


NN 5 NS T 2R S W A
ARt a e TN
Z T3 Y, K \b
Z N\ A -\

us langst vergangenen
Tagen

Teil 1: Die Schatztruhe

Ein Abenteuer fir 3-6 Helden der 1.-3. Stufe
von Andreas Michaelis

”...und so habe ich beschlossen, mir einen Geheimraum zu bauen, in
den ich all meine Kostbarkeiten packen werde. Nur ich und mein
Sohn werden wissen, wie er zu 3ffnen ist, so daf das uble Diebes-
gesindel, das die Gegend schon seit l'a'ngerer Zeit heimsucht, keine

Chance haben wird, an mein harterarbeitetes Geld zu kommen.”

"Welch ein Ungliick brach tber meine Familie herein. Tch habe
nahezu alles verloren, was ich besaB. Die Flut hat einfach alles zer-
stort, ubera” liegen die Ertrunkenen herum und der Hauch des
Todes liegt tiber der Stadt. Von meiner Familie blieb mir nur meine
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Frauw, meine Schwiegertochter und mein altester Enkel, mein Sohn
wurde ein Opfer der tobenden Wasser.”

"Mit dem bifchen Geld habe ich fir mich und meine Familie eine
Passage auf einem FluPschiff gekauft. Da ich mein Haus nicht wie-
derfinden konnte, bleibt mir nichts als mein Wissen. Morgen werden
wir Havena verlassen.”

(aus dem Tagebuch von Nhilig Trost, 291 v.Hal)

Vorbemerkung

Aus liingst vergangenen Tagen ist ein mehrteiliges Abenteuer, dessen Teile aber auch
seperat gespielt und zum Abschlufl gebracht werden konnen. Bei dem ersten Teil han-
delt es sich um ein Einsteigerabenteuer, das recht einfach zu spielen ist, da es keine
grofleren Anspriiche an die Helden stellt. Deshalb eignet es sich auch hervorragend fiir
eine Gruppe von Erststiiflern, die sich gerade kennengelernt hat. Sie kénnen erste
Erfahrungen machen und werden am Ende des Abenteuers eine Stufe aufsteigen, so
daf§ sie den Anspriichen des nichsten Teiles gewachsen sind.
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Das Abenteuer

Aus lingst vergangenen Tagen beginnt mit
einer Schatzsuche in der Unterstadt
Havenas. Der junge Malkor Trost aus
Honingen bittet die Helden, ihm bei der
Suche nach dem Haus seiner Ahnen zu
suchen, in dem sich noch heute der Famili-
enschatz befinden soll. Da das Angebot des
jungen Kaufmannes recht gut ist, willigen
die Helden ein und machen sich unter der
Fithrung von Bruidnich Quent auf den
Weg.

Nachdem sie den Gefahren der Unter-
stadt getrotzt haben, erreichen sie die
Ruine und bergen den Schatz. Doch der

besteht nur aus einer seltsamen Schnalle.

Als die Helden nach erfolgreicher Suche
schon aufbrechen wollen, werden sie auf
eine im Wasser schwimmende Truhe auf-
merksam gemacht. Dieser Fund wird Aus-
gangspunke des nichsten Teils dieses Aben-
teuers sein.

Vorspiel

Es ist Spitsommer in Havena, als die
Helden nach langer Zeit einmal wieder in
die Stadt kommen. Die Hitze der letzten
Tage macht allen zu schaffen, und die mei-
sten Biirger der albernischen Hauptstadt
ziehen es vor, sich in den Schatten zu ver-
ziehen, um der Mittagssonne zu entkom-
men.

Viele Gastwirte haben Tische auf die
Straflen gestellt, an denen durstige Kunden
sitzen, die versuchen, mehr zu trinken als
der Korper ausschwitzen kann. Es ist nur
wahrscheinlich, daff die Heldengruppe
genau eine solche Kneipe ansteuert, um
ithren Durst mit einem kalten Bier oder
einer erfrischenden Limonade zu stillen.

Im Grunde genommen ist es wirklich
egal, welche Taverne die Helden ansteuern,
sie sollte aber in der Nihe eines der Tore
liegen, durch das die Gruppe die Stadt
betritt.

Die Helden haben sich kaum an einem
der Tische niedergelassen und ihre Getrin-
ke bestellt, da steht von einem Nachbar-
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tisch eine Frau auf, die zum Tisch der
Abenteurer heriiberkommt.

*Entschuldigung®, sagt sie, “ich méchte
Euch in der Stadt am Groflen Flufl
begriiffen, und Euch deshalb Euer erstes
Getrink spendieren!*

Die Frau stellt sich als Neerna Guillin vor
und berichtet, daf} sie die Helden beobach-
tet hitte, als diese durch das Tor kamen.
Da sie vermutet, die Helden seien fremd in
der Stadt, habe sie sie angesprochen. Sie
selbst besitzt eine kleine Pension in der
Unterstadt, und sie wird den Helden Zim-
mer fiir 4 Silbertaler die Nacht anbieten.

Dabei verspricht sie ihnen noch ein ordent-
liches Friihstiick und eine warme Mahlzeit
am Abend.

Wir gehen an dieser Stelle davon aus, daf§
die Helden dieses duf8erst giinstige Angebot
annehmen werden. Sollte dies nicht der
Fall sein, muf der Spielleiter die Auftrags-

vergabe ein wenig imprvisieren.

Malkor Trost

Schon auf dem Weg zur Pension, Neerna
wird die Helden selbstverstindlich fiihren,
berichtet die Wirtin von einem Gast aus
Honingen, der zur Zeit bei ihr wohnt. Laut
ihrer Aussage ist er ein merkwiirdiger
Gesellen, der bestimmt etwas zu verbergen
hat. Offensichtlich ist er wohl nach Have-
na gekommen, um irgend etwas in der
Unterstadt zu unternehmen. Wihrend
Neerna die Unterstadt erwihnt, schligt sie
ein gottliches Zeichen, so, als sei dieser Ort
verflucht, und es Ungliick bringe, wenn
man dieses Wort in den Mund nimmt.

Zudem hat Neerna einen weiteren Gast;
eine junge Frau aus Nostria, die den
beriihmten Efferdtempel von Havena besu-
chen méchte.

Nach einem guten Stiick Weg, erreichen
die Abenteurer dann endlich die Pension,
die von auflen wirklich einen sauberen Ein-
druck macht (sieche auch Pension "Zur See-
rose®. Zunichst weist Neerna den Helden
thre Zimmer zu, dann bittet sie sie auf
einen kleinen Imbif} (Brot mit Schinken
und Kise, dazu ein Getrink nach Wahl der

Helden) in die Gaststube, in der ein junger
Mann iiber irgendwelchen Pergamenten
briitet. Die Wirtin wird ihn den Abenteu-
rern als Malkor aus Honingen vorstellen,
woraufhin dieser die Helden begriifit.

Wihrend die Gruppe ein wenig ifft und
sich dariiber unterhilt, was nun zu machen
sei, werden sie von Malkor genaustens
gemustert. Schlief8lich steht er auf und
spricht die Helden an.

“Entschuldigt bitte, daf8 ich Euch store,
aber wiret Thr an einem kleinen Auftrag
interessiert?“

Wahrscheinlich werden die Helden nun
erst einmal wissen wollen, worum es sich
eigentlich handelt, woraufthin Malkor
ihnen folgendes erklirt:

"Vor etwa 300 Jahren wurde Havena von
einer verheerenden Flut heimgesucht, die
grofle Teile der Stadt fiir immer ver-
schlang. Damals lebte meine Familie noch
hier, doch die Kathastrophe nahm ihr alles,
was sie besafl, und so zogen meine Vorfah-
ren nach Honingen, wo sie sich als Kauf-
leute niederlief3.

