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Fiir K6nig & Marktvogt

Markttag, 18. Boron 24 Hal

Albernia & Havena

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

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

Gelbe Seerose bliht

Wie uns heute morgen bekannt
wurde, wurden dem chrenwerten
Biirger Joost Cuigillin in der
letzten Nacht mehreve wertvolle
Schmuckstiicke gestohlen. Da-
runter befanden sich zwei Rubin-
vinge und ¢in Kollier aus Ru-
binen und Smavagden, deven
Wert uns dev Bestohlene nicht
nennen mochte. An dev Stelle dev
Kleinodien hatte sich am
Morgen eine gelbe Seevose in dev
Schmuckkiste befunden, so daf
sich die verruchte Dicbesbande

nun neuerlich ins Gesprich
gebracht hat. Wihrend man die
Collkiihnheit der Diebe - oder
war ¢s nur einer - schon beinahe
bewundern kann, kénnen wir ob
der Leistung unsever Garde nur
den Kopf schiitteln,

Seit Jahren treibt die Gelbe
Seerose nun ihr Unwesen in dev
Stadt, und seit Jahren versichern
uns die Vervantwortlichen der
Garde, man wiirde die Diebe in
den nachsten Wochen srellen,

Unterstadt brennt

Zu ¢inem interessanten Schau-
spiel kam es vor dvei Tagen, als
eine der Ruine der Unterstadt
Seuer fing und mehrere Stunden
brannte. Auch wenn sich die wil-
desten  Geriichte iiber den
Ausbruch des Seuers in den
Steafien von Havena halten, wird
sicherlich ¢in unkontvolliertes
Seuer ¢ines Sammlers dafiiv ver-
antwortlich sind.

Gegen (Dittag waren die ersten
dunklen Rauchschwaden in den
Sischevort gezogen. Sie waren so
dicht, daf viele Menschen ent-
setzt die Sensterliden schlossen
und einigen angewidert Stoff-
lappen vor ihve Nase hiclten.
Dafi ¢s so dunkel wurde, dafi in
cinigen Cavernen die Laternen

angeziindet wurden, stimmt
allerdings nicht.
Schnell  hatten  sich  viele

Havener auf dem Bennaindamm
versammelten und erfanden die
wunderlichsten Gruselgeschich-
ten, von Odenen keine dev
Wabrheit auch nur nabe gekom-
men ist. Sindige Kramer holten
ihve Bauchladen heraus und
boten den  Herumstehenden
Getranke und kleine Speisen an,

So entstand spontan ¢in kleines
Volksfest an de¢r Grenze von
Siidhafen und Sischevort, das
cigentlich nur die Bierbrauer
storte, die ihrer Arbeit nachgehen
wollten
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Nun, geschehen ist freilich
nicht, und so miissen sich alle
aufrechten Biivger Slurens, denn
sie gehdren zu den Hauptopfern
der Bande, fragen, ob ihre Habe
bei ¢ine solchen Stadtwache noch
sicher ist.

Hauptmann Cheannard wufite
auf diese Srage zunichst nichts
zu antworten, aber immerhin gab
ev den Hinweis heraus, man
moge sich in niachster Zeit nicht
mit Rubinen geschmiickt in dev

Offentlichkeit zeigen. Ganz
offensichtlich hat die Gelbe
Seerose ein besonderes Interesse
an diesem €odelstein, denn in den
letzten zwei Jahren stahlen die
Diebe immer auch Rubine.

Ob dieser Aufeuf nun etwas
bewirken wird, bleibt indes
unklar. Ich kann ¢s miv aller-
dings nicht vorstellen. Die Garde
ist nun gefordert, die Diebe ding-
fest zu machen, gute Ratschlige
helfen nicht weiter. ami

eiche in Baugrube

€inen grausigen Sund machte
der Strafienarbeiter Sinn Tho-
mark, als ev seinen Arbeitsplatz
in der Briickstrafe vor zwei
Cagen erveicht.

Sinn  hatte gerade seine
Schaufel und mehreve Eimer
bereitgestellt, als ev auf einen
Stoffetzen in der Baugrube auf-
merksam wurde. Schnell sprang
ev hinein und schaffte den Sand
beiseite.

Dabei stief ev auf die leiche
eine etwa 25 jabrigen Svau, die
offensichtlich in dev vorherigen
Nacht dort verscharet worden
war. Sie wies mehrere Wunden
auf, die von scharfen Waffen
stammen mogen, wobei nicht

cindeutig festgestellt werden
konnte, ob die Wunden von
einem (Meuchelmorder oder von
cinem Kampf stammen,

Ratselhaft wird zunichst cin-
mal die 1dentitit dev jungen Srau
bleiben, die einige Kérperbilder
an den Avmen und auf dem
Riicken trug. Sollte irgend
jemand eine solch junge Srau
vermissen, wird ev gebeten, sich
bei der Stadtgarde zu melden.

Serner werden Zeugen gesucht,
die vielleicht cinen Kampf in den
Steafen beobachtet haben. Schon
dev kleinste Hinweis konnte dev
Garde bei der Auflosung des
Salles weiterhelfen.
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Havena

- Nachrichten aus

Albernia

Belastigt
Honingen. Bei ¢inem Besuch

seiner koniglichen (Majestit in
Honingen, wurde der Monarch
auf einem Rundgang durch die
Stadt von herumlungernden
Burschen belistigt, indem sie
ihn einen Verviter nannten und
sonstwie beschimpften.

Der Kénig Cuanu-UJ-Bennain
konnte itber die Jregeleiteten
nur lachen, die inzwischen im
Stadtgefignis sitzen und auf
cine mehrjahrige Strafe wegen
Majestitsbeleidigung warten.

Gerichtet

Abilacht. In Abilacht wurde in
der vergangenen Woche derv
beriichtigte Mérder Hordach
hingerichtet.

€twa dveibundert Biirger dev
Stadt fanden sich zu der
Hinvichtung ein, um mitzuerle-
ben, wie der Mann, der so
unglaubliche (Morde begangen
hat, am Henkerbaum aufge-
hingt wurde.

Den ganzen Vormittag dauerte
der Todeskampf des
Delinguenten, dann erbarmte
sich e¢in Mann des Verurteilten
und hingst sich an in, Sofovt
brach das Genick des Mdrders
unter dem lauten Jubel dev
Massen,

€s ist gut zu wissen, daf dev
gefabrlichste Verbrecher Alber-
nias nun endlich seiner gevech-
ten Strafe zugefiibet wurde.

Heimsieg

Honingen. In cinem packenden

Jmmanspiel setzten sich die
Honinger Wolfe gegen die
Adler aus Grangor mit 15 : 13
durch. €rst in den letzten
Augenblicken  konnte  die
Gastgeber  durch  einen
Zweipunkteschufs den Sieg per-
fekt machen, dev lange gefilyr-
det schien, nicht zuletzt des-
halb, weil die Wolfe e¢inen
Achtpunktevorsprung wieder
verspielt hatten.

