qruppe in der
Stadt am Qroßen Fluß

"Jch w^rde. in l_lave.r,r., g.6oren, und 6ei €ff.,^d, ich we'^de, or.h i^ di.-
se,r wunderscl4öne,n Stad+ sle,r6e,n, in det ich so viel gesehe^,^^d so viel
. 'n1.6+ ho[r., M.hn als ei^,oral , up+. ich ,".rich d.,^r..d ge,ge,nÄ6e,r sre,l-
len, je,desmol ko,^,rte i.h ih^ e,nfkovmrme,n,

Doch )ezIzt höre. ich die Schwirg., d.= Tod.svog.ls be.r^eits. €r ist
t.hn ^oh., ,nnd e,, wir^d ,mich hol.r. f ie^a,d kau"o. daf,^r sorge^)
dop .r zu einent, and.,nen fl ieg+, ,.,rein fla.ns ist seir.r Zie,l.

f laver . ra.  Jch w.rd.  d i . r .  Stad+ vernr issen,  Die w.nnde. ,^rchöu.o
F,n,:tuen, die p'^clchfuoll.u Ba,^w.rke ^nd den lesIen Fü,rslen, de.n
das Mi+.| '"eich je g.s.h.n hat. Diese. St.rd+ a,^ G,,o$.1n FlHp hor
nri," alles g.g.b.n, ich gehe ^ur A^ger^. Mög. €{le,,d tmeiner See-
le gnädig sein, a,lc[ we^^ sie r"'r if vielen Sr,.d.r,. lreh,rftet ist."

(Letzter Tagebucheintrag des Händlers Unwaern Stersond, 67 vor Hal)
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Jn letzter Zeitbin ich immer wieder gefragt wor-

f den, warum es überhaupt noch Sinn macht,

\J Ergänzungen fur H"rr.n" zu schreiben. Nun -

um ganz ehrlich zu sein - manchmal hab ich mich das
auch gefragt. Doch dann rief ich ein Gruppe von Spie-
lern zusammen, ließ sie einen speziellen Havena-Cha-
rakter entwerfen und begann damit, Abenteuer in der
Stadt am Großen Fluß zu spielen. Mit der Zeit lernten
die Helden immer mehr Leute in Havena kennen, und
sie suchten immer neue Abenteuer. Von dem Geld, das
sie bei ihren Aufgaben erhielten, wurde bald ein eigenes
Haus gekauft, und noch immer gab es genügend
Geheimnisse, die darauf warteten, von den Helden auf-
geklart zu werden. An manchen Spielabenden wurde
nur so dahingespielt, eine kleine beiläufige Aufgabe wie
eines der Münzabenteuer aus dem LH 36, 37 oder 38
wurde zu einem abendftillenden Abenteuer.

Darum werden immer wieder neue Ergänzungen
geschaffen. Und einen weiteren Grund gibt es: je mehr
ein Spielleiter über eine Stadt weiß, desto besser kann er
eine Gruppe durch ihre Straßen fuhren. Gerade Artikel
wie über die Organisationen (Fuchsfahrten) oder den
Glauben der Havener (Hehre Häuser) tragen dazu bei,
das Geftige der Stadt darstellen zu können.

Oftmals is t  es so,  daß mich etwas Best immtes in
Havena interessiert, und dann mache ich mir Gedan-
ken darüber. Und was mich interessiert, das könnte
auch unsere Leser begeistern. Und so entstand im Lauf
von über 10 Jahren das Havena, wie ich es heute vor
mir  sehe.  Die Gassen f t i l len s ich immer mehr mi t
Leben, und mittels der Hauena-Fanfare im Letzten
Helden schreitet die Stadt auch in der Geschichte fort.

Dieses Heft soll Spielern zeigen, wie sie eine Gruppe
erschaffen können, die in Havena lebt und dort ihre
Abenteuer besteht. Hierbei liefern wir kein komplettes
Regelwerk, sondern lediglich Hinweise, wie man mit
Hilfe der offiziellen DSA-Regeln einen Havena-Cha-
rakter erschaffen kann. Das bedeutet, daß wir vorausset-
zen, daß Du, lieber Leser, ein DSA-Spieler mit den nöti-
gen Unterlagen bist.

Charaktererschaffung
Das DSA-System hat seit Jahren bewiesen, daß es gut

durchdacht und ausgeglichen ist, weshalb es eigentlich
keinen Grund gibt, irgend envas daran zu ändern. Und
so würfeln alle Spieler zunächst ihre guten und schlech-

ten Eigenschaften aus, die auch den Havener ausma-
chen. 'Wie das geht, ist DSA-Spielern hinreichend
bekannt.

Anschließend muß der Spieler dann überlegen, wel-
chen Charaktertyp er spielen will, wobei er sich nicht
einschränken muß, wenn er nicht wil l. Es ist nur zu
überlegen, welche Typ.t sich eignen.

\Vie sonst auch, nimmt man sich danach die Tälente
des Helden vor. Grundsätzlich besteht die Möglichkeit,
das komplette Talentsystem des Schwarzen Auges, das
nicht näher erläutert werden soll, zu benutzen. Doch
viele der Tälente werden in der Stadt überhaupt nicht
gebraucht und deshalb lediglich mitgeschleppt. Sie neh-
men einen nicht geringen Teil des Charakterbogens ein.
\Vir schlagen deshalb vor, sich aus der Liste (auch aus
den Berußfertigkeiten - da dann aber nur eine) insge-
samt 20 auszusuchen und zu notieren. Zu Beginn seiner
Abenteuerlaufbahn hat er dann 10 Versuche, um diese
Talente anzuheben, wobei dieselben Regeln wie im
DSA-System gelten. Das bedeutet, daß Kampftalente
nur um einen Punkt erhöht werden dürfen, usw. Bei
jedem Stufenanstieg bekommt der Held dann 15 Versu-
che, die Fertigkeiten zu verbessern.

Abenteurer, die irgendwann feststellen, daß die Fertig-
keiten, die sie ausgesucht haben, vollkommen sinnlos
sind, können Tälente austauschen, wobei sie ftir jedes

neue ein altes streichen müssen, so daß die Ge-
samtanzahl der Fertigkeiten 20 nicht übersteigt. Die
neuen Tälente haben den Grundwert. Eventuelle Stei-
gerungen alter Fertigkeiten gehen verloren.

Sond.erregel
\fenn ein Spielleiter der Meinung ist, ein Held hatte

eine Fertigkeit besonders gut eingesetzt, kann er den
Spieler damit belohnen, daß er nach der Sitzung einen
Steigerungsversuch (1 \furf) bei dem entsprechenden
Tälent ausführen darf.

CharalrtertJrp auswähl en
Havena ist eine Stadt, die einige Besonderheiten auf-

zuweisen hat, weshalb die Auswahl des Charaktertyps
gründlich überdacht werden sollte. \fenn eine Grup-
pe nu in Havena und der Ungebung der Stadt spielen
soll, ist es wichtig, daß die Helden in der Stadt am
Großen Fluß leben.  Das bedeutet ,  s ie sol l ten auch
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einen festen \Tohnsitz haben. Da dies unserer Ansicht
nach zu einigen Charaktertypen nicht paßt, wollen
wir ein paar Tips geben, welche überhaupt geeignet
s ind.

Generell laßt sich sagen, daß es von der Phantasie der
Spie ler  abhangt ,  welchen Charakter typ er  sp ie len
möchte.  Nur wei l  wi r  der  Meinung s ind,  daß e ine
Amazone nicht nach Havena paßt, muß dies ja nicht
stimmen. Mit einer guten Hintergrundgeschichre laßt
sich in Havena auch ein Moha spielen.

Magier
Zwar hat Havena eine Magierschule, aber dort werden

niemals mehr als drei Schtiler gleichzeitig ausgebildet.
Natürlich könnten Magierhelden in anderen Akade-
mien ausgebi ldet  worden sein und gewi l l t  se in,  ihr
weiteres Leben in der Stadt am Großen Fluß zu fristen.
Doch obwohl das Magieverbot deutlich gelockert wur-
de, werden sie in der Bevölkerung auf breite Ablehnung
treffen. Insofern sollten keine Magier gespielt werden,
da diese sich in Havena langweilen würden.

Spieler die einen Magieschüler aus Hauena spielen wol-
/en, finden eine Beschreibung der "Schule der Heilenden
Hand" in der Hauena-Ergdnzung I - Hehre Häuser.