Seit ich ein Kind war wurde mir von mei-
nen Grofleltern berichtet, wie fiirchterlich
die Flut iiber meine Vorfahren hereinge-
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Pension ”Zur Seerose*

Die Pension Seerose liegt im Stadtteil
Unterfluren und wird deshalb oftmals von
gutbetuchten Gisten bewohnt. Da sie erst
vor wenigen Jahren gedffnet wurde, hat
die Besitzerin, Neerna Guillin, nur wenige
Stammgiste unter den Kaufleuten und
Pilgern, die die Stadt Havena regelmiflig
besuchen.

Das Gebidude

Die kleine Pension macht von auflen
einen ordentlichen Eindruck. Die Winde
werden im Friihjahr gekalkt und vor den
Fenstern sind grofle Blumenkiibel befe-
stigt, in denen gerade im Sommer die her-
lichsten Pflanzen blithen. Uber der Ein-
gangstiir wurde ein grofles hélzernes
Schild angebracht, auf das mit bunter
Farbe eine Seerose und der Schriftzug
"Zur Seerose® aufgemalt wurde.

Das Erdgeschof3
Im Erdgeschof befinden sichh neben

einer kleinen Gaststube noch die privaten
Riume von Neerna Guillin. Die Decken
aller Riume sind mit Holz verkleidet und
die Fenster lassen sich durch schwere
Liden vor Einbrechern sichern.

E1 Gaststube

In diesem kleinen Raum stehen nur drei
Tische, an denen die Giste des Hauses ihr
Friihstiick und das warme Abendessen

einnehmen kénnen. Er ist einfach einge-
richtet und wird im Winter mittels eines
Kamins beheitzt.

Neerna kocht fiir alle Giste die gleiche
Mahlzeit, so dafl Speisekarten iiberfliissig

sind.

E2 Kiiche

Die Kiiche weist keine Besonderheiten
auf. Durch die Falltiir gelangt man iiber
eine kleine Leiter in die Speisekammer.

E3 Wohnzimmer

Neernas Wohnzimmer ist gemiitlich und
geschmackvoll eingerichtet. In einem
Geheimfach im Schreibtisch bewahrt die
Wirtin eine Geldkassette auf, in der sich
aber selten mehr als 25 Dukaten befinden.

FA Schlafzimmer

Auf einem Tisch steht eine Traviastatue,
deren Hinde mit Blattgold iiberzogen
sind. Neerna betet allabendlich zur Géttin
des Herdfeuers.

Das Obergeschof3

Hier wurden sechs Einzelzimmer einge-
richtet, deren Tiiren alle Schlosser nach
Kusliker Art haben, die mit einem Schliis-
sel zu verschliefRen sind.

Die Riume sind schlicht aber sauber ein-
gerichtet und werden mehrmals in der
Woche ausgefegt. Die Betten sind weich
und gemiitlich.

Neerna Guillin

ist eine junge Frau von 25 Jahren, die vor
sechs Jahren das Haus ihrer Tante in
Unterfluren geerbt hat. Da diese als Kurti-
sane ein recht gutes Leben gefiihre hatte,
konnte sie ihrer Nichte neben dem Gebiu-
de auch eine betrichtliche Geldmenge hin-
terlassen, so dafd es Neerna nicht besonders
schwer fiel, die Pension zu erdffnen.

In den letzten vier Jahren lief das
Geschift aber eher schlecht als recht. Viele
Giste blieben nach dem Biirgerkrieg in
Albernia weg, und auch ansonsten macht
Neerna nur gute Geschifte, wenn in
Havena irgendwelche Veranstaltungen,
wie zum Beispiel das grofle Immanturnier
der Bullen, stattfinden.

Deshalb findet man die junge Frau oft-
mals im Hafenviertel oder in der Nihe der
havenischen Stadttore, wo sie Reisende
anspricht, um ihnen ihre Pension anzubie-
ten.

Neerna ist eine hart arbeitende Frau, die
es auch durch den Reichtum ihrer Tante
nicht besonders leicht hatte. Sie hat mehr-
fach schlechte Erfahrungen mit Minnern
gemacht, und spitestens nachdem einer
ihrer Geliebten mit einem Teil ihres Gel-
des durchgebrannt ist, ist sie sehr vorsich-
tig, was Bekanntschaften angeht.

Zu ihren Gisten ist sie immer sehr
freundlich. Sie lieft ihnen scheinbar jeden
Wunsch von den Augen ab und behandelt
sie stets sehr zuvorkommend. Bis heute
kamen noch keine Klagen.
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brochen war. Sie erzihlten mir auch, daff der gesamte Schatz der
Familie von den Wassern verschluckt wurde, und schon damals
war mir klar, daf ich diesen Schatz suchen wiirde, sobald ich dazu
in der Lage sein wiirde. Und genau diesen Schatz suche ich nun,
doch es wire leichtsinnig, sich allein in die Unterstadt zu bege-
ben. Darum frage ich Euch, ob Ihr mich bei meinem Vorhaben
unterstiitzen wollt. Ich zahle jedem von Euch 2 Dukaten pro Tag,
den das Unternehmen dauert, und zusitzlich 25 Dukaten fiir
jeden, wenn wir den Schatz finden.”

Wir wollen an dieser Stelle einmal davon ausgehen, dafl Helden,
“die die 4. Stufe noch nicht iiberschritten haben, einen solchen
Auftrag, der zudem noch sehr gut bezahlt wird, annehmen. Sollte
dies nicht der Fall sein, ist jetzt der Moment gekommen, das
DLH-Kartenspiel herauszuholen, denn es wird kein Abenteuer
geben.

Vorbereitungen

Die Helden werden schnell merken, dafl Markor aus Honingen
ein Mann ist, der iiber das notige Kleingeld verfiigt. Und so brau-
chen die Charaktere nicht geizen, wenn sie die kleinen Vorberei-
tungsauftrige erledigen.

Sie sollen alles besorgen, was sie fiir ein solches Abenteuer fiir
nétig erachten, wobei sich Markor, der ja nur ein Kaufmanns-
sohn aus Honingen ist, ganz auf die Erfahrung der Helden ver-
laf. Er selbst holt noch einige Erkundigungen ein, so dafl die
Helden ihn nur selten zu Gesicht bekommen werden.Eines
Abends taucht Markor dann mit einem verwegen aussehenden
Mann auf, den er als Bruidnich Quent vorstellt. Dieser soll die
Unterstadt wie seine Jackentasche kennen, weshalb er die Gruppe
begleiten soll. Amnichsten Morgen geht es dann los.

Aufbruch

Die Sonne ist gerade aufgegangen, da werden die Helden von
Markor geweckt. Nach einem schnellen Friihstiick geht es dann
zum Hafen, wo hoffentlich zwei Ruderboote auf die Schatzsucher
warten. Nun liegt eine kleine Bootsfahrt vor den Helden, die sie
an Krakeninsel vorbei aus Havena raus- und in die Unterstadt

hineinfiihrt.

An dieser Stelle fehlt uns der Platz, um eine ausfiihrliche Unter-
stadtbeschreibung geben zu kénnen. Eine solche befindet sich in
der Albernia-Box. Wer diese nicht besitzt, muf ein wenig impro-
visieren, wobei man niemals vergessen sollte, daff die Unterstadt
ein unheimlicher und fluchbeladener Ort ist.

In der Unterstadt

Seit Herbst '93 gibt es im Drachenland-Verlag die Karte der
Unterstadt, mit deren Hilfe es kein Problem ist, die Fahrt durch

L Tel.. 0621/731124 ® Fax: 0621/731123 )

Karrsia

Ehern und unerbittlich
ist das Gesetz des Karma.
Im Spannungsfeld von
Yin und Yang gilt es, das
in vorangegangenen In-
karnationen angehdufte
Karma abzutragen, um
endlich Erlésung aus
dem Rad der Wiederge-
burt zu finden.