Damit verspricht das
Sreundschaftsspiel zwischen
den Wélfen und den Bullen in
zwei Wochen (in Havena) eine
intevessante Begegnung zu
werden. Viele glauben schon
daran, daf Honingen seit sehr
langer Zeit mal wieder mehe als
Orei Punkte in Havena macht.

FluBfahrt

DHavena, Von Havena aus sollen
in viev Tagen acht Slufschiffe
zu einer Ausflugsfabrt den
Grofien Sluf aufwivst aufbre-
chen.

Mit dieser Prozession soll allen
Gottern fiie ihre Milde gedankt
werden, die sie im letzten Jahe
haben walten lassen.

Der Kénig hat seine Teilnahme
inzwischen abgesagt, da er zu
¢inem Ovingenden Gesprich
nach Nostria geladen wurde.
Dafiiv nimmt aber seine bezau-
bernde Srau und Kénigin an
dem Sest teil.

Rennen verboten

Wie uns  Vevtveter des
Altestenvates gerade mitgeteilt
baben, wird das Bootsvennen im
Hafenbecken, das von einigen
Slufifischer ovganisiert werden
sollte, von amtlicher Seite verbo-
ten.  Nun  bleibt  den
Orvganisatoren nur noch ein
Bittgang zu (Markvogt Herlogan,
der sich allerdings schon vor
Wochen ablehnend zu dieser
Veranstaltung geiufiert hat,

Umbrad Thotigg, wortfithren-
der Planer des Rennens, hatte
unserer Redaktion schon vor dvei
Cagen mitgeteilt, daf der Antrag
im Altestenrat wobl nicht durch-
kommen wiirde. Wir wollen aber
bezweifeln, daff dies Odamit
zusammenhangt, dafi zu wenig

Schmiergelder an die
Abgeovdneten gezahlt worden
seien.

Jm gleichen Atemzug hatte uns
here Thotigg mitgeteilt, das
Rennen wiirde auch ohne offizi-
elle  Crlaubnis durchgefiihrt
wiirde. Alle Teilnehmer seien
bereits in Havena, und es werfe
ein schlechtes Bild auf die
Hauptstadt Albernia, wenn der
beste Ruderer Thorwals unver-
richteter Dinge wieder abreisen
miifte.

Die Garde hat indes angekiin-
digt, hart  durchzugreifen.
Notfalls schlagen wiv Lcher in
die Boote’, Aufierte ¢in Sergeant,
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Garde im Orkendorf

Manchmal miissen wiv uns fea-
gen, ob die Mitglieder des
Alltestenrates genau wissen, was
sie tun. Anscheinend bedeutet
ibnen das Leben cines Gardisten
nicht besonders viel, denn wie
sollte man sonst erkliven kon-
nen, wie die Herven und Damen

abgeordneten  dafiivstimmen
konnten, e¢ine Wache im
Orkendorf einzurichten.

€s Dbediirfte sicherlich 20
Minner vom Schlage des
Hauptmannes Cheannard, um
eine solche Wache cinigevmafien
effektiv leiten und halten zu kén-
nen. Aber solche Mianner sind
selten in unserer Zeit, und auch
¢in Blick in den Abgingev-
jahrgang der Kriegerschule kann
da keine Hoffnungen machen.
Unsere Gardisten mogen ihren
Dienst gut vervichten, aber im

Orkendorf werden sie keine
Woche iibetleben.

Dort wimmelt ¢s nur so von
Betriigern und (ordern, vevei-
nigt in Banden, die den Soldaten
ans Leder wollen. Welche Sreude
werden sie evst haben, wenn das
nette kleine Biivo der Wache in
Slammen aufgeht.

Unvevantwortlichkeit muf man
den Stadtvitern wohl bescheini-
gen, demn  e¢ine  solche
€ntscheidung kann keinem ver-
niinftigen Gedanken entsprun-
gen sein.

Warten wiv zunichst ab, was
uns die Zukunft bringt, denn
noch hat der Markvogt dem
Beschlufs nicht zugestimmt, was
ev allerdings wie in  allen
Militdrsachen tun muf. ahb



Die Wahrheit
tiber Sukkuvelani

Meisterinformationen
zur Insel im Perlenmeer

von Andreas Michaelis 5 é‘%

“... unser Sclf\iﬁ: wehrte sich gegen die WOgeV\de See, die versuchte, unsere

Aufbaufch zu zertriimmern. Noch niemals hatten wir im Kaucatan einen
derartigen Sturm erlebt. Hier, am Ende der Welt war das Wasser

immer glatt gewesen ...

/4 Wejhan
M

... In der Ferne tauchte schlieflich Sukkuvelani auf, und - at!
auch wenn wir uns bewuft waren, dafl die Sklavenhalter Neu"Baburlnz

keine Fremden auf ihrer Insel duldeten, so muften wir

doch zusehen, uns neues Trinkwasser zu besorgen ...

... kriegerische Weiber waren tiber uns hergefallen und

hatten bereits acht Mann der Bescn‘zung getotet, als eine
;Anf&'\krein dem Treiben Einhalt gebot. Man nahm uns die
Waffen ab und brachte uns auf einem FluBschiff in eine Stadt

im Herzen der Tnsel ...

... das Dach des Tempels erstrahlte im puren Golde. Reich

missen die Leute hier sein. Doch wo sind die Alanfaner?

Wir werden flichen miissen, denn mir scheint, wir sollen alle ermordet werden.

(Logbuch eines unbekannten Kapitans)
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Als wir 1992 im Letzten Helden den
Bericht iiber die Perlenmeerinsel Sukkuve-
lani begannen, ahnten wir nicht, daf es in
der DSA-Redaktion einmal Pline geben
wiirde, aus dem Eiland einen alanfanischen
Auflenposten mit groflen Plantagen und
Edelsteinminen zu machen. Doch so sehr
wir uns auch iiber die Darstellungen in der
Al'Anfa-Box irgerten, sie lieen sich nicht
ignorieren. Es war nun an uns, unsere
Ideen zu retten. Was dabei herausgekom-
men ist, wollen wir euch auf diesen Seiten
andeuten.

Viele Fehler

Als klar wurde, was es mit dem rondriani-
schen Sukkuvelani auf sich haben wiirde,
stellten wir fest, dafl unsere Beschreibun-
gen in den Heften 22 und 23, sowie in den
Abenteuern des Abenteuerbandes 1 nun
einige Fehler aufwiesen, die es zu beseitigen

gilt.

Die Einleitung
des Artikels aus DLH 22 muf nun neu
geschrieben werden. Hier der richtige Text:

Im Jahre 14 Hal brach eine Gruppe
Geweihter von Khunchom aus auf, um
Geriichten iiber eine Insel im Perlenmeer auf

der ein ungewshnlicher Rondrakult herrschen
soll, auf die Spur zu kommen. Sie gewannen
den Hindler Arenwein fiir dieses Unterneh-
men, der ihnen eines seiner Schiffe zur Verfii-

gung stellte.