Elfen
In vielen Gruppen werden gerade Elfen sehr gern

gespielt, denn sie können kampfen und zaubern. Doch
Havena stellt keinen guten Lebensraum ftir sie dar, denn
obzwar es hier einige Elfen gibt, haben die meisten von
ihnen in der Stadt am Großen FIuß das Licht der lVelt

erblickt. Mit einer guten Hintergrundgeschichte sollte
es möglich sein, einen Halb- oder Auelfen zu spielen,
obwohl er sich aufgrund seines Aussehens auf einiges
gefaßt machen muß, denn Elfen jeder Art werden in
dieser  Stadt  fast  immer wie Außensei ter  behandel t .
Dennoch haben es einige von ihnen zu gewissem An-
sehen gebracht, wie man es am Beispiel von Galenion
Silberbltite, dem Oberhaupt der Bogenbauerzunft sehen
kann.

Geweihte
In Havena gibt es Tempel aller Zwölfgüter, auch wenn

der des Phex verborgen und der des Firun noch nicht
mit einem Ceweihten besetzt ist. In all diesen Got-
teshäusern werden natürlich auch Geweihte ausgebildet,

weshalb es
nicht abwegig
t s t ,  wenn e tner

der  He lden gern

ein Geweihter  se in
möchte. Statt einmal
in die \Welt hinauszuzie-
hen, macht er seine Kar-
riere l ieber in Havena, wo
Geweihte immer v ie l  Be-
keh rungsa rbe i t  zu  l e i s ten
haben,  und sei  es nur  bei
den durchre isenden See-
Ieuten.

Abzuraten wäre neben
dem Firungeweihten noch
der Hesinde- und Boronse-

weihte. Die Hesindeleute unterrichten immer nur zwei
Schtiler, und Borongeweihte aus Havena bleiben entwe-
der auf der Boronsinsel oder ziehen in eine Stadt mit
einem bedeutenderen Gmpel ihres Gottes.

Spieler, die einen Geweihten aus einem der haueniscben
Tempel fthren wollen, finden hinreichend Informationen
im Abschnitt äber "Religion und Glaube" in der Hauena-
Ergänzung I - Hehre Höuser. Im gleichen Band werden
auch der Trauia-, der Peraine- und der Phextempel be-
schrieben, neshalb es sich empfiehh, einen Geweihten die-
ser drei Gottheiten zu sDielen.

Zwerge
Es gibt eine ganze Menge Zwerge, die in Havena mehr

oder weniger seßhaft geworden sind. Sie arbeiten in
erster Linie als Schmied oder stehen auf die eine oder
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andere \feise mit dem Ingerimmtempel in Verbindung.
Im Prinzip gilt ftir Zwerge dasselbe wie ftir Elfen, nur
daß die Vertreter des kleinen Volkes mehr Anerkennuns
finden.

Der behannteste Zwerg der Stadt ist Ingeros Feuersturm,
der Oberpriester des örtlichen Ingerimmtempels. Seine

flammenden Reden auf dem Marhtplatz sind bei allen
Hauenern behannt.

Gaukler
Einer der Charakterrypen, die nahezu ideal ftir Stadt-

abenteuer sind, ist der Gaukler. Zwar gehören die mei-
sten von ihnen festen Thuppen an, die durch die Lande
reisen, aber es sollte nicht so schwer fallen, sich eine

geeignete Hintergrundgeschichte auszudenken, die den
Helden an die Stadt am Großen Fluß fesselt.

In Havena gibt es zwei Theater und ein Haus der Kün-
ste, in denen Gaukler arbeiten oder häufiger anzutreffen
sind.

Ein Heldengaukler könnte Gltck haben, daß er im
Theater in der Gauklergasse eine Anstellung findet, was

gleichbedeutend mit einer Unterbringung in einer mit-
telmäßigen Pension wäre. Der Verdienst wäre erst ein-
mal nicht so berauschend, aber schließlich soll sich ein

solcher Held auch umschauen und sich andere Ver-

dienstmöglichkeiten erschließen: Abenteuer.

Krieger
Da es in Havena eine Kriegerakademie gibt, kommt

der Charakterryp Krieger selbswerständlich für ein Spiel
in der Stadt in Frage. Der neu ausgewürfelte Held
könnte noch ein Schtiler an dieser Akademie sein und
gerade sein letztes Jahr absolvieren. Nach einigen be-
standenen Abenteuern kann er dann immer noch über-
legen, ob er in den Dienst der Garde oder des alberni-
schen Militärs treten will, oder ob er lieber auf eigene
Faust sein Glück machen möchte.

Es ist im Bereich du Möglicben, daf ein Spieler einen
Krieger f)hrt, der bereits in den Dienst der Garde geneten
ist. Ihm empfehlen wir die Lektüre der "Nalleshofwache" in
der Hauena-Ergänzung 2 - Licht und Schatten und des
"Nostrianer Tors" im DLH 37. Eine Beschreibung der
hauenischen Kriegerabademie "Rondras Ehre" befand sich
im Lingst uergrffinen DLH 16.

Medicus
Das albernische Militär hat in Havena eine eigene

Schule, in der Medici ausgebildet werden. Einige von

ihnen verlassen nach ihrer Lehre das Militär, um als

Heiler in einem der Armenviertel zu arbeiten, eine Auf-

gabe, die mit vielen Gefahren verbunden ist.

Gern gesehen wird der Medicus im Siechenhaus, das zum

Perainetempel gehart. Eine Beschreibung dieses Gebäudes

befindet sich in der Hauena-Ergänzung I - Hehre Häuser.

Seefahrer
Eine Stadt, die zu einem Großteil von der Schiffahrt

lebt, beherbergt natürlich sehr viele Seefahrer, unter

denen sich auch ein Held befinden könnte. Es wäre

denkbar, daß er auf einem Schiff angeheuert hat, das in

Havena beheimatet ist. Dies könnte ein Küstenschiff

oder vielleicht sogar ein Flußschiff sein. Die Abenteuer

in der Stadt fänden dann während seines Landgangs

statt, oder er müßte abheuern.

Beschreibungen uon Schffin, die in Hauena beheimatet

sind befinden sich im DLH 31 (Perlmeer) und in der

Hauena-Ergänzung 3 - Fucbsfihrten (Möwe).

Streuner
Den Streuner halten wir ftir den geeignetsten Charak-

tertyp, um eine Kampagne in Havena zu spielen, denn

er gehört zu den wandelbarsten Helden. Er kann Dieb,

Bettler oder Glücksritter sein, genau das, was man in

einer Stadt braucht.

Spieler die sich f)r einen diebischen Helden entscbieden

haben, empfehlen wir die Hauena-Ergänzung 2 - Licht

und Schatten, in der mit den "Orkendorf-Krähen" und der
"Gelben Seerose" zwei Diebesbanden der Stadt uorgestelh

werden. Zudem empfiehh sich die Beschreibung des Phex-

tempels in der Hauena-Ergänzung I - Hehre Häuser.

Der Barde
Mit der Öffnung des alten Stadtparks ftir die haveni-

schen Bevölkerung wurde auch das Haus der Künste

yieder eingerichtet. Hier können interessierte Leute
/alles lernen, was mit Kunst zu tun hat, worunter natür-

lich auch das Spielen eines Instruments verstanden wird.

Gerade junge Leute nehmen dieses Angebot wahr, um

dann als Musikanten durch die Tavernen zu tinseln.
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Bjoras Nevelding, einer der Lehrer des Hauses, f ing
einst eben so an. Inzwischen hat er genügend Geld, um
sich ein Haus in ljnterfluren leisten zu können.

Fischeq Bäcker, Steiffn etze
'Wer 

einmal etwas ganz anderes spielen möchte, der
sucht sich einen einfachen Bürger aus, der sich dann zu
einem Helden entwickelt. Letztl ich ist es schließlich
egal, welch einen Typ man spielt - Hauptsache isr, man
hat alle \(/erte, die wichtigsten Talente und einige
Kampffertigkeiten.

Sollte sich ein Spieler ftir einen derart außergewöhnli-
chen Charaktertyp entscheiden, so ist es rarsam, einen
Gesellen zu spielen, der gerade seine Ausbildung hinter
sich gebracht hat. Aus irgendwelchen Gründen erlebt er
schließlich ein Abenteuer und beschließt daraufhin,
mehr aus sich zu machen, als einen einfachen Handwer-
ker.