Eine Anleitung zum
poetischen Rollenspiel in
der Welt der Geister und
Damonen, Tdval Ruchoth
wa'Shedim

Almanach 1: Khiridowr

Seit der Traumzeit leben die Sidhe, die 'Feen', wie sie das
schlichte Volk spéter nennt, auf dem sagenhaften Kontinent
Khiridor, und auch spater gelang es Sidhe, Zwergen, Alfar und

den Nomadenstaimmen
eine - wenngleich gele-
gentlich prekare - Balance
im Zusammenleben der
Rassen zu erhalten. Doch
mit der Ankunft der Er-
oberer von jenseits der
wilden See beginnt sich
dieses Gleichgewicht zu
verandern; die Rasse der
Menschen verdrangt all-
mahlich die alten Kultu-
ren, und vor allem das
lichte Volk der Sidhe ist
im Schwinden begriffen.
Doch noch ist Siljioadh,
der Feenwald, das Herz
des Kontinents...

Khiridor ist ein Kontinent im Wandel der Kulturen, und die-
ser ausfiihrliche Almanach unternimmt es, die Lander, Regio-
nen und Bewohner des alten Feenkontinents vorzustellen.

Erscheint im Mdrz 1995

T S e, AR
Deder & Schwert
Wasserwerkstrafde 204
68309 Mannheim
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diesen unwirtlichen Ort zu spielen. Wer
diese Karte nicht besitzt, mufl den Weg
selbst gestalten.

Um den Weg ein wenig interessanter zu
gestalten, sollen an dieser Stelle einige
Zufallsbegegnungen beschrieben werden.
Es sei dem Meister iiberlassen, welche er
in das Abenteuer einbaut.

Zufallsbegegnungen in der Unterstadt

Hiufigkeit: fiir jede Stunde mit W6
wiirfeln, bei 5&6 kommt es zu einer

Begegnung.

W% Anzahl Begegnung

01 1 Lata, Drachenschildkrite

02-04 1 Dekapus

05-15 W6+4 Wasserratten

16-20 1 Schlangenblume

21-30 1 Stockotter

31-34 1 Krakenmolch

35-45 W3 Perlbeifter

46-50 W3  Schmuggler

51-56 1 Necker

57-65 1 Ordhan Faic, Schatzsucher

66-72 W6 Ratten

7375 - Rondriane Kevendoch
und ihre Jiger

76-80 1 Neckerpirchen

81-85 1 Bruidnich Quent,
Unterstadtfithrer

86-90 1 Muriine

91-93 1 Sargmuschel

94-97 W3 H'Ranga Kultisten
im Ruderboot

98-99 - seltenes Tier

00 1 Yanahoh, Riesenoktopode

Sonstige Tiere:
Stechmiicken, harmlose Schlangen, Frosche
und sonstige Lurche

Seltene Tiere:
Fischechse, riesige Rotschnecken, verirrte

Raubfische

Kriiuter:

nicht bekannt.

Kursivgedruckte Begegnungen finden aussch-
lieBlich im Wasser statt.
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Nebelschwaden

Obwohl die Sonne wirmend am Himmel
steht und keine einzige Wolke zu sehen ist,
tauchen in der Unterstadt immer wieder
Nebelfelder auf, in denen man kaum wei-
ter als fiinf Schreit weit gucken kann. Auch
dem Unterstadtfiihrer fillt es schwer, sich
in einem solchen Nebel zu orientieren. Es
ist durchaus méglich, daf8 die Boote im
Nebel auf Grund laufen, so dafl ein oder
zwei Helden aussteigen miissen, um das
Gefihrt wieder frei zu bekommen.

Leiche

Die Helden fahren mit ihren Booten
gerade an einer Insel vorbei, als sie in
einem Busch eine Leiche entdecken. Wenn
sie sich den Toten betrachten, werden sie
entdecken, daf es sich bei ihm um einen
jungen Mann handelt., der noch keine
zwei Tage tot ist. Die Todesursache sind
mehrere Dolchstiche in den Oberkérper.
Da der Tote keine Wertgegenstinde oder
Waffen bei sich trigt, liflt sich vermuten,
daf} er Opfer eines Raubiiberfalles wurde.
Es bleibt dem Spielleiter, was er aus dieser
Begegnung macht.

Krakenmolch
Die Helden haben gerade eine Nebelbank

verlassen, da tauchen aus dem Wasser
plétzlich michtige Fangarm auf. Kurze
Zeit spiter sehen die Abenteurer dann den
wuchtigen Korper eines Krakenmolches,
der die beiden Boote heftig angreift.

Der Krakenmolch zieht sich zuriick,
wenn er mehr als die Hilfte seiner Lebens-
energie verloren hat, oder wenn ihm einer
der Fangarme abgeschlagen wurde. Sollte
die Gruppe noch zu schwach sein, um sich
mit einem solchen Ungeheuer anzulegen,
sollte der Meister die Werte ein wenig ver-
schlechtern. Die Helden haben es dann mit
einem Jungtier zu tun.

Der Weg

Da die Helden Bruidnich Quent bei sich
haben, miissen sie das Haus, in welchem
Makor seinen Familienschatz vermutet,
nicht lange suchen, denn der Unterstadt-

fithrer kennt dieses verfallene Gebiude, da
er sich an das Wappen von Makors Familie
erinnern kann, welches noch heute die
Ruine ziert.

Zwar muff auch Quent ab und an nach-
denken, aber nach einer dreistiindigen
Rudertour wird die Gruppe das Haus errei-
chen, welches zur Hilfte im Wasser steht.
Die Suche kann beginnen.

Die Ruine

Fiir die Suche in der alten Ruine muf} der
Spielleiter den Artikel Geisterhafte Orte
benutzen, in dem das alte Haus ausfiihrlich
beschrieben ist. Markor wird den Helden
die ganze Arbeit iiberlassen, auch wenn er
ihnen dabei oftmals im Weg stehen wird.
Bruidnich Quent wird wihrenddessen eini-

ge der anderen Ruinen untersuchen und
somit nicht zugegen sein.

Rondriane Kevendoch

Am Nachmittag nihert sich der Ruine
dann ein Ruderboot in dem neben zwei
Ruderern noch eine Frau sitzt. Bei ihr
handelt es sich um Rondriane Kevendoch,
die gerade wieder einigen Schmugglern auf
der Spur ist. Da ihr die Helden fremd
sind, wird sie die gesamte Gruppe peinlich
genau untersuchen, bis sie davon iiber-
zeugt ist, daf§ es sich bei ihnen um ver-
riickte Schatzsucher und nicht um
Schmuggler handelt. Schliefllich wird sie
den Helden noch raten, nicht zu lange in
der Unterstadt zu bleiben. Gerade ist der
Nacht soll dieser Ort von den Geistern der
Verstorbenen heimgesucht werden. (Eine
ausfiihrliche Beschreibung von Rondriane
Kevendoch befindet sich im Firstentum
Albernia)

Es wird Nacht

Wahrscheinlich werden die Helden es
nicht an einem Tag schaffen, den Schatz zu
heben, so daf§ sie eine Nach in dieser
unwirtlichen Gegend verbringen miissen.
Es wird ihnen nicht schwerfallen, in der
Nihe eine Ruine zu finden, die sich fiir ein
Nachtlager eignet. Es ist ratsam, Wachen
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aufzustellen, denn wer weiff schon welche
Gefahren hier lauern?

Gerausche

Mitten in der Nacht, die Wachen ist
gerade dabei seine Ablésung zu wecken,
sind von der Ruine her plétzlich Geriusche
zu héren, so als wiirde jemand im Schutt
herumwiihlen. Wenn die Helden, mit
Fackeln bewaffnet, nachsehen, werden sie
auf eine merkwiirdige, fischihnliche
Gestalt treffen; die offensichtlich etwas
sucht. Sie wird die Helden aus ihren
groflen Augen heraus anstarren und sie
schlieflich mit seinem seltsamen Sibel
angreifen.

Nach einem kurzen Kampf wird das
Wesen flichen. Was es hier gesucht hat,
woher es kommt und wohin es verschwun-
den ist, bleibt den Helden bis auf weiteres
ritselhaft.