Im Monat des Phex landeten die 11
Geweihten nach einer mehrwichigen Seereise
voller Fihrnisse auf einer Insel, die der
Kapitiin des Schiffes als Sukkuvelani identifs-

Zierte.

Bereits beim Verlassen des Schiffes in Rbhod-
num gab es erste Probleme, denn die Sukku-
velanier weigerten sich, die beiden Vertreter
des Praios und die Geweibte der Rondra an
Land gehen zu lassen. Erst nach ziben Ver-
handlungen wurde den drei Priestern gestat-
tet, das Land zu bertreten. Allerdings wurden
sie stindig von zwei Kriegerinnen aus Neu-
Baburin begleitet.

An den Namen der Geweihten indert
sich nichts.

Nachdem die elfképfige Expeditionsgrup-
pe ihre Arbeit vollendet hatte, kehrte sie
nach Kunchom und schlieflich nach Kus-
lik zuriick, um ihre Erlebnisse zu Papier zu
bringen. Da Al'Anfa stets ein Geheimnis
aus ihrer Anwesenheit auf Sukkuvelani
gemacht hatte, zweifelte niemand den
Bericht an, doch als dieser die Stadt im

Siiden erreichte, begannen insbesondere
die Hohepriester des Borons damit, die
Ausfithrungen als Fantastereien zu entlar-
ven. Im Jahr 21 Hal besuchten viele hoch-
rangige Geistliche und Botschafter aus vie-
len Lindern Aventuriens auf einem alanfa-
nischen Schiff die Insel und konnten sich
davon iiberzeugen, daff es dort keine Ron-
dratempel gibt.

Inzwischen wurden bis auf den Inge-
rimmgeweihten Norbo Ilumkis, der nach
Xorlosch geflohen ist, und die Priesterin
der Peraine Fenia Bodiak, die Schutz im
Tempel von Havena gefunden hat, alle
Teilnehmer der Expedition verhaftet und
in verschiedene Noionitenkloster gebrache.
Alle Berichte wurden vernichtet oder
zumindest aus den offiziellen Teilen der
Bibliotheken verbannt...

Die Geschichte der

Insel
An der Geschichte der Neu-Baburiner
indert sich nicht besonders viel, bis wir

zum dem Zeitpunkt kommen, der mit
Kontakt nach Auflen iiberschrieben ist.

Eine Kontaktaufnahme mit Kaufleuten
aus Khunchom hat es niemals gegeben.
Alle Geriichte iiber eine Insel, auf der Ron-

drapriester herrschen, stammen von

Rhodinum

Einwohner: 46
Garnison: 25 Rondrageweihte
Tempel: Rondra/Kor, Efferd

Rhodinum hat sich von allen Orten auf
Sukkuvelani am schlechtesten von dem
Erdbeben im Jahr 102 vor Hal erholt.
Die meisten Bewohner des damals voll-
kommen zerstorten Rhodinums wan-
derten nach Neu-Baburin ab.

Heute leben hier nur noch einige Fischer
in den verbliebenen Hiusern und
Geweihte der Rondra, die in Rhodinum
ausgebildet werden und in dem einst
prachtvollen Tempelgebdude (1) woh-
nen.

Interessant ist noch der kleine Tempel
des Efferd (2), der dem Meergott schon
vor langer Zeit erbaut wurde, da Efferd
von den Sukkuvelaniern als Verbiinde-

Am Strand vor dem Ort findet man stets
einige Boote der Fischer und ausgebrei-
tete Netze, an denen Ausbesserungar-
beiten vorgenommen werden.

ter der Rondra angesehen wird.
&

Der préchtigste Bau des Ortes aber

-3 B0 3%

ist das Wohnhaus des Quirins
Harandhur (3). Es wird stindig
von zwei Geweihten bewacht, die
niemanden zu dem Hochgeweih-
ten lassen, der nicht erwartet wird.

Zudem gibt es aber noch ein wei- m @,

teres Gebdude, das bewacht wird. ¥ 2 y, I >

Bei ihm handelt es sich um ein ey Ly¥s A
Lagerhaus (4), in dem Dinge auf- ,

bewahrt werden, die Piraten abge- mbobmum
nommen wurden. ——
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irgendwelchen Piraten. Somit koénnen die
beiden Abschnitte Kontakt nach Auflen
und Glaubenskrieg gestrichen werden.
Stattdessen war diese Zeit einfach nur so
ereignislos, daf§ die Geweihten der Expedi-
tion nichts dariiber geschrieben hatten.
Wennimmer in den Beschreibungen Wa-
ren erwihnt werden, die durch den Handel
mit Khunchom nach Sukkuvelani kamen,
stammen diese nun von den Piraten, die
immer wieder versucht haben, iiber die
Insel herzufallen. Diese Uberfille endeten
stets damit, daf alle Piraten getotet, ihre
Ladungen eingezogen und ihre Schiffe ver-
brannt wurden.

Die Geschichte setzt wieder im Jahre 102
vor Hal ein, in dem es am 12. Peraine zu
einem schweren Erdbeben kam.

Die Geographie der
Insel

Nachdem feststand, dafl es das Sukkuve-
lani, wie es die Expedition beschrieben
hatte, nicht gab, begann man damit, das
Logbuch des Schiffes Wellenreiter zu
suchen, in dem iiber mehrere Reisen in die
Gewisser um die Perlenmeerinsel berichtet
wurde. Leider konnte weder das Schiff
noch das Buch gefunden werden, so daf§
nicht herauszufinden war, was der Kapitin
und seine Mannschaft gesehen haben.

In Kreisen hoher Geistlicher ist man
inzwischen der Meinung, daff es dieses
Logbuch gar nicht gibt. Er herscht die
Ansicht, es sei eine Erfindung der For-
schergruppe.

Neu-Baburin

Mitten in Neu-Baburin steht das Frem-
denhaus, das nun, da es niemals einen
Kontakt nach Auflen gegeben hat, véllig
seine Bedeutung verloren hat. Trotzdem
gibt es diese Einrichtung und sie wurde zur
Wohnstatt der Geweihtengruppe, die im
Jahr 14 Hal die Insel besuchte. Doch sie

hat eigentlich einen anderen Zweck.

Die Neu-Baburiner sind wihrend all der
Jahre davon ausgegangen, daff auf dem
Festland immer noch der Praioskult

regiert. Fiir den Fall, daf} weitere Fliichtlin-

ge nach Sukkuvelani kimen, wurde ein
Haus gebaut, in dem sie erst einmal Unter-
schlupf finden sollten. Es wurde zwar nie
gebraucht, aber immer gepflegt. Im Volks-
mund bekam es den Namen Fremdenhaus.

Rhodinum

Mit dem Wegfall der Bezichungen nach
Khunchom verliert auch der Ort Rhodi-
num in seiner urspriinglichen Fassung
seine Daseinsberechtigung. Darum soll er
an dieser Stelle neu beschrieben werden.