Zur Ausgestaltung der Tälente eines solchen Helden,
muß der Spieler in der Täbelle die \ferte fur den einfa-
chen Bürger benutzen, die er nach Absprache mit dem
Spielleiter noch abändern kann. -ü7ie der Bürger bei
Spielbeginn aussieht, steht in der Textbox.

Wer einen Handwerber spielen möchte, sollte sich in
dem Artikel über Organisationen in der Hauena-Ergän-
zung 3 - Fuchsfiihrten über den Zunfirat und die Zün/ie
informieren. Wissenswertes über Bricher steht im DLH
37.

IIändler
\Vir fanden es immer schade, daß der Charaktertyp

Handler aus dem DSA-System entfernr wurden. Gerade
er würde hervorragend nach Havena passen, da hier
einige bedeutende Handelshäuser angesiedelt sind. Ein
Held k<;nnte einen eigenen Laden führen, oder bei
einem anderen Händler angestellt sein.

Passende Informationen findet der Spieler in der Hauena-
Ergänzung 3 - Fuchsfihrten, in der zwei der hauenischen
Hande ls h äus er Erw ä b nung f nden.

I\icht so geeignet
Die folgenden Charakterrypen halten wir - aus wel-

chen Gründen auch immer - ftir nicht so geeigner zum
ständigen Spiel in der Stadt:

Amazone, Druide, Hexe, Jäger, Moha, Niuese, Norbarde,
Nouadi, Söldner Tborwaler und Shalde

Aber wie bereits bemerkt wurde: macht euch nichts
aus unseren Vorstellungen. \fenn ihr einen Nivesen
spielen wollt, dann, bei Praios, spielt einen Nivesen.

Hintergrundge schichte
schaffen

Ein Held wird erst dadurch ein Charakter, daß sich der
Spieler etwas zu der Person ausdenkt. Eine gute Hinter-
grundgeschichte haucht dem Abenteurer Leben ein und
verleiht ihm wirkliche Persönlichkeit.

Um in Havena einen Charakter spielen zu können,
müssen die Helden einige Hintergrundinformationen
haben, um die Person vernünftig ausgestalten zu kön-
nen.  Doch wo lassen s ich d iese Informat ionen f in-
den?

Besonders wichtig ist der Abschnitt über die Stadwier-
tel und den Hafen in der Alberniabox. Anhand dieser
Ausführungen kann der Spieler entscheiden, wo in Ha-
vena der Held geboren ist, wobei es auch denkbar wäre,
daß er in einem der umliegenden Orte oder gar außer-
halb von Albernia seboren wurde.

Der Bürger bei Spielbeginn

Voraussetzungen:
keine

Herkunft, Stand der Eltern (W20):
1-4 sehr arm Bett ler
5-9 arm Bauern, Fischer,  Tagelöhner
10-16 mit telst .  Handwerker,  Krämer
17-19 wohlhab. Händler, Patrizier
20 reich Kaufleute, Stadtadel

Haarfarbe:
bel iebig

Körpergröße: 1 ,50 + 6WO (161 - 191 cm)

Gewicht: Größe - 100 ko

Lebensenergie:30
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In der Hauena-Ergrinzung 2 - Hehre Häuserbefindet sich
eine Beschreibung des Glaubens der Havener, anhand der
der Spieler festlegen kann, welche Glaubensrichtung der
von ihm geschaffene Charkter einschlagen will.

\7er über die Organisationen der Stadt informiert sein
möchte, der findet in der Hauena-Ergdnzung 3 - Fachs-

fiihrten und unter der Überschrift Räte und Parlamente
die richtige Quelle.

Hintergrundwissen über die Unterstadt, die zu einem
sehr wichtigen Aspekt der Havener gehört, sind in der
Albernia-Box zu lesen. Eine Hauena-Ergdnzung speziell
zu diesem Thema ist momentan in Arbeit.

Diese Informarionen sollten für die Spieler ausreichen,
der Spielleiter indes wird nicht umhin können, sich
noch weitere Quellen zu besorgen. Er muß dann von
Fall zu Fall entscheiden, welches \Tissen er an die Spie-
Ier weitergibt.

Das meiste \Tissen über die Stadt werden die Helden
allerdings durch ihre Abenteuer sammeln, weshalb es
beinahe eine Pflichtübung ftir jeden Spieler ist, sich
Notizen zu machen. Besonders wichtig wird dies aber
fur den Meister, denn er muß wissen, welche Bewohner
der Stadt der Abenteurergruppe bekannt sind.

\(/er etwas vom Flair der Stadt Havena vermittelt
bekommen möchte, dem sein zwei Romane von Lena
Falkenhagen ans Herz gelegt: Die Boroninsel (Heyne

6027) und Kinder der Nacht (Heyne 6029) sind beide
von der DSA-Redaktion bei FanPro bearbeitet worden
und bringen einem Bürger und Leben der Stadt nahe.

Abenteuer irr llavena
Mit 'Auf Schatzsuche" haben wir diesem Heft ein ein-

faches und recht ungefährliches Abenteuer beigeftigt, in
dem die Helden ihre ersten Schritte in Havena unrer-
nehmen können. Für den Fall, daß die Charaktere alle-
samt nicht aus Havena stammen, empfiehlt es sich, das
Abenteuer "Neu in Havena" aus der Hauena-Ergänzung

3 - Fuchsfiihrten zu spielen, in dem die Helden einen
ersten Job bekommen.

Im Anschluß daran bietet sich dem Spielleiter eine
mittlerweile anständige Palette von Havena-Abenteuern,
die im DLH oder in den Havena-Ergänzungen erschie-
nen sind.

Als Folgeabenteuer für eine gerade zusammengekom-
mene Gruppe b<ite sich die dreiteilige Kapagne "Aus

längst vergangenen Tägen' an, die in den Letzten Hel-
den 29-31 erschienen sind. Im Verlauf dieses Abenteu-
ers lernen die Charaktere ein wenig die Unterstadt ken-
nen und jagen schließlich im Auftrag des Thaviatempels
einem sagenhaften Juwel hinterher.

Sind die Helden von dieser Mission erfolgreich
zurückgekehrt, wartet in der Havena-Ergänzung 1 -

Hehre Häuser schon die nächste Aufgabe auf sie. In
"Täge der Heilung" gerät der Perainetempel in Not und
sucht erfahrene Leute, die ihnen helfen können, ein ver-
schollenes Artefakt zurückzubringen.

Nachdem die Gruppe auch dieses Abenteuer überwun-
den hat, trifft man sich in der Täverne "Alte Marschen',

um ein Gläschen Bier auf den Erfolg zu trinken. Doch
schon bald kommt es zu Streitereien, an deren Ende es
um "Eine Sache der Liebe" geht, die im DLH 34 nach-
zulesen ist.

Danach folgt eine eher abenteuerfreie Zeit, in der die
Helden ihr Geld ausgeben, bis sie fast nichts mehr besit-
zen. Da fällt ihnen eine Meldung in der Havena-Fanfare
auf, die ihnen gewinnbringend erscheint. Und so mei-
stern sie die Münzabenteuer, von denen bis jetzt drei
Teile in den Letzten Helden 36-38 erschienen sind.

Nach diesen drei Aufgaben sind sie dann bereit für
eine wirklich schwierige Aufgabe. In "Die Ränke der
Räte" gilr es, die dunklen Machenschaften innerhalb
des Altestenrates aufzudecken. 

'Wie 
ihnen dies gelingen

kann, erfährt der Meister in der Havena-Ergänzung 3 -

Fuchsfährten.

Das sollte wohl zunächst reichen, um den ersten Aben-
teuerhunger der Helden zu befriedigen. Anschließend
kann der Spielleiter eine der unzähligen Abenteuerideen
aus den Havena-Ergänzungen aufgreifen. Mittlerweile wer-
den wir aber wohl wieder tätig geworden sein, so daß die
Regale neue Herausforderungen ftir euch bereithalten...

Meisterinformationen
Havena ist eine große Stadt, und es ist beileibe nicht

einfach, eine Heldengruppe durch ihre Straßen zu
ftihren. Darum haben wir ein paar Tips zusammenge-
tragen, die es ihm ein wenig leichter machen sollen, den
Überblick zu behalten.

1
l

I
I
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Wenn rnan die Stadt betritt
In Havena ist man recht weltoffen und heißt Fremde

gern willkommen, wenn sie sich anständig benehmen.