Bei dem Wesen handelt es sich um den
seltsamen Meeresbewohner, von dem
Nhilig Trost einst Schnalle
geschenkt bekommen hat (siche Geister-
hafte Orte). Heute durchstreift es die
Unterstadt, um das Artefakt zuriickzuho-
len, das in seiner Welte einen bedeuten-
den Schatz darstellt.

seine

Schmuggler

Nachdem wieder Ruhe im Lager der
Helden eingekehrt ist, sollte der Meister
fiir einen der Helden eine Sinnenschirfe-
probe mit einem Malus von 2 ablegen.
Gelingt diese, wird der Charakter auf
Geriusche aufmerksam, die sich dem
Lager nihern.

)L..

Kurze Zeit spiter fallen drei Schmuggler
iiber die Helden her und versuchen, sie zu
toten. Fiir den Fall, dafl die Wache der
Helden sie nicht vorher bemerkt hat,
haben die Angreifer die Uberraschung auf
ihrer Seite und kénnen mehrere Attacken
fiihren, ohne auf Gegenwehr zu treffen.

Wenn die Schmuggler erkennen, dafd sie
den Helden nicht gewachsen sind, werden
sie die Flucht antreten. In einiger Entfer-
nung haben sie ein Boot liegen.

Es sei dem Meister iiberlassen, ob er die
Ganoven entkommen liflt. Im Falle einer
Gefangennahme kénnen sie mit einer
Kopfprimie von der Garde rechnen, im
Fall einer Flucht kénnten zu spiterer Stun-
de weitere Schmuggler kommen, um den
Helden den Garaus zu machen; dann wer-
den es sicherlich mehr sein.

Die drei Schmuggler sind vor dem
Angriff in einer Kneipe Havenas gewesen.
Sie befanden sich auf dem Riickweg zu
einem geheimen Versteck, als sie das Lager
feuer der Helden sahen. Da sie leichte
Beute ahnten, griffen sie an.

Am néchsten Tag

Nachdem die Sonne aufgegangen ist, geht
die Suche nach dem Familienschatz weiter.
Im Laufe des Tages sollten sie ihn ihrem
stolzen Auftraggeber prisentieren konnen,
der daraufthin eine Flasche Brannt heraus-
holt, um den Fund zu feiern. Anschlieffend
wird das Lager abgebrochen.

Ein Schwarm Génse
Wihrend die Helden noch ihre Sachen

zusammenpacken, tauchen immer mehr
Ginse auf und landen auf dem Wasser, bis
schliefflich nahezu 50 der Végel angekom-
men sind. Ab und an schligt eines der
Tiere aufgeregt mit den Fliigeln, andere
erheben sich in die Liifte, fliegen auf die

Helden zu, drehen eine Kurve und landen
wieder bei ihren Artgenossen.

Wenn sich die Gruppe das Schauspiel
ansieht, sollte der Spielleiter fiir jeden Cha-
rakter eine Sinnenschirfeprobe -3 ablegen.
Gelingt sie, entdeckt einer der Helden eine
Holztruhe, die zwischen den Ginsen im
Wasser schwimmt. Es scheint fast so, als
wollten die Tiere die Abenteurer auf die
Kiste aufmerksam machen.

Besteigen die Helden daraufhin ihr
Ruderboot, um sich die Sache aus der Nihe
anzuschauen, werden sie von den Ginsen
nicht daran gehindert. Schlielich erreichen
sie die im Wasser schwimmende Kiste, die
mit metallenden Beschligen verziert ist, die
allesamt Traviasymbole darstellen. Nichts
spricht dagegen, diese Truhe zu bergen...

Angriff

Die Helden sind noch immer dabei, die
Kiste an Bord zu hieven, als die Ginse
plotzlich panikartig aufstiegen. Dann
taucht aus dem triilben Wasser der Schidel
einer riesigen Wasserschlange auf. Das
Ungeheur hat auf einen Schlag zwei Ginse,
denen die Flucht nicht gelungen ist, toten
kénnen. Dabei glauben die Charaktere,
menschliche Schreie zu vernehmen, was sie
sich aber nicht erkliren kénnen. Dann
wendet sich die Schlange dem Ruderboot
der Helden zu und greift es an.

Sie wird zunichst versuchen, das Boot
umzukippen, um dann die Abenteurer im
Wasser, wo sie deutlich im Vorteil ist,
angreifen zu kdnnen. Jedesmal, wenn die
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Schlange das Boot rammt, mufl den Hel-
den eine GE-Probe +2 gelingen, andern-
falls stiirzen sie ins Wasser.

Wie die meisten Tiere hat auch diese
Wasserschlange einen natiirlichen Uberle-
bensinstinkt, so dafd sie nicht bis zum bitte-
ren Ende kimpft. Hat sie ein Drittel ihrer
Lebensenergie verloren, flicht sie.

Nach dem Kampf kénnen die Helden
die Kiste dann bergen, wobei sie feststellen
werden, da} die Giénse verschwunden
sind.

Die Truhe

Was die Helden auch anstellen, es gelingt
ihnen nicht, die Truhe zu 6ffnen. Eine
Untersuchung der Beschlige 18t erken-
nen, daf§ sie aus Gold und Silber gearbeitet
und mit kleineren Edelsteinen verziert
sind.

Sollten sie nicht selbst auf die Idee kom-
men, wird Malkor ihnen den Tip geben,
sie in den Traviatempel zu bringen, da sie
offensichtlich aus dem Besitz der Geweih-
tenschaft stammt.

Fiir den Fall, daf} die Helden die Truhe
lieber bahalten wollen, wird Malkor die
Geweihten der Travia auf den Fund auf-
merksam machen, so daf diese den Aben-

teurern in Begleitung der Stadtgarde einen
Besuch abstatten werden.

Das Ende

Das Abenteuer ist vorerst vorbei, wenn
die Helden die Truhe dem Traviatempel
iibergeben haben. Méchte der Spielleiter
diesen ersten Teil des Abenteuers lieber
seperat spielen, kann er notfalls die Begeg-
nung mit den Ginsen und den Fund der
Truhe weglassen.

Ist das Abenteuer dann endlich beendet,
bekommen die Charaktere ihren restlichen
Lohn ausgezahlt und kénnen sich jeweils
100 Abenteuerpunkte gutschreiben.

Das Abenteuer in
Khazzar |

Selbstverstindlich Lifdt sich dieses Aben-
teuer (genauso wie die folgenden Teile)
auch in Khazzar spielen, da es ebenfalls
iiber eine Unterstadt verfiigt. Hierbei
gehen wir davon aus, dafi sich der Spiel-
leiter ein wenig in der Stadt auskennt, sei
es, weil er Drachenland 7: Stein der
Anklage oder Drachenland 9: Tinzer im
Sturm bereits kennt. Es bedarf nur gerin-
ger Abinderungen des Abenteuertextes,

<2 IS (e
um das Szenario auf anderen Welten spie-

len zu lassen.

Wir méchten an dieser Stelle noch die
Werte fiir Midgard angeben:

Die Werte des Fischwesens

Die Werte der Schmuggler

Die Werte der Schlange
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Ruinen in Havenas Unterstadt
von Andreas Michaelis

"Niemals zuvor war eine Nacht in meinem Leben l&mger gewesen als an diesem

unheimlichen Owt, tber den sténdig der Hauch Borons hinwegzufegen scheint.
Meine Geféhrten und ich hatten unser Nachtlager im Schutz einiger Ruinen auf-
gescklagem und die Wache war schnell eingew‘eiH’. Doch schon bald merkte jeder,

daf die kein Ort war, an dem man ruhig hatte schlafen kénnen. Und so trafen wir

uns bald am Feuer wieder und versuchten, unsere disteren Gedanken mit frohli-

chen Liedern zu vertreiben. Doch die Nacht hielt uns in ihren Klauen, und auch

das lustigste Lied konnte die bésen Geister nicht fernhalten. Immer wieder

huschten formlose Schatten vorbei und glihende Augen waren in der Dunkelheit

zu erkennen. Jrgend etwas heulte unabléssig und manchmal hatten wird den Ein-

druck, ein riesenhaftes Ungeheuer lage nicht weit von uns auf der Lauer.”
(aus Lockruf der Unterstadt von Theros Nhimwald, 4 Hal)

Wohnhaus des Kaufmanns Nhilig Trost

Als vor mehr als 300 Jahren die Fluten
iiber Havena hereinbrachen, da machten
sie keinen Unterschied zwischen Arm und
Reich. Wer sich nicht rechtzeitig in Sicher-
heit bringen konnte, der mufite jimmerlich
ertrinken, egal, ob wohlhabender Adliger
oder streunender Bettler.