Im Reich der
Kriegsgottin

Leider bleibt auch das zweiteilige Sukku-
velaniabenteuer aus DLH 22&23

Die Riickkehr der Helden nach Khun-
chom gestaltet sich auch schwierig, denn
wenn sie von ihren Erlebnissen auf Sukku-
velani berichten, laufen sie Gefahr, den
Geweihten der Expedition in ein Noioni-
tenkloster zu folgen.

Abenteuerband 1

Die beiden Sukkuvelaniabenteuer in dem
DLH-Sonderband, der zur Messe '93 in
Essen erschienen ist, passen iiberhaupt
nicht mehr in das neue Konzept und erhal-
ten deshalb den Stempel UNGULTIG.

Damit ist alles so geindert, daff ibr dem-
ndchst in einem Abenteuer herausfinden
kinnt, welches Geheimnis Sukkuvelani und
seine Bewohner umgibt.

nicht unbeeinfluflt von der Tatsa-
che, daf es keinen ausfiihrlichen

Fremdkontakt zum Festland gibt.

Wihrend des kleinen Empfanges
bei der Nharas-Enkida diskutiert
die Herrscherin der Neu-Baburiner
nun mit den Helden dariiber, ob es
giinstig wire, Handel mit den
Stidten an der Ostkiiste Aventuri-
ens zu treiben. Sie denkt an eine
Offnung Sukkuvelanis nach Auflen
und trifft damit auf den Wider-

spruch einiger Quirins.

Es sollte nicht vergessen werden,
dafl die Helden in dem Abenteuer
erst die zweite Gruppe von Festlin-
dern sind, die Sukkuvelani ohne
bése Hintergedanken besuchen.
Vor ihnen sind die Geweihten nur
mit der Expeditionstruppe zusam-
mengekommen, und das ist bereits

einige Jahre her.

Selbstverstindlich legt wihrend
des Aufenthaltes der Abenteurer
kein Handelsschiff aus Khunchom
an. Stattdessen kommt es zu einem
Pirateniiberfall, bei dem alle Pira-
ten in die Hinde der Sukkuvelanier
fallen. Die Geweihtenschaft sieht
von einer Zerstérung des Schiffes
ab, wenn die Helden damit am
Ende des Abenteuers zum Festland

zuriickkehren wollen.
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Der alte Sammler
Kjaal Norwen

Es gibt bemitleidenswerte Individuen unter uns, die gezwungen sind,
sich Tag fitr Tag in die Ruinen der Unterstadt zu wagen. Sie traumen
davon, irgenc]wavm einmal dort ihr Gliick zu fihden, und bemerken
kaum, wie dabei ih» Verstand allmahlich von der verderbnisbringet«den
Aura der Totenstadt zerfressen wird, bis sie schlieflich ganz ihre

Menschlichkeit verlieren.

Meist gelr\éren sie zu den }"\rms‘ren der Armen, die von der verzwaifel-
ten 'Hoffhmng angefwieben werden, irgend etwas aus dem stinkenden
Schlamm graben und anschliefend fiir ein paar Heller verdufern zu

kénnen. Sie finanzieren derart mithsam ihr Dasein, weil sie hirgendwo
sonst geduldet werden. Niemand gibt einem ‘Sammler’, wie sie sich
selbst benennen, Avbeit ja die meisten Menschen fiirchten sie sogar

und meiden jeglichen Kontakt, weil sie sie fiir unrein halten.

Geschieht ein Unfall, werden mitunter Sammler zur Rechenschaft
gezogen, nur weil sie das Pech besafen, sich zur falschen Zeit am
fa|scl/\en Ovt aufzulf\aHeV\. ‘Sie graben mit thren Handen nach dem
Ungliick der Vergangenheit und bringen Dinge zu uns, die schon seit
langen Jahren in der lichtlosen _Eiefe geruhf haben’, heift es meist in
den Recl'\ffer’rigungen, ‘daher ist es nur rechtens, wenn sie hin und wie-
der auch die Folgen ihres gewissenlosen Handelns tragen miissen.’
Wirkliches Verstandnis fir die ungliickliche Lage der Sammler bringt

jedocl'\ niemand au\f.

Es ist daher unvermeidlich, daP fragliche Personen — selbstverstandlich
nur zu ihrem eigenen Schutz — unverziiglich aus Havena entfernt wenr-
den, und daf jenes ‘Sammeln” in den Ruinen von dem heutigen Tage an

unter Androhung schwerster S’rrafen untersagt wird

(aus den Reden Thasparon Dercs anlaBlich der Wahl des Burgermeister, 12 Hal)



Die Problematik der Sammler ist in
Havena bis zum heutigen Tage ungeldst
und sorgt sowohl im alltiglichen Leben, als
auch bei politischen Debatten immer wie-
der fiir allerhand Spannungen. Niemand
fiihlt sich bei dem Gedanken an die
Gegenwart dieser Gestalten besonders
wohl. Dennoch werden sie von den mei-
sten Biirgern stillschweigend geduldet —
méglicherweise, weil ihnen bewufit ist, wie
leicht sie selber in eine vergleichbare Lage
geraten kénnten. Die wenigsten Sammler
waren nimlich Zeit ihres Lebens derart
arm, sondern haben durch einen plétezli-
chen Schicksalsschlag ihre gesamte Habe
eingebiiflt und sahen sich gezwungen,
fortan auf diese Art ihr weiteres Leben zu
bestreiten.

Die halbherzigen Versuche der Obrigkeit,
die Sammler aus Havena zu vertreiben,
scheiterten meist daran, dafl sich diese in
den Ruinen der Altstadt wesentlich besser
auskennen als die Mitglieder der ausge-
sandten Stadtgarde — und fiir jeden Samm-
ler, dessen man habhaft werden konnte,
schienen drei neue aufzutauchen. Groben
Schitzungen zufolge soll es zur Zeit mehre-
re Dutzend Menschen in Havena geben,
die vom ‘Sammeln’ leben. Eine genauere
Zahl anzugeben, ist leider unméglich, da
die Lebenserwartung eines Sammlers auf-
grund der Gefahren der Unterstadt und
ihrer sonstigen Lebensumstinde nicht sehr
hoch ist. Gerade im Winter kommt es hiu-
fig vor, daf§ ihr ausgemergelten Korper aus
dem groflen Flufl gefischt werden miissen.

Kjaal Norwen

Schon seit zwanzig Jahren durchstreift der

alte Kjaal tagtiglich die Ruinen der Unter-

stadt und ist somit einer der iltesten
und erfahrensten unter den Samm-
lern. An sein urspriingliches Leben
kann er sich kaum noch entsinnen —
zumindest behauptet er dies, wenf er
darauf angesprochen wird — man
munkelt aber, daf§ Kjaal Norwen einst
zur Zunft der Bierbrauer gehorte und
dort einigen Einflufl gehabt haben

soll.