Um sicher zu sein, daß keine Störenfriede die Stadt
betreten, werden Besucher an den Toren ganz besonders
gründlich unter die Lupe genommen. Mit Ausnahmen

von Dolchen wird man ihnen gegen Quittung alle'W'af-
fen abnehmen, wenn sie keinen Kriegerbrief oder eine
ähnl iche Genehmigun g zum Tiagen vo n'W'affen vorwei-
sen können.

Anschließend nehmen die \Wachen den Fremden min-

destens 7 Silbertaler Tagessteuer ab und geben ihnen

einen Ausweis, wobei sie sie darauf hinweisen, daß sie
nach sieben Tägen die Stadt zu verlassen oder erneut 7
Silbertaler zu zahlen hätten. Dann endlich ist man in
Havena.

'\X/er 
mit dem Schiff nach Havena kommt, muß die

gleiche Prozedur über sich ergehen lassen, wobei sie von
Zöllnern untersucht werden, die im Hafen an Bord
kommen.

Helden aus Ilavena
Stammen die Helden aus Havena, müßte man ihnen

ständig irgendwelche Steuern abnehmen. \Vir gehen
davon aus, daß dies zwischen den Abenteuern geschieht,
weshalb es für das Spiel nicht wirklich relevant ist.

Auch wer aus Havena kommt, darf nur dann \Taffen
tragen, wenn er eine spezielle Genehmigung besitzt.
Diese gibt es für 2 Dukaten im Stadthaus - Büro für
Genehmigungsverfahren. Sie gilt ein Jahr und kann

danach verlängert werden (ebenfalls 2 Dukaten).

\Terden die Helden ohne Genehmigung mit

anderen \Taffen als mit Dolchen erwischt,
erwartet  s ie nach e inem
Schnellverfahren eine Geld-
strafe von 5 Dukaten oder
zwei Täge Pranger.

Ilavena lebt
Die wichtigste Regel, die der

Spie l le i ter  immer bedenken
sollte, ist, daß die Stadt auch
ohne Abenteuer,  d ie dor t

gespielt werden, lebt.

Das bedeutet, daß ständig irgend etwas geschieht,
ohne daß es mit dem Abenteuer zu tun hat. 

'!Vir 
wollen

hier ein paar Punkte ansprechen, die ftir das Spiel wich-
tig werden könnten.

Auf der Straße
\Ver nach Havena kommt, wird erst einmal verbltifft

sein, wie voll die Hauptstraßen der Stadt sind. Ständig
rollen Kutschen vorbei, werden Kühe durch die Gassen

getrieben oder Bettler flehen die Passanten an.

An den Ecken stehen Frauen zusammen und reden
über den neusten Klatsch, der gerade die Runde macht.
Viele Läden haben Auslagen auf der Straße und manch
eine Täverne hat gerade im Sommer Tische draußen ste-
hen. An einigen Stellen versperren platzraubende Bau-

gerüste den'W'eg, anderswo ist es die Sanfte eines Patri-

ziers, die den Tlägern aus den Händen gerutscht ist.

In den vornehmeren Gegenden kann man überall Gar-
disten sehen, die mit wachsamen Augen alles beobach-
ten, während in ärmeren Stadtvierteln die Augen der
jugendlichen Diebe auf einen gerichtet sind.

Der Spielleiter sollte die Beschreibungen der Stadwier-
tel im Fürstentum Albernia benutzen, um den Spieler
das besondere Flair näherzubringen.

Sollten sich die Helden auf den Straßen der Stadt auf-
halten, gibt es viele Möglichkeiten ftir Zufallsbegeg-
nungen, von denen der Spielleiter immer einige parat
haben sollte. Dabei müssen sie nichts mit dem Abenteu-
er zu tun haben. Es ist denkbar, einen ganzen Abend
mit solchen kleineren Zufallsbegegnungen zu gestalten.
Eine Sammlung solcher Begegnungen befindet sich in

der Hauena-
Ergrinzung 3
- Fuchsfiihr-
ten.

11
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Irn Gasthaus
Tavernen, Gasthäuser und Herbergen sind schon viele

beschrieben worden, und dem Meister sollte es nicht
schwer fallen, nette Abende in Kneipen zu improvisieren.

Es kann immer nützlich sein, sich ein paar Nichtspie-
lercharaktere zurecht zu legen, um diese dann mit den
Helden zu konfrontieren. Somit sind die Abenteurer
ständig damit beschäftigt, herauszufinden, wer nun
eigentlich etwas mit dem Abenteuer zu tun hat.

Denkbare Begegnungen in Kneipen sind Schlägereien
zwischen zwei Betrunkenen, Falschspieler, Kaufleute aus
anderen Städten, eine Horde Zwerge, die sich den Inge-
rimmtempel von Havena anschauen will, und natürlich
die Bürger der Stadt. \(/er aus dem Stehgreif einen
Havener braucht, der nehme sich die Personenliste aus
der Hauena-Ergänzung 1 - Hehre Häuservor.

Krärner ürd Handwerker
Ein großer Vorteil ftir Helden in Havena ist das umfas,

sende Angebot an Läden, in denen sie sich ausrüsten
können. Alle Handwerker sind in Zünften organisiert,
so daß es natürlich möglich ist, in den Läden Offizielle
der Zunft zu treffbn, die gerade das 

'Warenangebot 
oder

die Bticher prüfen, denn diese Aufgabe kommt ihnen
immer noch zu.

Alle Havener, die von dem Verkauf von \7aren leben,
versuchen viel, um ihre Kasse zu füllen, und so sind

gerade Fremde beliebte Opfer ftir so manchen Preiswu-
cher. Zudem bietet man ihnen besonders gern Ladenhü-
ter.

Schurken
Gerade in Stadtvierteln wie dem Orkendorf treiben

sich viele Ganoven herum, aber es gibt auch in erhabe-
neren Kreisen echte Bösewichter, die mit unlauteren
Mitteln ihren Reichtum mehren.

Helden sollten immer aufpassen, mit wem sie sich
anlegen, denn gerade die etwas betuchteren Schurken
verftigen über nicht wenig Macht, so daß es ihnen ein
Ieichtes sein würde, die Abenteurer um die Ecke zu
bringen, und niemand würde sich jemals um diesen Fall
kümmern. Beispiele ftir solche Schurken sind der Kauf-
mann Gerad Ongswin, der Markvogt Ardach Herlogan
oder Teanna Lamh, die Fürstin der Unterstadt.

Die kleineren Schurken lassen sich besonders gut als
Abenteueraufhänger benuzen, denn wenn sie aus dem
Stadtgeschehen verschwinden, macht das nichts; nie-
mand weint ihnen eine Thäne nach.

In den dunkleren Gegenden der Stadt bestimmen inof-
fiziell einige Diebesbanden das Geschehen. Die größte
davon sind die Orkendorf-Krfien, mit denen man sich
sicherlich besser nicht anlegt. Die Beschreibung dieser
Diebesbande kann in der Hauena-Ergänzung 2 - Licht
und Schanen nachgelesen werden.

Persönlichkeiten
In den vielen Publikationen über

Havena werden immer wieder
besondere Persönlichkeiten vorge-
stellt. Diese bereichern des Stadtbild,
sollten aber eher als Auftraggeber
benutzt werden. Finden die Helden
nämlich irgendwann ihre Geheim-
nisse heraus, verschwinden diese Per-
sönlichkeiten aus den Straßen
Havenas, was eigentlich schade wäre.

Geschichte
Auch in Havena ändert sich stän-

dig alles. Spielleiter, die wissen wol-
len, was in der Stadt so geschieht,
können die Havena-Fanfare benut-
zen, die wir erschaffen haben, um
die Stadtgeschichte voranzutreiben.