Und so wurde auch das Wohnhaus des
Kaufmannes Nhilig Trost ein Opfer der
Fluten. In ihm ertranken die meisten Mit-
glieder der Familie, und die, die sich retten
konnten, zogen nach Honingen, um sich
ein neues Heim zu bauen. Heute ist der
Glanz des einstmals prichtigen Hauses ver-
gangen, und es wurde wie so viele Hauser
zur Ruine.Sie ist zum Wasser hin abgesun-
ken, so dafl der nérdliche Teil iiberspiilt
ist. An der Nordwand ist nach auflen ein
steinerndes Wappen angebracht, dafl eine
Kogge mit gesetzten Segel zeigt. Dariiber

befindet sich die Inschrift Efferd und Phex

mogen dieses Haus schiitzen.

Das Obergeschof3

Vom Obergeschoff ist aufler dem nérdli-
chen Teil iiberhaupt nichts iibriggeblieben.
Aufler Schutt 148t sich hier nichts finden.
Sollte jemand diesen Teil der Ruine unter-
suchen wollen, muf der Meister in jeder
Spielrunde einen Wurf mit dem W20
machen. Bei 12-20 gibt der Boden gibt der
Boden unter den Fiiflen des Abenteurers
nach, und er stiirzt ins Erdgeschof3.

Das Erdgeschof3

Das Erdgeschof8 laft sich leicht iiber die
Mauerreste im Siiden betreten. Der siidli-

che Teil hat die letzten drei Jahrhunderte
nur schlecht iiberstanden, lediglichen in
der Nordhilfte stehen noch alle Winde.
Das Haus wurde bisher noch nicht von
Schatzsuchern heimgesucht, weshalb die
Helden in jedem Raum eine gewisse Chan-
ce haben, eine alte Miinze oder ein
Schmuckstiick zu finden, wenn sie den

Schutt durchwiihlen (Meistersache).

Fingangsraum

Der Eingangsraum war einmal recht
grof}, und es laflt sich vermuten, daf sich
hier der Aufenthaltsraum der Kaufmanns-
familie befunden hatte. Der Raum ist mit

Schutt iiberhiuft, auf dem schon lange
Pflanzen Fuf§ gefaf3t haben.

Wird der Schutt in diesem Raum abgetra-
gen, liflt sich nach etwa dreistiindiger
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Arbeit eine eisenbeschlagene Falltiir ent-
decken, deren Holzteile groftenteils verrot-
tet sind.

Arbeitszimmer

Daf dies einmal das Arbeitszimmer eines
Kaufmannes gewesen ist, laflt sich heute
nur noch erahnen. Wertvolle Gegenstinde
lassen sich hier nicht mehr finden.

Dokumentenkammer

In diesem Raum wurden einstmals Doku-
mente und Geschiftsbiicher aufbewahrt.
Haken in den Winde stellen die einzigen
Reste der ehemals gefiillten Regale dar.

Flur

Der kurze Flur steht unter Wasser, das an
der tiefsten Stelle etwa bis zu den Knien
reicht. Nigel in der Wand zeugen davon,
daf} sie einmal von Bildern geziert wurde
Von der Decke baumelt eine kurze rostige
Kette, an der vielleicht einmal eine Lampe

gehangen hat.

Kiiche
Die Kiiche lif3t sich anhand des gemauer-
ten Herdes erkennen. Vielleicht liflt sich

hier noch ein alter guf8eiserner Topf im
Wasser finden.

Kammer

Dieser Raum ist vollkommen leer, wes-
halb man heute auch nicht mehr erkennen
kann, wofiir er einmal gebraucht wurde.

Die Ruine - Querschnitt
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Schlafzimmer

Ein véllig verrostetes Bettgestell weist dar-
auf hin, dafl die Forscher eine Schlafkam-
mer betreten haben. Da dieser Raum an
der tiefsten Stelle brusthoch unter Wasser
steht, ist dieses ehemalige Bett mit Pflanzen
und Muscheln iibersit. Die dadurch ent-
standene "Hohle“ nutzt heute ein Perl-
beifler als Wohnstatt. Er greift jeden an,
der die Gewisser in diesem Raum betritt.

Die Werte des Perlbeif3ers:

Ankleidekammer

Zwar sind lingst alle Kleidungsstiicke
und Mabel verrottet, aber wer im Schutt
dieses Raumes etwa 2 Stunden sucht, fin-
det eine kleine metallende Schatulle, die
allerdings so stark angegriffen ist, dafl sie
sich nur mit Gewalt 6ffnen liflt. Darin
befindet sich eine Perlenkette (etwa 25
Dukaten) und ein goldener Anhinger, der
einen Fuchs zeigt (etwa 5 Dukaten).

Der Keller

Obwohl das Haus wihrend
des Bebens kriftig abgesackt
ist, haben die Winde des
Kellers ungewshnlich gut
gehalten. Zwar ist durch
viele kleine Ritzen und
Fugen Wasser in den nun
véllig tiberschwemmten Kel-
ler gelaufen, aber es liegt
kaum Schutt herum.

In den Keller vordringen
kann man auf zwei verschie-
dene Arten. Zunichst einmal
wire da die Falltiir im Ein-
gangsraum, der allerdings

freigerdumt werden miifite, eine Arbeit, die
gut und gerne 2-3 Stunden in Anspruch
nimmt. Dann wire es denkbar, dafl irgend-
wo im Erdgeschoff der Boden aufgehacke
wird, um einen Zugang zum Keller zu
schaffen. Diese Arbeit wird etwa zwei
Stunden dauern, dann miifite das geschaf-
fene Loch grof genug sein, um einem
Menschen Durchlafl zu gewihren.

Wird die Falltiir benutzt, ist es moglich,
den Keller "leerzuschépfen, wenn poten-
tielle Forscher Eimer mitgebracht haben.
Zwar werden die Riume wieder vollaufen,
aber dies ist ein langsamer Prozefi, so dafl
nicht stundenlang getaucht werden muf.

Der Vorratskeller

An den Winden dieses ersten Raumes
kann man noch Regale erkennen, in denen
vereinzelt Kriige stehen. Der weitaus grofi-
te Teil der Gefifle liegt aber am Boden,
iiberwiegend an der nordlichen Trennwand
und im Nachbarraum. Die Winde und
Siulen sind mit eine dicken Schicht Algen
bewachsen.

Es empfiehlt sich, den Einstieg in diesen
Keller durch diesen Raum zu wagen, denn
hier hilt sich bestindig eine Luftblase.

Der Inhalt aller Kriige ist vollkommen
verdorben. Haben Helden allerdings einige
Ausdauer beim Suchen, kénnen sie einen
Krug entdecken, in dem etwa 200 Silber-
stiicke sind. Offensichtlich ein Teil des
Vermégens der ehemaligen Bewohner.

Der Weinkeller

Wer in diesen Teil der Ruine vordringen
will, muf8 ausgezeichnete Lungen besitzen,
denn er steht vollstindig unter Wasser.
Hier lassen sich etwa ein Dutzend Wein-
fisser finden, die wahrscheinlich immer
noch einen dreihundertjihrigen Wein
beinhalten. Sie sind alle an die Nordwand
gerutscht, und zwischen ihnen lassen sich
wieder Tonscherben und alte Kriige fin-
den. In einer Ecke des Raumes lift sich
noch ein kleiner Kohlehaufen entdecken.