Welche ungliicklichen Umstinde
ihn zu einem Sammler gemacht
haben, ist allerdings unbekannt, még-
licherweise sind aber Hinweise darauf
in den alten Zunftbiichern zu finden,
die natiirlich unter strengem Ver-
schluf gehalten werden. Doch Kjaal
Norwen trauert seinem verlorenen
Leben kaum nach und hat sich lingst
mit seiner Lage abgefunden, anson-
sten hitte er kaum so lahge in der
Unterstadt iiberleben kénnen.

Der ungefihr fiinfzigjahrige Mann
ist von niedrigem Wuchs und besitzt
einen drahtigen Kérperbau, der ihn
extrem zerbrechlich und verletzlich
erscheinen liflt. Doch dieser erste
Eindruck tiuscht, denn Kjaal ist iiber-

raschend kriftig. Seine Bewegungen
sind trotz des . fortgeschrittenen Alters
geschmeidig, scine Glieder im hohen Maf3e
beweglich, so dafl er sich durch Spalten
und Risse zu zwingen vermag, die fiir
andere uniiberwindlich wirken. Seine
Hautfarbe ist von einer ungesunden Blisse
gepriagt, zu der einige rétliche Flechten
und Wucherungen in einem abstoflenden
Kontrast stehen. Eine hiflliche Narbe ver-
unziert auflerdem sein faltiges Gesicht, die
er sich bei einer unliebsamen Begegnung
mit einem Dekapus zugezogen hat, dessen

Lagerstitte er auf einem seiner Ausfliigen
in die Vergangenheit Havenas versehent-
lich zu nahegekommen war.

Normalerweise haust Kjaal in einem zer-
fallenen Haus am Rande der Unterstadt
und betritt das bewohnte Havena nur in
den Abendstunden, wenn er einige seiner
Fundstiicke verkaufen will. Dabei sucht er
meist das kleine, heruntergekommene
Geschift von Celem Ryandhber auf, der

einen ‘guten Teil seiner Einkommen iiber

Kjaal Norwen

(A)D&D: St: 12, In: 9, We: 9, Ge: 14, Ko: 8, Ch: 7, RK: 9 (10), TW: 3, TP: 15, ETWO:
S: 1W4 (Dolch), Gesinnung: (chaotisch) neutral
DSA: MU: 15, KL: 10, IN: 12, CH: 8, FF: 7, GE: 13, KK: 11, AG: 2, HA: 3, RA: 1, GG: 3, TA: 2,]Z: 2, NG: 5, LE: 34, AU: 47,
AT: 9, PA: 8, RS: 0, TP: 1W6 (Dolch), Stufe: 3, MR: 1
Midgard: Grad 2, St: 61, Ge: 77, Ko: 48, In: 52, Au: 42, pA: 47, Sb: 60, LP: 8, AP: 10, RK=OR, RW: 60, HGW: 55, B: 22,
Res. +11/13/11, Abwehr +12, Angriff: Dolch +6 (1W6-1)

19, BW: 25/75, RW: Krieger 1, A: 1,
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Sammler-Fundstiicke bestreitet. Dieser
wirkt beinahe ebenso verkommen wie die
Sammler, die bei ihm ein- und ausgehen,
und gilt als beste Adresse fiir Auflenstehen-
de, wenn es gilt, mit einem jener Obdach-
losen in Verbindung zu treten.

Nur selten bietet Kjaal Norwen eines sei-
ner Objekte auch anderen feil, denn er hat
iiber die Jahre hinweg zu viele unschéne
Erfahrungen mit den ‘normalen’ Bewoh-
nern Havenas gemacht, als daf er iiber-
mifligen Wert auf den Kontakt mit ihnen
legt.

Woas fiir alle Sammler gilt, trifft auf den
alten Kjaal ganz besonders zu. Man kann
ihn beim besten Willen nicht als normalen
Verbrecher hezcichncn, wenngleich er nach
seinen eigenen Regeln lebt und sein eigenes
Verstindnis von dem entwickelt hat, was
rechtens ist und was nicht — Vorstellungen,
die es ihm beispielsweise erlauben, sich zu
nehmen, was er zum Leben braucht, selbst,
wenn dies das Eigentum anderer betrifft,
ohne sich dabei einer Schuld bewuflt zu
sein.

Kjaal ist Fremden gegeniiber — und alle
"Nichtsammler” gelten fiir ihn als fremd —
extrem mifltrauisch und verschlossen.
Erfihrt er, dafl jemand, aus welchem
Grund auch immer, nach ihm sucht, zieht
er sich tief in die versunkene Unterstadt
zuriick, dann ist es selbst fiir andere Samm-
ler schwer, ihn aufzuspiiren. Doch selbst,
wenn man Erfolg hat und Kjaal Norwen
Aug’ in Aug’ gegeniibersteht, erweist sich
eine Unterhaltung als schwierig.

Das liegt zum Teil daran, daf der alte
Mann nicht die Zihne auseinanderkriegt’,
man kann sich aber auch nicht des Ein-
drucks erwehren, dafi er nicht ginzlich auf
dieser Welt lebt. Stindig scheint irgend
etwas seine Aufmerksamkeit zu erregen,
was dies aber ist, kann von seinem Gegenii-
ber mit dem besten Willen nicht entschie-
den werden. Bei solchen Gelegenheiten
fixiert der Alte einen scheinbar beliebigen
Punkt in seinem Gesichtskreis und lauscht
instindig in sich hinein. Mitunter stam-
melt er auch einige schwer verstindliche
Worte, die nur in den seltensten Fillen
einen vagen Sinn ergeben.
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Kjaals Traum

Die meisten Menschen, die mit Kjaals
verschrobenem Verhalten konfrontiert
worden sind, schreiben dies den unheilvol-
len Einfliissen der versunkenen Stadt zu.
Sie ahnen nicht, daf} die Visionen, die ihn
von Zeit zu Zeit ereilen, weder einem ver-
wirrten Hirn, noch den Einfliissen dunkler
Michte, deren Prisenz in der Unterstadt
als erwiesen gilt, entspringen. Vielmehr
fuflen sie auf einem realen Erleb-
nis, das Kjaal Norwen vor Jah-
ren in den Ruinen des versun-
kenen Havenas gehabt hat,
und das ihn auch heute noch

an diesen Ort bindet.

Der Alte hitte nim-
lich schon seit gerau-
mer Zeit dem Samm-
lerdasein
und wieder in das nor-
male, stidtische Leben zuriickkehren kén-
nen, seit er unter einem Turmfundament,
das sich aus dem Untergrund gehoben
hatte, einen Hohlraum entdeckt und darin
eine erkleckliche Menge alter Silbermiin-
zen gefunden hatte. Doch an solch einer
Verinderung hegt Kjaal kein Interesse und
durchstreift weiterhin tagein, tagaus die
Ruinenfelder.

entrinnen

Es ist eine Suche, die den Sammler in sei-
nem momentanen Leben gefangen hilt, die
Suche nach dem Ort, an den er vor Jahren
zufillig geraten war. Damals ist es Nacht
gewesen, und Kjaal litt an hohem Fieber.
Doch das entbehrungsreiche Leben in den
Ruinen erlaubt es einem nicht, auf Krank-
heiten Riicksicht zu nehmen, und deshalb
war er losgezogen, obwohl es ihm kaum
mdglich war, einen Schritt sicher vor den
anderen zu setzen.