Auf
Schatzsuche
Ein E instei gerab enteu er
für 3-6 Helden

"J,,ge,ndwcnn w., 'd. ich nicht =^ri \ ,ckkehren, D,,^nn we,'den di.  Ga+-

ter darüber ,^iclale,n, ob i.h e.s we.r^t 6in, mein Leben in ihret.,, R.ich

forlzuselze,n, od.,^ ob ich auf ewig dc.=u v.ndclmml sein we,nde, rasl-

los d^rch di. I i . f .^ d.s JA.., , .s zu ir .rem,

Doch or.h w.^^ ' ich di. C,ö++.,^ oicht arfo.h^.^ woll. '", so

h.'ff. ich do.h, sie,6e,wcth,'en n^eine 5..1. von d.^ Klo^.^ d..

f ,r^.,^los enl in d.ss.nDienslen ich einst stand, Jch ha6.

gelanl was €ffe,^d von n.,iv^ gefotde,^I hat, Jah,".long ho6. ich sie

6eIv^oge,n.nnd bestohlen. Jetzt h'ff. i .h o^f d.^ Loh^. /Vlöge ,-irn

ein gnädig.s €nd. geslalfel seir.r. Möge effeÄ tmir verzeihen."

(Aus dgm Tagebuch von Gondor Lhimwigg, 27 Hal)



Vorweg
Auf Schatzsuchrwurde so geschrieben, daß es einer Gruppe

von Havena-Neulingen als ein erstes Abenteuer dienen

kann, wobei nichts dagegen spricht, es auch einer erfahrene-
ren Heldengruppe zu präsentieren. Es wurde aber so ver-

faßt, als würde es auf jeden Fall von neuen Helden gespielt
werden.

Der Spielleiter sollte die Spieler spezielle Havena-Charak-

tere auswürfeln lassen, denen noch ein passender Hinter-

grund gegeben werden muß. Anstatt diese Helden dann in

die erste Stufe zu befördern, schlagen wir vor, sie zunächst

in der 0. Stufe zu lassen. Das bedeutet, daß sie ihre Talente

zunächst nicht erhöhen können. Die Abenteurer sollten in

dieser Stufe alle 16 oder 17 Jahre alt sein. Sie alle haben den
'Wunsch, 

ihr Leben selbst in die Hand zu nehmen, weswe-

gen sie sich an einem warmen Spätfrühjahrstag in die Taver-

ne "Holzbein" begeben, um vielleicht auf einem der vielen

Schiffe anzuheuern, die Havena täglich verlassen.

ge Zeit an einem Tisch gesessen haben, ohne daß irgend

etwas geschehen wäre, fliegt plötzlich die Ttir auf und eine

stämmige Frau tritt ein. Sie hat den Gastraum noch gar
nicht richtig betreten, da brüllt sie schon:

'Zehn 
Mann f ; r  d ie  en t ladung e ines  Sch i f fes

gebrauch!. 2 Silber+aler fä, j.d.n, wenn ihr es inner-

halb .in.r S+rnd. scha{ft\"

Sofort kommt Bewegung in die zahlreichen Gäste der

Taverne. Alle heben die Arme und schreien laut, um auf

sich aufmerksam zu machen. \Tahrscheinlich werden die

Helden es auch tun, denn 2 Silbertaler sind viel Geld, wenn

man nur eine Stunde dafur arbeiten muß.

Die großgewachsene Frau beginnt alsbald damit, auf eini-

ge Gäste zt zeigen, die daraufhin sofort das Lokal verlassen,

um draußen zu warten. Einem \Wink des Schicksal haben sie

es zu verdanken, daß die Helden bei den zehn Leuten dabei

sind.

Die Taverne "Ilolzbein" Schwere Arbeit
Das Gasthaus, das direkt im Hafengebiet liegt, ist gerade

unter vielen Tagelöhnern und Seeleuten sehr beliebt, denn

oftmals kommen Steuermänner und -frauen hierher, um
neue Leute für ihre Mannschaften oder zum Entladen der

Schiffe zu suchen. Aus diesem Grund ist es auch tagsüber

immer gut geftillt. \Teshalb das Haus, das auf eine lange

und bewegte Geschichte zurückblicken kann, "Holzbein"

heißt, weiß auch der jetzige'Sü'irt Furean Klonigg nicht.
\üTahrscheinlich hatte einer der Vorbesitzer einst ein Holz-

beinr wer weiß das schon.

Gäste der Taverne sollten von dem Angebot an Speisen

und Getränken nicht zu viel erwarten. Es gibt nur wässriges

Bier, schlechten \(ein und einen genießbaren Eintopf, und

das alles in einem bezahlbaren Rahmen, wobei die Preise

stark davon abhängen, wie voll die Kneipe derzeit ist. Ge-
rade wenn viele Besucher erwas essen wollen, wird die Sup-
pe teufer.

Furean Klonigg ist zwar der Besitzer des Hauses, aber das

Regiment hat seine Frau Lonain inne. Sie sieht zu, daß der

Laden einen ordentl ichen Gewinn abschmeißt, denn

schließlich hat sie drei Kinder zu ernähren. Nur wenn sie

gerade mal nicht da ist, kann es Furean wagen, einigen treu-

en Stammgästen ein oder zwei Bier zu spendieren.

Dem Spielleiter sollte es nicht schwer fallen, die frischge-

backenen Helden hierher zu lotsen, schließlich gilt es, ein

paar Silbertaler zu verdienen. Nachdem die Charaktere eini-

Nachdem die Frau ihre zehn Arbeiter zusammen hat, baut
sie sich außerhdb des Lokals vor ihnen auf und spricht mit
herrischer Stimme.

"|Aein Name ist Plaiyirr, ,u.d ich bi^ S+.^.r{no^ o^f

d.r 
'€ff.,,d=+olz'. 'WU 

hab.n h^nd.rl Fap Wein gela-

d . ^ ,  d i .  s c f t ne l l s tmög l i ch  g . l ösch r  we rden  masse^ l

d.n^ d.n Kapi tän wi l l  noch vor Sonnen^nlergang die

S+ad+ wieden venlassen, Glo^b+ ihr ,  ihn könnt es =.hof-

fen?"

'Wie 
aus einem Mund rufen alle (und bestimmt auch die

Helden) ein lautes "JA".

"GuI, LeuIel Dann folgt mir.Die Ver,einbanung gi l+'  2

S i lbe t^ Ia le r  f t i , r  ieden,  wenn ih r ,  es  in  e inen S+*rd .

schof{+."

Mit der Steuerfrau voran gehen die zehn Arbeiter am have-

ner Kai entlang, an dem emsig gearbeitet wird. Viele stolze

Segler aus allen Teilen des Meeres der Sieben'Winde liegen

hier vor Anker und werden be- und entladen. Schließlich

erreicht die kleine Gruppe eine unscheinbare Kogge, die

oflbnsichtlich noch nicht lange hier liegt, denn einige See-

leute sind noch damit beschäftigt, das Schiff ordentlich zu

vertäuen. Ohne große Verzögerung wird den zehn Tagelöh-

nern gezeigt, wo der Laderaum mit den hundert Fässern ist.

Sie sollen auf vier Fuhrwagen verladen werden, die am Kai

warten.

-r4-



ffiffiffi
Wir möchten diese eine Stunde dem Meister überlassen.

Er könnte einige Körperkraft- und Gewandheitsproben ver-

langen, wenn es die Situation erfordert.  Bei Mißl ingen

könnten Fässer auf Füße fallen oder einfach davonroilen
(vielleicht auch ins Hafenbecken). Schließlich sollten alle

Fässer verladen sein, und das innerhalb der gesetzten Zeit-

vorgabe. Somit erhält jeder Arbeiter 2 Silbertaler.

Alle Nichthelden benutzen das neuverdiente Geld, um

sich sich im "Holzbein" einen Eintopf zu gönnen (2 Heller),

und auch die Charaktere könnten in die Taverne zurück-

kehren, denn schließlich könnte es ja noch einen Auftrag

geben.

Zr:rjjckfun "Holzbefrr"
Und wieder beginnt das \7arten, wobei die Kneipe immer

voller wird. Ab und an kommen irgendwelche 
'$V'erber 

in

den Gastraum, aber die Helden erhalten keine Anstellung.

Sfahrend all der Zeit f;llt ihnen ein alter Seemann auf, der

von Tisch zu Tisch torkelt, um ein Bier oder ein paar Kreu-

zer zu erbetteln. Doch so gut wie immer bleibt ihm nichts

anderes übrig, als die Reste der Becher auszutrinken, die die

Gäste auf das Tablett der Bedienung zurückstellen.

Als er gerade wieder von einigen Seeleuten davongejagt

wird, schwankt er auf die Helden zu und setzt sich an ihren

Tisch (zur Not zieht er sich einen Stuhl ran). Er schaut die

Charaktere an und grinst dann breit. \Tenige Augenblicke

später greift er in den Tuchbeutel, der an seiner Seite hängt,

und holt ein kleines Holzkästchen heraus. Es ist ein hüb-

sches kleines Schmuckstück, das mit Schnitzereien, die alle-

samt Delphine darstellen, übersät ist.