Hitte man als guter Schatzsucher vor 300
Jahren die Geheimtiir in der Nordwand
entdecken kénnen, so ist sie heute durch



einen starken Algenbewuchs nahezu unauf-
findbar. Nur wer von ihrer der Existenz
weif}, wird sie nach einiger Suche auf-
spiiren kénnen. Bei einem Erdrutsch ver-
keilte sie aber so sehr, daf sie sich nur
unter groffiter Anstrengung  6ffnen
lit. Hierzu mufl der ohnehin unauffindba-
re Offnungsmechanismus nicht betitigt
werden.

Der Geheimraum

Auch in diesen Raum hat sich das Wasser
einen Weg gebahnt, so daff er nur tau-
chend zu erkunden ist. Hier wurden ehe-
mals Urkunden und Akten aufbewahrt,
von denen die Wassermassen allerdings
nichts iibriggelassen haben.

Bemerkenswertestes Einrichtingsstiick ist
ein grofler eiserner Schrank, der allerdings
so stark verrostet ist, dafl es sogar schwer
fill, die Tiir zu finden, sie dann zu 6ffnen
ist eine Arbeit fiir mehrere Stunden. In
dem Schrank befindet sich aufler einer klei-
neren Schatulle aus Steineichenholz nur
noch der Ledereinband eines lingst aufge-
l6sten Buches.

Das Kistchen besitzt ein feingearbeitet
Schlof}, dafd allerdings so stark verrostet ist,
daf auch der passende Schliissel nicht wei-
terhelfen wiirde. Darin befindet sich eine
Schnalle aus einem seltsamen Material, in
die drei blutrote Rubine eingearbeitet wur-
den.

Die Schnalle

Bei dem Schmuckstiick, dafd wahrschein-
lich aus Fischbein gearbeitet wurde, han-
delt es sich um ein Artefakt, das von einem
seltsamen Meervolk hergestellt wurde. Die
Inschrift, die es trigt, ist in Aventurien
ginzlich unbekannt und auch die darinlie-
genden Zauber wiirden einem jeden
Magier unlosbare Ritsel aufgeben.

Vor mehr als 300 Jahren fuhr der ehema-
lige Besitzer dieses Hauses einmal mit seiner
Familie auf einem kleinen Schiff ein Stiick
aufs Meer hinaus, um einen fréhlichen Tag
zu verleben. Als sie irgendwo in der Nahe
von Havena an Land gingen, um ein Pick-
nick zu machen, schwamm der ilteste Sohn
ein wenig hinaus, um nach bunten
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Muscheln zu tauchen. Da entdeckte er ein

seltsames menschenshnliches Fischwesen,
das sich in einem Fischernetz verfangen

hatte, und nicht mehr freikam. Zunichst

erschrak der junge Mann, aber nach einer

Weile faflte er sich ein Herz und befreite

die merkwiirdige Kreatur aus der Falle.
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Aus Dank fiir diese Rettung schenkee der  seinen Augapfel und trug es nur zu beson-

Fischmensch dem Jungen das seltsame deren Gelegenheiten. Dabei entdeckte er
Schmuckstiick und verschwand schliefllich ~ zunichst, dafl er erriet, was seine Mitmen-
im offenen Meer. schen sagen wollten und schlieflich stellten

ihre Gedanken fiir ihn kein Geheimnis
Dieser junge Mann war Nhilig Trost, mehr dar, so daf} er immer wufite, was sein

und er hiitete das Schmuckstiick fortan wie ~ Gegeniiber dachte.

Diesen Vorteil machte er
sich zunutze, als er das
Geschift seines Vaters
iibernahm, und schnell
wurde er zu einem der

erfolgreichsten Kaufleute
der Stadt.

Wirkung des
Artefakts:

Urspriinglich wurde die-
ses  seltsame  Artfake
geschaffen worden, um
sich mit Delphinen oder
anderen intelligenten
Meereslebewesen verstin-
digen zu kénnen, aber der
Trager ist auch in der
Lage, die Gedanken ande-
rer Wesen zu erfassen und
zu verstehen. Es bedarf
einer  Intuitionsprobe
(Midgard: ~ Wahrneh-
mung), um die richtigen
Gedanken herauszufinden
und zu erkennen, ist diese
allerdings gelungen, bleibt
dem Besitzer der Schnalle
kein Gedanke mehr
fremd.

Das Artefakt
im Spiel:

Niheres zu  dieser
Schnalle findet der Spiel-
leiter im Abenteuer in die-
sem Heft, in dem ein
Nachfahre Nhilig Trosts
danach sucht. Was im
Anschluf§ an das Abenteu-
er daraus wird, ist
allerdings dem b
Meister iiberlas- Bl
sen.
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Fanfare

Fiir K6nig & Marktvogt

Markttag, 18. Boron 24 Hal

Albernia & Havena

Die Havena-Sanfare erscheint vorvangig fiiv das Gebiet des Albernischen
Kénigreiches und Markgrafschaft Winhall, wird aber auch in viele
Provinzen des Mittelreiches, das Liebliche §eld, Nostria und Andergast

gesandt. Die Auslieferung an Orks oder Goblins ist strengstens verboten. §iir
die vechte Moralitit der gedruckten Artikel zeigt sicht Kilmor A. Daffee ver-
antwortlich. Die Sanfare kostet in Albernia und Winhall 12 ST, sonst 2D.

Wasser steigt weiter

Die anhaltenden Regenfillen
der letzten drei Wochen sor-
gen auch weiterhin dafiir, daff
der Grofie Sluf anschwellt
und somit nicht nur in seiner
Nihe gelegene Dorfer sondern
ionzwischen auch die ersten
Stadviertel von Havena iiber-
flutet. Die Selomark, Teile
Unterflurens, Sischerort und
Teile de¢s Hafenviertels stehen
knietief unter Wasser und
sogar d¢r Benmain-Damm
verschwand in den Sluten,

Dies ist das schwerste Hoch-

wasser, daf Albernia seit
Jabrzehnten getroffen hat.
Zablreiche Tiere sind in den
Sluten umgekommen und
vicle Bewohner des Landes
sind momentan ohne Bleibe,

Die Prinzessin Cmer Briicke
kann zur Zeit nur von flachen
Slufschiffen passiert werden
und die Unterstadt ist unter
den Wassermassen wie begra-
ben. Wer weiff, welche
Kreaturen den Wasserstand
aushutzen, um in das Hafen-
becken zu glangen. €rst vor

Ausnahmezustand

Da ¢s in den iiberfluteten
Stadtvierteln Havenas in den
letzten Tagen immer wieder
zu Pliinderungen gekommen
ist, vief der Altestenrat den
Ausnabmezustand fiir die
Selomark und Sischerdorf aus.
bestimmte Teile dieser Viertel
werden somit gesperrt und
diirfen nur mit Genehmigung
des Rates betreten oder befah-
ren werden. Die Stadtgarde
wird diese Regelung ndtigen-
falls mit der Waffe durchset-
zen. _

In diesem Zusammenhang
weist  (Markvogt  Ardach
Herlogan darauf hin, daf auf
Pliinderung die Todesstrafe
oder lebenslange Gefangen-

schaft in der Moorburg ste-
hen. Mit Milde konne auf-
grund der vorherschenden
Verhiltnisse keineswegs ge-
rechnet werden.

"Wer die Not andere zu sei-
nem Vorteil gebrauche, macht
sich eines schweren
Verbrechens schuldig, das
bart bestraft werden muf”,
sprach der Markvogt vor dem
Altestenrat.

Um die Stadwache in ihrem
Cun zu unterstiitzen, werden
bewaffnete Streifen, die von
den Ziinften gestellt werden,
den Dienst innerbalb der
Stadtmauern  ibernehmen.
Ihren Anweisungen ist unbe-
dingt Solge zu leisten.  jag

wenigen Tagen zogen zwei
Angler von der Krakeninsel
cinen DPerlbeifier aus Oden
Sluten.