Wenngleich in jener sternenklaren Win-
ternacht der Mond grof und rund iiber der
versunkenen Stadt gestanden hatte, besitzt
Kjaal keine Vorstellungen dariiber, wohin
er damals gegangen war. Alle Erinnerungen
an jenen verhingnisvollen Marsch sind nur
bruchstiickhaft und vermitteln Eindriicke
und Szenerien der Unterstadt, wie er sie
noch nie zuvor und seitdem auch niemals
wieder wahrgenommen hatte. Alle Versu-

che, diese Gegend wiederzufinden, einen
markanten Punkt zu entdecken, dessen er
sich entsinnen kann, sind bislang fehlge-
schlagen.

Dies mag zum Teil an dem brennenden
Fieber liegen, das damals seine Sinne ver-
wirrt und ihm zahlreiche Wahnvorstellun-
gen vorgegaukelt hat, aber Kjaal ist eben-
falls davon iiberzeugt, daf} irgend etwas ihn

daran hindern will, dorthin

) zuriickzukehren,

, damals gewesen war. Die
Dinge, die er in jener
Nacht gefunden hatte,

waren ausnahmslos bemer-

kenswert, und das Schonste

wo cr

unter ihnen, eine aus Elfen-
bein geschnitzte Schildkréote,
besitzt er noch immer, und er ist
nicht bereit, sich von ihr zu trennen,
da er glaubt, daf jener Anhinger Lata, die
gottliche Drachenschildkrste, darstellt und
ihn in seinem Leben in den Ruinen

Havenas vor Unbheil bewahrt.

Seine Suche gilt aber eigentlich einem
geheimnisvollen, verwilderten Rosengarten,
in den er irgendwie geraten war. Die Ein-
driicke der strahlenden Schénheit der
betiubend duftenden Bliiten raubt ihm
auch heute noch nahezu die Sinne, und die
Intensitit jener fragmentarischer Erinne-
rungen bestirkt ihn in der Annahme, daf§
dieser Ort nicht dem Fieberwahn ent-
sprungen, sondern vollkommen real war.
Insbesonders die Sehnsucht nach dem
unbeschreiblichen Gefiihl der inneren
Ruhe und Geborgenheit, das Kjaal in dem
verschiitteten Rosengarten erfahren hat,
der faszinierende Zauber des in der Tiefe
versunkenen Ortes, treibt den Sammler
dazu, an seiner aussichtslosen Suche festzu-

halten.

Allerdings sind die Erinnerungen an jene
Nacht nicht ausnahmslos positiv. Manch-
mal wird er auch von einer unerklirlichen
Angst ergriffen, die sich wie eisige Klam-
mern um sein Herz legt und ihm jede Frei-
heit zum Atmen nimmt. Geschieht dies, ist
Kjaal iiber lingere Zeit zu keiner verniinfti-
gen Auﬁerung fahig, und die Wunden, die
seit damals seinen Rumpf bedecken und
nicht richtig verheilen wollen, von denen



er jedoch nicht weif3, wie er sie sich zugezo-
gen hat, brechen auf und brennen wie
Feuer.

Seine Verletzungen zeigt Kjaal freiwillig
niemandem, denn sie fléfen ihm Unbeha-
gen ein. Stattdessen versucht er, ihre Exi-
stenz so gut es geht zu ignorieren, und ver-
birgt sie unter schmutziggrauen Verbin-
den, die er fest um den Kérper geschlun-
gen trigt. Die tiefen Wunden bedecken
beinahe den gesamten Oberkérper des
Sammlers und haben den Anschein, als
stammten sie von einer einzelnen Kralle,
die ihm mehrfach kreuz und quer iiber
Bauch und Riicken gezogen worden ist.

Kjaal im Spiel

Es gibt vielfiltige Méglichkeiten, die
Figur des alten Sammlers ins Spielgesche-
hen zu bringen. Man sagt nimlich, dafl
niemand das versunkene Havena so gut
kenne wie Kjaal Norwen, und daher ist es
beinahe unvermeidbar, dafy dessen Name
fillt, wenn sich die Charaktere beispiels-
weise mit dem Gedanken tragen, nach dem
ehemaligen Wohnhaus des Kaufmanns
Nhilig Trost zu suchen (siche DLH 29:
JAus lingst vergangenen Tagen — Die
Schatztrube®).

Jeder, der schon
in der
Unterstadt zu tun
gehabt hat, weif}
von den Vorzii-
gen zu berichten,
die die Gegen-
wart eines Samm-
lers sich
bringt, der um
die Gefahren der
versunkenen
Stadt genauestens

Bescheid weif2.

einmal

mit

Doch auch auf
der Suche nach
der geheimnisvol-

len Saravhae
(DLH 32) konnte
Kjaal hilfreich

sein, denn er hat

die Frau schon desofteren gesehen. Er
spricht nicht von selbst iiber die Unbe-
kannte, denn er ist iiberzeugt, dafl sie kein
ist, und dafl das
Ungliick stets an ihrer Seite schreitet.
Daher meidet er sie und ahnt nicht, dafd er
einer der wenigen Menschen in Havena ist,
die Saravhae wahrnehmen konnen, ohne
von ihr ausgewihlt und fortgefiihrt zu wer-
den. Wohin die Geheimnisvolle mit ihren
Opfern geht und was sie diesen antut, ist

Kjaal jedoch nicht bekannt.

natiirliches Wesen

Falls der Spielleiter es wiinscht, kann er
die Person des Sammlers aber auch als
Gegenspieler der Abenteurer auftauchen
lassen, sobald diese sich in die Gefilden der
Unterstadt begeben. Vielleicht suchen sie
nach einem alten Gegenstand, in dem
nicht zu unterschitzende Krifte schlum-
mern sollen, die zu wecken eine grofle

Gefahr bedeutet.

Ungliicklicherweise war Kjaal Norwen
ein wenig schneller als die Charaktere, und
nun heiflt es fiir sie, den Sammler ausfindig
zu machen, bevor diesem ein verhidngnis-
voller Fehler unterlduft. Dieser Wettlauf
gegen die Zeit vermag noch weiter fortge-
fiihrt werden, wenn Kjaal das gesuchten
Artefakt zum Zeitpunkt, da die Charaktere
in endlich in den Tiefen der Unterstadt

aufgespiirt haben, bereits an Celem Ryand-
hers weitervermittelt, der moglicherweise
nicht bereit ist, den Gegenstand wieder so
ohne weiteres herauszugeben, da er seiner-
seits schon einen interessierten Kiufer

dafiir an der Angel hat.