" f  u n ,  m e i n e  j u n g e n  F r . ^ n d . .  J h .  h o b +  w i n k . l i c h

Glu.V, dap win hien herte ?wsanne^ gekommen sind,

Jch hob. hien das G.r.häf+ ern.s L.b.ns. Fur^ einen

lampigen Sil tren+alen venka.fe ich ..ch das ver^dommle

Venmäch+nis von Kapi*än Go^dor Lhimwigg, Boron sei

se iner  a rmel  5 . .1 .  gnäd ig .  € igen l l i c [  i s+  a l le in  das

Kästchen mehn went, aben ihn g.fal l+ mirz weshal[:  mir
e in  S i lber ta len  re ichen so l l , "

Mit diesen Worten schiebt er den Helden das Kästchen

zu. Erst jetzt können sie sehen, daß es ein ganz feines Schloß

hat, in dem ein kleiner Schlüssel steckt. Der Spieileiter kann

ruhig eine Klugheitsprobe verlangen, deren Gelingen den
Abenteurern offenbart, daß dieses Kästchen mehr wert ist,

als ein Si lbertaler. Vor ihnen steht also eine gute Gele-

genheit. Möchten die Charaktere das Schmuckstück haben,

aber keinen Silbertaler zahlen - nun, der alte Mann begnügt

sich auch mit 5 Hellern, weniger aber nicht.

\fir gehen davon aus, daß die Helden das Kästchen erwer-

ben. \Tollen sie vor dem Kauf einen Blick hineinwerfen,

wird der Mann es ihnen nicht gestatten. "Laßt euch überra-

schen", sagt er und hdlt die Hand auf. Schließlich werden

die Charaktere die neuen Besitzer des Kdstchens sein.

Nun wird sich der Meister fragen, warum niemand sonst

die kleine Schatulle gekauft hat, wenn sie doch mehr wert

ist. Nun, im Gegensatz zu den Helden kennen die meisten

Gäste des "Holzbeins" den Mann, bei dem es sich um Tu-

bion Ternain handelt.  Er war einst der Steuermann von

Gondor Lhimwigg, von dem es hieß, er sei verflucht. Allein

aufgrund dieses Gerüchts wollte niemand sein Vermächtnis

haben, doch dazu später mehr.

Die Delphinschatulle
Nachdem die Helden dem alten Mann das Geld gegeben

haben, verschwindet er zunächst zum Tresen, um dort ein
Bier zu kaufen. Er trinkt es schnell aus und verläßt schleu-

nigst die Taverne, so, als fürchte er, die Abenteurer könnten

es sich anders überlegen. Dann können sie versuchen, den

Kasten zu öffnen. Der Schlüssel laßt sich sehr leicht herum-

drehen und schließlich liegt der Inhalt vor den Helden. Er

besteht aus einem eisernen Schlüssel und einem Blatt Perea-

ment - offensichtlich ein Brief.

-Wir wollen hoffen, daß wenigstens einer der Helden -

wenn auch mühsam - lesen kann, ansonsten müßten sie

sich einen Schrif tgelehrten oder Geweihten suchen, der

ihnen den Text vorliest (siehe nebenstehende Textbox).

Nachdem sie ihn gelesen haben, werden die Helden

zunächst recht ratlos vor dem Brief sitzen, aber schließlich

haben sie neben dem Hinweis noch den Schlüssel zu Gon-

dor Lhimwiggs Haus, das gewiß einen Besuch wert ist. Viel-

leicht lassen sich ja dort neue Spuren finden ...

Haussuche
Zunächst müssen die Helden herausfinden, wo sich das

Haus von Lhimwigg befindet, wobei es verschiedene An-

laußtellen gibt, bei denen sie Hinweise erhalten können.

In Haus der Kapitäne im Südhafen kann man ihnen

schnell sagen, daß sich das Haus im Stadwiertel Marschen

befindet. Zudem können sie dort einige Informationen über

den Kapitän einholen. Hier weiß man, daß das Schiff von

Gondor Lhimwigg gesunken ist, und daß nur der Steuer-

mann Tubion Ternain überlebt hätte, der seitdem durch die

Hafenkneipen tingelt, um einige Heller zu erbetteln. Lhim-



wigg hatte den Ruf, verflucht zu sein, weswegen nur die fin-
stersten Typen bei ihm anheuerten. Im Haus der Kapitäne
wird gemutmaßt, daß das Schiff bei einer Meuterei gesun-
ken sei, aber man weiß nichts Genaues.

Der Efferdtempel steht als Hinweis im Brief, weswegen
der erste \Veg der Helden wahrscheinlich hierhin führt. Von
einem Geweihten bekommen sie gesagt, daß sich Gondors
Haus im Stadtviertel Marschen befinden. lVeitere Infor-
mationen erhalten sie nicht.

In den Hafenkneipen Havenas ist Lhimwigg sehr bekannt,
denn hinter vorgehaltener Hand erzählt man sich manch
düstere Geschichte über den Kapitän, von denen sich der
Meister einige ausdenken sollte. Doch die wenigsten der
Leute, mit denen die Helden sprechen, wissen, wo sich sein
Haus befindet. Nach vielen Fragen treffen sie dann schließ-
lich doch auf einen Seemann, der sie zu dem Gebäude im
Stadwiertel Marschen führen kann. Er weigert sich aber, das
verfluchte Haus zu betreten.

Als eine weitere mögliche Adresse bietet sich das Stadthaus
an, in dem die Besitzer aller Häuser in Büchern vermerkt

sind. Es würde die Helden aber einige Dukaten kosten, um
schnell an die Informationen zu kommen, denn die Be-

amten dort arbeiten langsam.

Ilausdurchsuchung
Mit dem Schlüssel, den die Helden in dem Kästchen

gefunden haben, gelangen sie ohne Probleme in das Haus
(Beschreibung siehe Seite 19). Zunächst werden sie sich
die Räume unter die Lupe nehmen, wobei sie sicherlich
nach Spuren suchen, die im Arbeitszimmer auch zu finden
sind.

Die wichtigste Spur stellen die drei Bilder dar, auf denen
ein Segelschiff Namens Nahema abgebildet ist. Sie tragen

die Namen derjenigen, die sie einst Gondor geschenkt
haben. Da der Brief von guten Freunden spricht, die Ge-
heimnisse am besten hüten könnten, werden die Helden
wahrscheinlich diese drei Freunde aufsuchen wollen. Doch
wie lassen sie sich finden?

Für diese Suche können die Charakrere auf die Tage-
bücher in diesem Raum zurückgreifen, wobei es einige Zeit

dauern wird, bis man alles gelesen hat.

Die Tägebücher
Nach der Lektüre der Tagebücher erfahren die Abenteurer

folgendes über Gondor Lhimwigg:

Vor sechs Jahren kamen Gondors Frau und sein Sohn bei

der Überfahrt von Grangor nach Havena ums Leben. Den

\(orten des Tagebuchs zufolge muß Lhimwigg damals nahe

dran gewesen sein, sich das Leben zu nehmen. Doch dann
schreibt er auffallend oft davon, daß er einen gewaltigen
Schatz aus frevlerischen Artefakten zusammenträgt. Aller-
dings laßt er sich nicht darüber aus, was er mit diesen Ar-
tefakten anstellt. Auch über die Herkunft der Geeenstände
sast er nichts.

"L ieber Find.r  d i .s .s Kästchens

Wenn d" d iese Scholul le in den f länd.n häl+st ,  b iu.

i ch  be re i l s  ges lo rben ,  Du  so l l s t  mdn  € rbe  se in  und

mein €r löser,

Ä4ein Name is l  oder ro l l t  i .h sch, , . i l r .n war Gondor

Lhimwiggu und ich ko^ orr  l lavena, wo ich einsl  e in

kle ines f lä"sch.n b.sap,  dessen €ingangsl i \ r  s ich mit

den  be i l i ege  d . ^  S .h l " . s . l  ö f f ne^  l äp+ ,  Jch  wa , ^

Kopitän d"s K^rl"^r.hiff.= 
''I)r.izack", 

das aucl, zu

meinemBesi lz  g.hön+..