Derweil pilgern immer mebr
Albernier in den Efferdtempel
in Havena, um den Gott der
Meere um Gnade zu bitten.
Wie uns der Hochgeweibhte
Graustein jiingst bestitigte,
seien in den letzten 200
Jahren im Monat der Travia
noch nie solch gewaltige
Summen an Geld iiberwiesen
wurden. Vielleicht wird dieses

Der Konig dankt

Seinen Dank sprach Konig
Cuanu-Ui-Bennain jetzt allen
freiwilligen Helfern aus, die
unermiidlich damit beschdif-
tigt warven, Menschen zu vet-
ten, €ssen zu verteilen,
Hiuser vor dem Hochwasser
zu schiitzen und Liden vor
Pliinderungen zu bewahren.
"Hier zeigt sich, daf das Volk
von Albernia in der Not
zusammensteht  wie  ein
Mann. Das ist ¢in Volk, auf
das ein Herrscher stolz sein
kann.”

Um seinen Dank zum
Ausdruck zu bringen, soll im
kommenden  Srithjahr ¢in
grofies Sest gefeiert werden,
zu dessen Sinanzierung der
Konig personlich beitragen
will. Havena dankt seinem
grofiherzigen Kénig.  ghb

Geld dem Bau von umfang-
reichen Dammanlagen zugute
kommen, die zumindest die
Hauptstadt des Landes schiit-
zen kdénnen.

Craurige Nachricht erreichte
uns aus Oe¢r Seldomark, in der
am 14. Boron vier Kinder in
den §luten umkamen, als ihr
selbstgebautes §lofs von der
Strémung d¢s Grofien Slusses
erfaft und zum Kentern
gebracht wurde. Moge der
Gott der Toten sie in sein
Reich aufuchmen. ami

Kleiderspenden

Der  Travia- und  der
Perainetempel nehmen den
ganzen Cag lang Kleider-
spenden fiiv durch das
Hochwasser in Not geratene
Biirger entgegen. Ge-
braucht werden vor allen
Dingen warme Decken und
Mintel, aber auch alle
anderen Kleidungsstiicke,
besonders fiir Kinder, wer-
den stindig bendtigt.

Zudem wurde im Armen-
haus ¢ine Notkiiche einge-
richtet, fiir die noch immer
freiwillige Helfer gesucht
werden. Hier konnen Leute,
die zur Zeit kein Dach iiber
dem Kopf haben e¢inen
Celler Suppe bekommen.
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Feldmark als neue Heimat bt

Als im Monat des Praios die
drei kéniglichen Schiffe mit
den  Sliichtlingen  aus
Methumis  zuriickkebrten
begann im Altestenrat eine
heftige Diskussion, wo sich
diese Sliichtlinge niederlassen
kénnten.

Wibrend c¢inige Ratleute
ihnen ein Dorf auferbalb des
Stadtgebietes bewilligen woll-
ten, freundeten sich viele
Abgeordnete mit  dem
Gedanken an, ibnen den
Culamiden ecinen Teil der
Seldomark zur Verfiigung zu
stellen.

Nachdem die Debatten kein
€racbnis zu bringen schienen,

Bekanntmachungen

Der Markvogt und der
Altestenrat geben bekannt:

- der Gastwirt Numir
Zhurlan  wird  aufgrund
erwiesener betriigerischer
Geschifte fiiv drei Jabre aus
Havena und Albernia ver-
bannt. Die  Wirtschaft
"Schipperkrug” ist ge-
schlossen, bis sich ¢in neuer
Besitzer gefunden hat.

- Linabra Chunor wivd fiiv
tot erklirt, so sie sich nicht
bis zum 30. Sivun dieses
Jahres im Stadthaus gemel-
det hat.

- Sundstiicke aus et
Unterstadt gehdren kiinftig
allein der Stadt Havena. Die
Sinder werden mit ¢inem
Sundlohn entschidigt. Die-
set Grundsatz wurde im
Altestentat mit 47 Stimmen
beschlossen und hat seit
dem 12. Boron Giiltigkeit.

schaltete sich vor einigen
Wochen der Konig in die
Diskussion ¢in. €r untevstiitz-
te  Oen  Gedanken, die
Sidlinder innerbalb  der
Stadtmauern eine neue Heimat
zu bieten und wandte sich
damit direkt gegen die
Ansicht des Vogts, der die
Culamiden lieber aufierhalb
Havenas angesiedelt hitten.
Die Abstimmung Oev letzten
Ratssitzung bestitigte nun
den Wunsch des Konigs, do
dap sich der Rat nun nur
noch den Teil der Selomark
bestimmen muf, in dem die
Novadis ibre Hiuser bauen
kénnen.

Diese €ntscheidung, die nach
Cingreifen des Konigs gefillt
wurde, stellt auch die
Meinung vieler angesehener
Biirger Oer Stadt dar. So
begriifite der Hochgeweibhte
Graustein ausdriicklich eine
Ansiedlung der Tulamiden in
d¢er  feldomark und auch
Yeanna Nergard, sowie di
Kaufleute Oreis Rastburger
und Tino Stersond pflichteten
dem Vorhaben bei.

Inwiefern Drohungen von der
Krakeninsel, die siidlindische
Pest mit  allen  Mitteln
bekimpfen zu wollen, ernst zu
nehmen sind, bleibt abzuwar-
ten. ami

Keine Spur gefunden

Vou dem wibrend der Na-
menlosen Tagen ausgebroche-
nen  Kindermérder Dhorn
Jhichon feblt weiterhin jede
Spur.

Crste Untersuchungen haben
jetzt  einige  bestechliche
Wachen der Moorburg ent-
larot, die dem Halunken bei
seiner Slucht geholfen haben
sollen. Sollten sie sich nicht
von den Beschuldigungen
freisprechen kénnen, warten
schwere Steafen auf.

Sie seien bedroht wurden,
beteuerten die beiden Ge-

freiten der Garde immer wie-
der, wobei sie felsenfest be-
haupten, kein Geld entgegen-
genommen zu haben.

Auch wenn zwei Helfershelfer
gefafit werden konnten, fehlt
doch von dem (MSrder selbst
jede Spur. Die ausgesetzte
Kopfprimie wurde jetzt vom
Rat der Kapitine auf 200
Dukaten erhéht. Man hofft,
dafs sich einige wagemutige
Abenteurer finden lassen, die
den Schwerverbrecher stellen
konnen, auf den das Beil des
Henkers wartet. aom

tuvischen Tierwelt umfaf.

Dunkle Kréfte

So lautet dev Titel einer umfangreichen Gemiloesammlung,
die mneben bemerkenswerten Lamdschafts- und Ge-
biudebildern auch eine umfangreiche Davstellung der aven-

Jetzt in Honingen zu bewundern!

Hofball

Wie Kénigin Jora Bennain
nun verlauten lieg, soll der
fiir den 24. Boron geplanten
- anliglich des Geburtstages
des gottlichen Hals - Hofball
auf jeden Sall stattfinden. €s
werden Giste aus allen
Teilen Albernias erwartet.
Hohepunkt  soll  der
Maskenball sein.

Krankheit

Unbestitigten  Angaben
zufolge soll die Tante seiner
Majestit  des  Konigs,
Dianasde Bennain, schwer
erkrankt sein.

Hofnarr

Auf  dem  kommenden
Hofball wird zum ersten
Mal Quinix Mublitz, der
beriihmte Nare aus Grangor,
seine Spafie seinem neuen
Herren, dem Konig von
Albernia, vorfiihren.

Adelserhebung

Siiv  seine  besonderen
Dienste am albernischen
Volk soll der Mechanicus
Leonardo in den Adelsstand
ethoben werden. Wahr-
scheinlich wird dies schon
auf dem Hofball geschehen.