Es kann aber auch weniger dramatisch
zugehen, wenn sich etwas im Besitz der
Helden befindet, das das Interesse Kjaals
geweckt hat — dies kann unter Umstinden
auch etwas ganz und gar profanes wie eine
Decke oder ein Dolch sein — und nun ver-
sucht dieser, sich den Gegenstand seiner
Begierde mit List und Tiicke anzueignen.
Dabei geht er natiirlich niche direket vor.
Vielmehr kénnte es einen nichtlichen Be-
such geben oder geheimnisvolle Spuren im
Schlamm, die die allzu neugierige Charak-
tere in eine aussichtslose Lage manévrieren,
aus der der Sammler sie dann gegen eine
Entlohnung ‘retten” kénnte.

So vermag der Spielleiter die Charaktere
in der Unterstadt zu beschiftigen, ohne
gleich auf das abgegriffene Schema der
unmotivierten Zufallsbegegnungen zu ver-
fallen, sobald es gilt, etwas ruhigere Passa-
gen seines Szenarios mit Leben zu fiillen.
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Groenveldener Geschichten

Tine Erweiterung fiir
die Stadt im Orkland
erzdhlt

von Andreas Mitzing
und Andreas Michaelis

“ii. W hatten dieses kleine Hest Groemuelden, das von sei-
wen Einwobinern allen Ennstes Stadt genannt wind, endlich
verlassen wund genossen wun die Frneiheit den Matun. Sicher-
lick, tin werdet sagen, im Onkland st man nickt frei, aber ich

Hackdem wn guwei Tage bis awf wenige Pawsen in das Ovk- ; g7 r
land hineinmanschiont wanen, stieBen win plotylick auf ein y aB
bleines wild anssehendes Minnchen, das une am etwas Nak- g |
nung bat. Eo vonprack uns, uns dew Weg 3 einem niesie-
gen Schaty e geigen, wenn e wan einen wingigen Bissen ’
Brot von uns bekiime. Naja, wn hatton nock eine alte ) &
Buckorstange, wnd dic galen win dim. '

ity SR,
f (://m/"f?/'

Al won dann in der Nackt wnter einen groBen Eickenbaum
Teh sak wick wm, und entdeckte das Minnchen, dal gena-
de dabec warn, ansene Rucksdicke nack Guckenstangen 3
dencliscchen.
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Von einem, der ausgesandt
wurde, das Lachen nach

groenve[den zll tragen

1. Vom Irrzevits

Es ist unklar, woher er gekommen ist,
doch steht aufler Frage, dafd es ihn tatsich-
lich gibt. Gesehen hat ihn anscheinend
noch keiner — zumindest gibt dies niemand
offen zu — aber viele haben von jemandem
gehort, der wiederum einen kennt, der der
Kreatur schon Aug’ in Aug’ gegen-
iibergestanden haben soll. Die Menschen
Groenveldens nennen ihn den Yrrzevits,
doch daf dies der wahrere Name des We-

sens ist, darf bezweifelt werden.

Seit mehreren Jahren schon kursieren
diese Geriichte, und die Hartnickigkeit,
mit der sie sich halten, legt die Vermutung
nahe, dafl irgendetwas Wahres an ihnen
dran ist. Den Erzihlungen zufolge ist der
Yrrzevits eine verschlagene, koboldartige
Kreatur von nur fiinfzig Zentimetern
Grofle, die sich in den lichten Wildern
rund um Groenvelden herumtreiben soll.
Sie zeigt sich nur selten den Menschen,
und wenn, dann geschieht dies ausschlief3-
lich zur mitternichtlichen Stunde in einer
mondlosen Nacht.

Der Irrzevits ist stets in weite Gewinder
gehiillt, die fiir seine hagere Gestalt viel zu
groff erscheinen und sein kauziges Ausse-
hen unterstreichen. Eine gewaltige Nase
und ein Paar kalt funkelnder Augen ge-
héren zu seinen hervorstechendsten Merk-
malen, und ein piepsiges Stimmchen run-
det die groteske Erscheinung ab.

Er mag zwar nicht von beeindruckender
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Gestalt sein, aber die magischen Krif-
te, denen der Irrzevits gebietet, sollen
gewaltig sein. Er besitzt einen ihn iiberra-
genden Stecken knotigen Holzes, der
ihn durch die Liifte zu tragen vermag,
und schligt er mit ihm gegen einen
Baum, so erwacht dieser zu einem
unnatiirlichen Leben und dient der
Koboldkreatur, bis diese ihn wieder
entliflt. Seine Stimme ist von
einer eigentiimlich ein-
schmeichelnden Art,

so dafd es schwer fal-

len soll, sich den Einfliisterungen
der Irrzevits zu widersetzen. Gelingt
dies einem jedoch, gerit der kleine Kerl
in einen mafllosen Zorn, und Funken
sprithen aus seinen Augen. Dann schreit
und zetert er aufler sich und flucht im
Namen seines Meisters — den er bislang
aber noch nicht namentlich benannt hat.

Die Groenvelder jedoch glauben, diesen
bereits zu kennen. Sie munkeln, der Irrze-
vits sei von Bhurr-Rhaak, dem Zaubertroll
— dem man nachsagt, er habe sich tief in
die Feenlande gefliichtet — ausgesandt wor-
den, um dessen Riickkehr vorzubereiten.
Zwar ist dies nur eine vage Vermutung,
aber viele nehmen diese Méglichkeit sehr
ernst.

Die Firungeweihte Nhirmen Thaarn geht
sogar soweit zu behaupten, sie wisse um die
Aufgabe, welche der Irrzevits in Groenvel-
den zu erfiillen habe. Es sei das oberflichli-
che Lachen und die falsche Frohlichkeit,
die er in die Siedlung tragen soll, auf daf}

sie sich einem Fieber gleich ausbreiten und

o

den aufrechten

Glauben der
™ Firunge-
- meinschaft
Sollte
thm  dies
gelin-
gen, stinden sie
der  Riickkehr
des Zauber-

trolls

verzehren.

schutzlos
gegeniiber, und deshalb, so

erzdhlt man es sich zumindest in Groenvel-
den, sieht man die junge Frau und jene, die
festen Glaubens sind, niemals mit einem
Licheln auf den Lippen.

2. Koboldbier

Wie weit die Mutmaflungen Nhirmens
der Wahrheit nahekommen, ist ungewif§ —
jedoch hat zumindest ein Mensch in
Groenvelden Kontakt mit dem Irrzevits
gehabt, wenngleich er dies verbissen zu ver-
heimlichen sucht: Rhynia, die Wirtin des

"Eisriesen’.