D i " s  o l l . r  so l l  de i n  se in ,  t oenn  du  m i r  h i l f s t ,  e i nen

PlaIz imRdch €lleÄs einzunehmen, d.^n ichbin dazu

verfl.cht, keine R"he =^ fi^d.n, bis mein F.hl.t, d.^

ich einst beging, wiedergulgemach+ is+.

Vo'^ long.'n Ze\l als ich noch ein junger Bursche war,

do wo,n mdn Glauben nicht gefestigl, und so viel ich a"f

d ie V)of ie der fa lschen Geweih+.n herein.  Jn ihrem

Nom.n  d , ^ang  i ch  i n  e i ne r  d i . : t =+ . r . ^  Noch+  i n  den

€l f . rd+.^p. l  von l - lov.na ein,  un die Gemdnsc\af+

d.s JV\eergolres zq best .h l .n.  Doch in d i . t . ,  Noch+

war €ff.rd pensönlich im lempel anw.send qnd ent-

deck+. mein Tun. Jch woll+. fli.h.", aber ich konnte

mich nicht mehr^ rnuhren. Do w^p+. ich, dap mdne leIzIe

S+^nde g.ko^^.^ wo'^. Jch wav*ele a^f d.nIod.

Doch der J\Aeergolr halIe anderes im Sinn. €r befahl

mi,  ) , f ie faVIe aus v ie len l .^p. ln d.s f  amenlose z^

enfwenden and sie schliepllch in flovena zu verslecken,

Meine Seele wird ersl dann ins R.ich d.'^ Ioten auf-

ste igen kö^^.n,  w.nn dieser ong.hä^f+.  SchaIz in

einen €f lerdtempel  g.bracht  wind.  Deshalb l r i++.  lch

di.h, r".h. diesen Scharz ^,rd bringe ihn in den Tem-

pel des J\Aeer^gollesl damit ich Rrh. fi^d.^ ko^^.

G .w ip ,  du  we ip+  n i ch+ ,  wo  d "  = r . h . ^  so l l s t .  Doch

€f{.rd gestallele mir, eine Sp^n =^ l.g.n. Darun gebe

i ch  each  h i e r  e i nen  H inwe i s ,

Nun ein guler  Freunä kann ein ( )eÄeimnis wir ,k l ich

h^+"^.
W",^n D^ den Schatz in den havener €fferd+.mp.l

bningsf, dann wind man di,n doü die Bedlzqrkqnde fL\r
mein f f  ous und mein Schi l l  9.6." ,  U^d ^^^ wunsche

ich di r  
"nd 

mir^ v ie l  Gh.k.
( )ondor Lhimwigg"
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Das \Wohnhaus von Gondor Lhimwigg
befindet sich an der Grenze der Stadwiertel
Marschen und Orkendorf. Es ist ein zwei-
stöckiges Fachwerkhaus, das noch aus der
Zeft vor dem Großen Beben stammt. Es
macht einen Eindruck von Baufälligkeit
und Alter, denn überall ist die Farbe abge-
platzt und das Mauerwerk zwischen den
Balken hat tiefe Risse.

Das Erdgeschoß
Sämtliche Fenster des Erdgeschosses sind
mit Läden versehen, die für gewöhnlich fest
verschlossen sind. An der Eingangstür ist ein
eisernes Schild befestigt, aufdem in rostigen
Lettern der Name Lhimwigg zu lesen steht.

E1 Flur

An den Wänden hängen mehrere präparier-
te Fische, die den Besucher merkwürdig
anstarren. Ansosnsten führt von hier aus
eine Treppe ins Obergeschoß.

E2 Küche

Neben der Kochstelle befindet sich ein klei-
ner Stapel Holz, in dem eine Unzahl von
Spinnen lebt. Schränke und Regale enthal-
ten Kochgeschirr, wie Töpfe aus Kupfer
sowie Becher und Teller aus Holz. Nichts

davon ist wirklich werwoll. Eines der Holz-

scheite auf dem Stapel ist hohl. Darin hat

der verstorbene Besitzer des Hauses ewas
Geld gesammelt: 24 Silbertaler.

E3 ArbeiLsztunrner

Oftmals saß Gondor Lhimwigg hier und
schrieb al les, was er erlebt hatte in sein
Tagebuch, oder er las eines der Bücher, die
er von seinen vielen Reisen mitgebracht hat-
te, und die heute in dem großen Regal ste-
hen.

Neben diesem Regal gibt es im Arbeitszim-
mer noch einen großen Schreibtisch, eine
kleine Komode, und an den Wänden hän-

gen drei Bilder, die alle dasselbe Schiff zei-

gen: die Nahema.

Auf dem Schreibt isch l iegen einige leere
Pergamentbögen, eine Schreibfeder und ein
kleine Tintenfaß. Die Komode ist bis auf
eine leere Weinflasche inhaltslos. Jedes der
Bilder hat an seinem Rahmen ein kleines
Schild, aufdem folgendes steht:

Zum Geburtstag von Deinem guten Freund

... . Jedes Bild trägt einen anderen Namen.
Sie lauten: Fhurin Dhernain, Quirt Lemmis

und Idra Thorwist.

Bei den Büchern im Regal handelt es sich in
erster Linie um Reisebeschreibungen ande-
rer Seefahrer.

E4 Kamrner

Hier lagerte Lhimwigg einst all die Sachen,
die er von seinen Reisen mitgebracht hatte.

Heute steht hier nur noch ein leeres Faß
und ein zerbrochener Besen. Tubion Ter-
nain hat die Gegenstände schon vor Mona-
ten veräußert.

Das Obergeschoß
Im Obergeschoß befand sich der Wohn-
bereich der Familie Lhimwigg. Die Staub-
schicht auf den Einrichtungsgegenständen

scheint noch dicker zu sein als die im Erdge-

schoß.

01 trlur
Im oberen Flur stehen drei große Truhen,
in denen sich Kleidungsstücke einer Frau
und eines Kindes befinden. Sie liegen schon
so lange darin, daß sie einen penetranren
Muffgeruch angenommen haben.

OZ Waschkamrner

Auffalligstes Einrichtungsstück dieses Rau-
mes ist eine große Holzwanne, in der ein
Paar alte Stiefel stehen.

OB Schlafrarrm

Drei Betten und zwei Schränke stehen in
dem großen Raum. Nur eine der Schlafstätte
scheint in den letzten Jahren benurzr worden
zu sein. In den Schränken hängen Klei-

dungsstücke, die keinen großen Wert haben.

Wohnhaus von Qondor Lhimwigg



Oftmals spricht Gondor davon, daß er sich mit seinen

Freunden in der Taverne "Alte Marschen" (Beschreibung in

der Havena-Ergänzung 1 - Hehre Häuser) getroffen hat.

Aus den Vermerken können die Helden ableiten, daß es

dieses Zusammentreffen mindestens einmal pro \foche gab
- gesetzt dem Fall, Lhimwigg war gerade in der Stadt.

In weiteren Einträgen erfahren die Helden dann, daß

Gondor ein Hund zugelaufen ist, der ihn fortan überall hin

begleitete. Doch er starb vor drei Jahren, wovon der letzte

Eintrag im Tagebuch kündet:

"JV\ein Iteuer Fr.^nd isi  von mir gegangen. Jch wen-

de- seinen f.[rfo=.^ Ldb v.rgraben, dorl wo er auf eine

€rne^er^mg hoff. ko^^,"

Dies ist der letzte Eintrag, den die Helden finden können.

Alle weiteren befanden sich in dem Buch, das Gondor bei

sich hatte, als sein Schiffin den Fluten versank.

Freunde
Die Helden haben nun die Namen von drei Leuten, die

zumindest einmal mit Gondor Lhimwigg befreundet gewe-

sen sind. Da ihnen andere Hinweise fehlen, bleibt ihnen

nichts anderes übrig, als die drei au&,usuchen.

Auch wenn sie nicht täglich in der Taverne "Alte Mar-

schen" anzutreffen sind, weiß der \7irt des Gasthauses doch,

wo die Freunde Lhimwiggs wohnen. Er muß nicht lange

gebeten werden, sondern gibt deren Adressen schnell preis.

\üir möchten es dem Spielleiter überlassen, wo im Stadwier-

tel Marschen die drei Freunde wohnen, er kann sich einfach

drei Gebäude aufdem Plan heraussuchen.