Katakomben

Der Konig will den alten
Riumen seines ehemaligen
Hoforuiden eine neue Be-
stimmung geben. Die Ar-
beiten sind voverst gestoppt.
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"Moege der Rhat der Zynfte wachen yber Ausbildung der
Lehrlinge, moege e verhindert unkontrolliert Wucher der
Handwerker und moege er all handwerkliche Ware einer strengen
Cxamination unterzichen auf dasz kein minder Werk in den

Handel kymmt,

(aus einer alten Zunftordnung, etwa 500 vor Hal)

Neben dem Altestenrat und dem Rat der
Kapitine gibt es in Havena noch den
Zunftrat, von dem heute niemand mehr
weif}, wann er zum ersten Mal zusammen-
getreten ist. In diesem Rat sind alle Zunft-
meister der Stadt vereinigt, und jeder
Handwerker, der den Meisterbrief erhalten
hat und in eine Zunft aufgenommen
wurde, ist berechtigt, an der Versammlung
teilzunehmen. So kommt es, daf} besonders
grofle Ziinfte (Bicker oder Bierbrauer)
iiber einen Grofteil der Stimmen verfiigen
konnen, wihrend die eher kleinen keine
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nennenswerte Macht darstellen. Hier ldf8t
sich beispielsweise die Zunft der Bogen-
bauer hervorheben, die nur drei Stimmen
in der Versammlung haben.

Geleitet wird der Rat der Ziinfte von
einem siebenkdpfigen Vorstand, der sich
selbst gern "Hiiter des Handwerks" nennt.
Sie vertreten die Ziinfte im Altestenrat und
sorgen dafiir, dafl das Handwerk in der
Stadt blitht und gedeiht. Alle sieben Jahre
miissen sie sich dem Zunftrat zur Wahl
stellen, wobei es, wie in den anderen Riten

Organisationen in Havena
von Andreas Michaelis

Teil 5
Der Zunftrat

auch, iiblich ist, sich Stimmen zu kaufen
und somit seine Neu- oder Wiederwahl zu
sichern.

Noch vor wenigen Jahren war der Rat der
Ziinfte fiir viele Gebiete des Handwerks
zustindig, doch heute sind ihm aufgrund
einer Anordnung des damaligen Fiirsten
Cuanu-Ui-Bennain, in ‘manchen Fragen
die Hinde gebunden. So war der Rat ehe-
mals dafiir zustindig, die Preise der einzel-
nen Werkstitten, Fleischer- und Bickerei-
en festzulegen, wobei lange Zeit Einheits-
preise fiir Havena giiltig waren. Nur beson-
ders begnadeteHandwerksmeister, die vom
Zunftvorstand ¢in besonderes Patent erhal-

- ten hatten, durften einen Teil ihrer Preise

selbst bestimmen.

Aufgrund dieser Preispolitik gab es in
Havena allerdings kaum noch handwerkli-
che Neuentwicklungen, so daf sie dem
Zunftrat nach einem Beschluf} des Fiirsten,
der vom Altestenrat bestitigt wurde, entzo-
gen wurde. Fortan konnte jeder Hand-

werksmeister seine Preise selbst festlegen,

dem Zunftrat kamen nur noch eine Kon-



trollaufgaben zukam, die Wucher verhin-
dern soll.en. So werden die Handwerksbe-
triebe regelmiflig durch die Zunftmeister
und den Vorstand kontrolliert, ob sie
ordentliche Arbeit abliefern. Pfuscher und
Wucherer kénnen aufgrund eines Be-
schlusses des Altestenrates der Stadt verwie-
sen werden.

Aufgaben, die dem Zunftrat noch heute
zukommen sind unter anderem die Kon-
trolle der Ausbildung von Handwerkern.
In den fiir die jeweiligen Ziinfte giiltigen
Ausbildungsordnungen ist genau festgehal-

ten, wie lange eine Lehre zu dauern hat,

und was ein Lehrling zu verdienen hat.

Zudem ist der Rat der Ziinfte fiir die
Wehrhaftigkeit der einzelnen Handwerks-
vereinigungen zustindig. Dazu mufl man
wissen, daf jeder Zunft in Havena ein
bestimmter Mauerabschnitt zugeordnet ist,
den sie im Fall eines Angriffes zu besetzen
und zu verteidigen hat. Hierbei stehen die
Zunftmeister im Rang eines Weibels und
unterstehen der Stadtgarde.

Der Vorstand des Zunftrates stellt fiir
jedes Jahr eines Ubungsplan auf, der von
den einzelnen Vereinigungen erfiillt wer-
den mufl. Und so kann es schon vorkom-
men, dafl aller Tischler ihre Betriebe
geschlossen halten, weil die gesamte Zunft
eine Wehriibung durchfiihrt. Bei diesem
Spektakel kommt es nicht selten zu ver-
stopften Straflenund zu Menschenaufliu-
fen, die sich an dem militdrischen Gebah-
ren der Handwerker erheitern.

Auch wenn der Eindruck entstanden sein
koénnte, alle Ziinfte Havenas arbeiteten
Hand in Hand, mufl betont werden, dafl
dem wahrhaft nicht so ist. Unter den ein-
zelnen Vertretungen gibt es vielmehr unii-
berwindliche Reibereien und stindig
kommt es in Ratsversammlung zu teilweise
handfesten Auseinandersetzungen, die den
Rat beschluf8unfihig machen. Zusammen-
arbeit zwischen den einzelnen Ziinften gibt
es nur in den seltensten Fillen, und viele
Abstimmungen werden aus reiner Bosheit
boykottiert.

Wie man die Ziinfte ins Spiel s
einbinden kann, findet ihr im |
nichsten Teil des Artikels.

Thorben Grunigg - Vorstandsmipg]ied

Thorben Girunigg ist seit mehr als 20
Jahren der Zunfimeister der Apotheker
und wurde vor 12 Jahren zum ersten
Mal in den Vorstand des Zunf-frafés
gewdhlt, in dem er den Posten des Kas-
senmeisters bekleidet. Thorben ist mit
seinen 62 Jahren das dlteste Mifglied
des Rates, und bsse Zungen behaupten,

er wirde nur gewdshlt, weil sowieso
jeder damit rechne, dof er seine nach-
ste Amtszeit nicht tiberleben wird.

Thorben hat mittlerweile seine eigene
Apotheke aufgegeben, denn sein Amt
als Kassenmeister des Rates bringt viel
Avrbeit mit sich und schlieflich ist es
thm zu verdanken, dafd im Jahr 18 Hal

ein riesiger Bestechungsskandal auf-

gedeckf wurde, nachdem er eine

gewissenhafte Buchprifung vorgenom-
men hatte. Allein einige Zunftmeister waren nicht sonderlich begeistert von
dieser Tat, brachte sie thnen doch die Bannung ein.

Der alte Mann ist die Korrektheit in Person und er rithmt sich damit, die
Zunf’rkasse soweit auf Vordermann gebrackf zu haben, das davon ein Lehr=
Iihgskaus gebaub neue Waffen 2u Veri'eidigung gekauff und zahlreiche Wit-
wen von Handwerkermeister finanziell unterstistzt werden konnten.

Auch im Altestenrat hat er der Stadt durch manch kluge Berechhung und
neuen Finanzpldnen viel Geld gespart. Selbst der Markvogt und der Kahnig
haben schon die Dienste des Rechenkiinslers in Anspruch genommen und die
Kauﬂeufe Ongswin und Rasfburger sollen ihm viel Geld gebofen haben, um
ihn als Vorsteher ihres Kontores zu gewinnen.

Doch Thorben ist viel zu bescheiden, um ein solches Angebot anzunehmen.
Zudem f&hlf er sich dem Zunf‘frai' so verpflicl'\fei', daﬁ es ihm niemals in den -
Sinn kéme, seinen Posten aufzugeben. :

Im Vorstand der Zinfte ist Thorben Girunigg ein entschiedener Gegner des
Brauers Zaarn Thergared, der seiner Ansicht nach zu gewissenlos mit
dem Geld der Ziinfte umzugehen pflege. Seitdem versucht der Zunftmeister
der Brauer, geni-
gend Stimmen zusam-
menzubekommen, um
den Kassenmeister
seines Amtes enthe-
ben zu kénnen, Doch
der freundliche, alte
Mann hat dafisr viel
zu viele Fursprecher
im Rat.
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