Es war damals mitten in der Nacht gewe-
sen, als Rhynia in ihrem Bett davon er-
wachte, dafl ein schweres Gewicht auf



ihrem Oberkérper lastete. Im Halbdunkel
hat sie ihn dann auf ihrer Bettdecke stehen
gesehen und es nicht vermocht, sich zu
rithren, um ihn herunterzuschiitteln. Die
leuchtenden Augen des Irrzevits hielten sie
fest in ihrem Bann gefangen, und mit
honigsiifler Stimme begann der Kobold,
auf sie einzureden. Er begann, die Vorziige
seines besonderen Bieres anzupreisen, wel-
ches sie den Gisten ihrer Gaststitte aus-
schenken sollte. Es sollte sie kaum etwas
kosten, ein Fiflchen des késtlichen Ge-
brius zu erstehen, und da dieses Behilnis
auflerdem iiber besondere Krifte verfiige,
wiirde sie es auch nicht in zehn Jahren
schaffen, es bis auf den Grund zu leeren.
Alles, was sie dafiir tun miisse, so forderte
der Irrzevits abschliefend, wire, ithn auf
den Mund zu kiissen. Mit den letzten
Worten reckte der Kobold sein hifiliches
Gesicht vor und lichelte sie herausfordernd
an, wobei er eine Reihe fauliger Zahn-
stiimpfe entblofte.

In diesem Moment muf8 Firun der Wir-
tin beigestanden haben, denn es gelang ihr,
den Irrzevits mit einem Entsetzensschrei
von ihrem Bett zu fegen, so daf} dieser quer
durch das Zimmer flog und heftig gegen
die gegeniiberliegende Wand prallte.
Beherzt sprang Rhynia auf und packee
einen eisernen Schiirhaken, der am Kamin
hing. Doch noch ehe sie den nichtlichen
Storenfried erreichen konnte, hatte sich
dieser aufgerappelt und war mit einem
hiflichen Fluch auf den Lippen in ihre
Kleidertruhe gesprungen. Dort blieb er ver-
schwunden, so sehr Rhynia auch nach der
Kreatur suchte.

Fortan ist jene Truhe stets durch ein
schweres Vorhingeschlof8 versperrt, denn
die Frau fiirchtet, dafl der Kobold irgend-
wann einmal zuriickkehren kénnte, und
ihre vier Bettpfosten schmiicken firunge-
weihte Amulette. Doch das seltsame Ange-
bot des Irrzevits geht Rhynia seitdem nicht
mehr aus dem Kopf, und als Thurn Bare-
negg, der Wirt des ’Stiibchens’, schliellich
kurze Zeit spiter damit begann, sein stadt-
bekanntes, kostliches Bier feilzubieten, arg-
wdohnte sie, dafd sie nicht die einzige Person
in Groenvelden sei, die nichtlichen Besuch
vom Irrzevits bekommen hat.

Andreas Mitzing

foly

‘Das Ungliick
t auf den Fuf

Es war einmal in einer Zeit, als in Phexca-
er, einer Stadt im Orkenland, nur Diebe und
Verbrecher der iibelsten Sorte lebten. Nie-
mand war sicher vor ihren langen Fingern
gewesen, und so legten sich die etwas reiche-
ren Leute sichere Riume an und lieffen ihr
Gold von Wichtern schiitzen.

Einer dieser Leute war Dormian Ferkoo,
ein Zauberer, der schon aus mehreren Akade-
mien gewiesen wurde, weil seine Art, bise
Magie in Dinge zu sperren, nirgendwo auf
Gegenliebe gestofSen war. Selbst eigentlich ein
Schurke, drgerte er sich eines Tages in seinem
Haus in Phexcaer sehr dariirber, daf§ ibm ein
Dieb eine Brosche gestoblen hatte, die schon
seit neun Generationen im Besitz seiner
Familie gewesen war. Sein Zorn war so grofs,
daff er sich einen daumengrofien Rubin
besorgte, den er mit einem furchtbaren Fluch
belegen wollte. Kein Dieb wiirde es noch ein-
mal wagen, ibn zu bestehlen, wenn ibm erst
einmal dieses Schmuckstiick entwendet sein
wiirde.

Es dauerte viele Monate, dann war sein
Werk vollbracht. Es war nicht schwer, mit
dem Edelstein in einer der vielen Tavernen
der Stadt auf sich aufmerksam zu machen,
und bereits wenige Tage wurde ihm das
Kleinod gestohlen. Von da an kamen plotz-
lich viele Diebe durch tragische Unfille ums
Leben, und Dormian hatte fortan seine

Rube. ..

Viele Jahre sind vergangen, seitdem der
Zauberer nun diesen Stein verhext hat.
Wahrscheinlich gibt es den Dormian Fer-
koo gar nicht mehr, denn nur selten wer-
den Menschen ilter als 150 Jahre, warum
also er?

Eine muntere Heldenschar hat vor weni-
gen Tagen Groenvelden verlassen, um den
Geriichten, die wahnsinnige Goldvorkom-

men am oberen Feldir versprachen, nach-
zugehen. Schliefllich hat niemand etwas
dagegen, iiber Nacht ein reicher Aventurier
zu werden.

Nach einigen Tagen verspiirt einer der
Helden den Wunsch, seine Blase zu
erleichtern, und als er so hinter einem
Busch steht, wird er plotzlich auf etwas
metallisches aufmerksam, das ein wenig aus
der Erde schaut. Schnell schaufelt er den
Gegenstand frei und st6f8t dabei auf die
Leiche eines Zwergen, der hier vor vielen
Jahren den Tod gefunden hatte. Offen-
sichtlich hatte niemals vorher den Bedau-
ernswerten gefunden, denn bei dem Skelett
lassen sich noch viele Ausriistungsgegen-
stinde, wie zu beispiel ein verrottetes Seil
oder ein rostiibersiter Sibel. Schliefllich
18t sich auch ein kleiner Lederbeutel fin-
den, nach dem der Held ganz aufgeregt
greift. Fix ist er offen und heraus fallen
mehrere Goldstiicke und ein groffer Rubin.
Als der forsche Abenteurer den Edelstein in
die Hand nimmt, glaubt er, ein Seufzen zu
horen, aber schnell schreibt er das
Geriusch seiner Einbildung zu und schiebt
den funkelnden Stein in seine Tasche.
Davon mufl ja niemand etwas wissen...

Der Ungliicksrubin

Der Stein, der dem ungliicklichen Zwerg
einst das Leben kostete, ist jener von Dor-
mian Ferkoo verzauberte Rubin. Egal, wer
ihn besitzt, er bringt Ungliick, und das
meistens in besonders heiklen Situationen.
Ein Held, der ihn besitzt, kann vom Spiel-
leiter in allen Lagen fiir seine unverschimte
Gier bestraft werden (bei einer Bergtour
reifdt ein Seil...). Selbst wenn der Held die
Ursache seines Unglﬁckes in dem Stein fin-
det, er wird ihn behalten miissen, bis er
stirbt oder ihm der Rubin gestohlen wird.

Andreas Michaelis
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