Ihurin Dhernain
Fhurin ist ein alter Seebär, der sich von seinem Gesparten

ein kleines Häuschen leisten konnte. Er fuhr einige Male

mit Lhimwigg an der -Westküste des Kontinents auf und ab

und machte stets gute Geschäfte. Obwohl er ein wenig

brummig wirkt, ist er ein freundlicher Mann, der die Hel-

den gern hereinbittet, um einige Geschichten zu erzählen.

Lenken diese das Gespräch auf Lhimwigg, steht Fhurin auf

und geht zu einer kleinen Komode. Er holt daraus ein Brett

heraus, das irgendwie an eine Schifßplanke erinnert, und

das ihm sein verstorbener Freund zur Aufbewahrung gab.

Dort hinein wurde folgender Satz geritzt:

"Nicht n^r der alIeI^t^ *nägt ihr,en Nam.n."

Fhurin überläßt den Helden gern die Planke, auch wenn

er nicht weiß, was sie damit anfangen wollen.

Auirt I,emrnis
Quirt besitzt eine Bäckerei im Stadtviertel Marschen.

Gondor pflegte hier Reiseproviant at kaufen, wenn er mit

seinem Schiff in See stach. Über die Tahre freundeten sich

die beiden Männer an.

Der Bäcker ist ein vielbeschäftigter Mann, der wenig Zeit

hat. Deswegen wird er sich nicht lange mit den Helden

befassen. Nach einer kurzen Unterhaltung gibt er ihnen eine

weitere Planke und verabschiedet sich schließlich. Das Brett

trägt diese Aufschrift:

"Jh,.. G.sch.^k. wo,n.^ o^d.n., do.h di.=.= wo,n

gl.ich!"

Idra Tleorvist
Die Frau, die sich einst unsterblich in Gondor verliebt hat-

te, war nach dessen Tod so verbittert, daß sie schwer er-

krankte. \Tenige \Tochen später verstarb sie. Sie hinterließ

einen l9-jährigen Sohn, der zur Zeit ein Schüler der haveni-

schen Kriegerakademie "Rondras Ehre" ist. Jeden Abend

kehrt er in das Haus der Mutter zurück, um in seiner freien

Stunde fur Ordnung zu sorgen. Dann muß er wieder in die

Schule.

Den Helden sollte es nicht schwerfallen, Idra zu treffen.

Leider weiß er nichts von einer Botschaft von Gondor

Lhimwigg, aber wenn die Abenteurer ihm von den Brettern

erzählen, verspricht er ihnen, danach zu suchen. Am näch-

sten Tag überreicht er ihnen dann die dritte Planke, aufder

zu lesen steht:

'Di. höl2.,^n 5.hö^h.i+ b.wo.h+ d ot V.r^b o.r,1-^-,

i l l re  ) 'gen  we isen denV)eg, "

Drei Planken - eire Rätsel
Es sollte den Helden nicht schwerfallen, das aufgegebene

Rätsel zu lösen. In der lJnterstadt Havenas gibt es einen

alten Turm, der von allen Nahemas-Turm genannt wird,

weil einst die berüchtigte Magierin dort gelebt haben soll.

Fragen die Abenteurer bei den Havenern nach einem Turm,

so kriegen sie den Namen Nahema recht oft gesagt.

Die drei Bilder der Freunde - also ihre Geschenke, sind

wirklich unterschiedlich, doch sie alle zeigen das Schiff

Nahema. Alle Gemälde zeigen das Schiff in ganzer Pracht,

wobei man auch schon die hölzerne Schönheit ausmachen

kann, bei der es sich um die Galeonsfigur handelt. Genau

auf diese Figur weist der dritte Satz hin. Offensichtlich wur-

de der Schatz unter ihr im \Tasser versteckt.
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Erkundigen sich die Charaktere aufgrund dieser Hinweise

nach einem Schiff mit Namen Nahema, wird man ihnen

sagen, daß es sich dabei um das ehemalige konigliche Segel-

schiff handelt (eigentlich ftirstlich), welches schon seit über

zehn Jahren an der gleichen Stelle vor Anker liegt: an einem

Kai der Seekrieger.

Naherna
Glückl icherweise ist das \Tasser am Kai nur etwa drei

Schritt tief- und unglücklicherweise patroulliern hier stän-

dig die Seekrieger, die es kaum gestatten werden, daß je-

mand am Schiff  des König herumtaucht, aus welchem

Grund auch immer.

Somit bleibt den Helden nichts anderes übrig, als es in der

Nacht zu versuchen, wenn ihnen nichts Besseres einfällt.

Der Meister sollte es ihnen nicht zu schwer machen. Nach

wenigen Tauchversuchen, stoßen sie auf eine Kiste, die

eigentlich viel zu klein ist, um einen gewaltigen Schatz zu

beinhalten. Anhand der eingeritzten Initialien G.L. laßt sie

sich aber als die richtige identifizieren.

Brechen die Charaktere schließlich die Kiste aui erleben

sie eine riesige Enttäuschung. Darin befinden sich viele Stei-

ne und eine vierte Planke:

' V i e r  
z " s o m m e n  r v e i s e n  d " ^  W . g  z u l r  e i n z i g e r r

Fre^n .1 .  "

Jetzt müssen die Abenteurer noch einmal nachdenken,

denn noch halten sie den Schatz nicht in den Händen.'W'as

sollen die tWorte auf dieser Planke bedeuten?

Die Helden werden bei einer nochmaligen Untersuchung

der Pianken feststellen, daß auch etwas in die Rückseite

geschnitzt wurde. Legen sie die vier gefundenen Bretter

zusammen, erhaiten sie eine Schatzkarte, mit deren Hilfe sie

die Artefakte finden können (siehe unten).

Das Zeichen in dem einen Rechteck stellt einen Salaman-

der dar - das Zeichen der Göttin Tsa. Daraus kann man

schließen, daß es sich bei dem Rechteck um den Tempel der

Göttin handelt. Einen Hinweis auf diesen Tempel findet

sich auch im Tagebuch des Kapitäns, denn in seiner Nähe

ist sein Hund bestattet worden.

Die weiteren Schnitzarbeiten stellen Ruinen dar, wobei das

Kreuz den Punkt markiert,  an dem der Schatz versteckt

wurde. Dorthin müssen die Helden eehen.

Rtrinen
Der Boden hinter dem Tsatempel ist weich. Ohne Schwie-

rigkeiten werden die Abenteurer den Fundort erreichen. In

der markierten Ruine läßt sich dann ein aus Steinen zusam-

mengelegter Salamander entdecken, hier muß gegraben wer-

den.

Nach einer tWeile stoßen die Helden auf eine große Kiste,

in der sich scheußliche Idole und Opferwaffen befinden. Sie

haben ihr ZieI eneicht. Nun müssen sie diesen Schatz nur

noch in den Tempel des Efferd bringen, dann kann die See-

le von Gondor Lhimwigg Ruhe finden. Hoffen wir, daß die

Abenteurer dies auch wirklich machen.

Ein \etzer Brief
Kommen die Charaktere mit den blasphemischen Artefak-

ten in den Efferdtempel, herrscht dort erst einmal große

Aufregung. Nachdem die Geweihten sich des Schatzes ange-

nommen haben, geht es in die Efferdschule, wo man sie gut

bewirtet. Nach vielen Stunden kommt schließlich der Ober-

priester Graustein persönlich zu den Helden und überreicht

ihnen einen kleinen Lederbeutel und einen Brief, in dem

folgende Zeile stehen.

"€s IuI mir leid, al 'e-r ich hol,.  S.hif-f  ^nd f laus d.,,

€ f fn rdgnm" inde geschenk+.  Jch  do^k .  d i r  +no+z. lem

fün d.in. s"l{rsl los", Tat qnd h.ff . ,  dop di.h d"-n Jnhal+

d"s B"r*" ls f i ' r  die Mühen, di. .  du o"f d;ch clenommen

hasi, entsc-hädige^ wind."

In dem Lederbeutel befinden sich 80 Golddukaten, die

die Helden nun unter sich aufteilen können. Nach einem

fürst l ichen Abendessen in der Efferdschule ist dann das

Abenteuer endgültig vorbei. Anschließend steigen alle Hel-

den in die erste Stufe auf, ohne Abenteuerpunkte zu

bekommen.\7urde das Abenteuer nicht mit Anfängern

gespielt ,  sol l te nun jeder Charakter 70 Abenteuerpunkte

bekommen.


















