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Ein mysterioser Patrizier
von Andreas Michaelis

“Cinmal bin ich erst recht frih am Morgen aus dem Rahjatempel gekom-
men, und weil mir ein wenig nach frischer Luft war, wandelte ich durch die
praclr\‘rvo”en Gaéarten der Liebesgottin, Prachtvoll und bunt war das Blumen-

meer und die Obstbdume standen in hervlicher Blite.

Doch als ich den Garten im Norden verlief3, entdeckte ich einen Garten,
der alles C\beﬁ-raf, was ich gerade, ja jema|s in meinem Leben geselz\en
hatte. Auf dem Girundtsiick eines Haveners erblihten Blumen, deren
Anblick und Duft so betdrend waren, daf ich mich am liebsten auf die
Strafe gelegt hatte, um beides zu geniefen...

Alle pflanzen wirkten irgehdwie fwemd und doch betdrend schon.
Welch ein Magier mufte wohl in diesem Hause leben, der es schaffte,

die Schénheit der géﬁlichen Natur noch zu i)\berfreﬁ(en. Wenn ich einmal

sterben werde, so soll es an diesem Ovt der Schonheit geschehen.

(Aus dem Brief eines Reisenden, 23 Hall)
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Viele Patrizier leben in Havena, und ein
Grof3teil von ihnen weiff heute nur noch,
dafd sie durch eine Erbschaft an ihr grofies
Vermogen gekommen sind. Die alteienge-
sessenen Patrizierfamilien der Stadt leben
im Stadtviertel Marschen, wihrend in
Unter- und Oberfluren e¢her der Neurei-

chen, wie sie in Havena allgemein genannt
werden, ihre Domizile errichtet haben.

Oftmals ist den einfachen Biirgern der
Stadt nicht klar, womit die Wohlhabende-
ren ihre Gelder mehren, aber es ist thnen
auch egal. Vielen reicht es, sie zu ihren
Kunden zu zihlen, auch wenn einige Patri-
zier desbfteren gar nicht bezahlen.

Einer dieser Patrizier ist Ignor Junweigg,
dessen Familie schon seit vielen hundert
Jahren in Havena lebt und wirkt. Sein
Haus steht in der Strafle "Hinter den Rah-
jagirten" und wird von einem kleinen Gar-
ten umgeben, der von einer etwa ein

Schritt hohen Mauer eingefafit wird (alt: ;
neu: A/4-5).

Das Gebaude

Nach dem Groflen Beben von Havena
war der Stammsitz der Junweiggs hinweg-
gespiilt worden, so dafl sie sich ein neues
Haus im Stadtviertel Marschen errichteten.
Aber auch von dem damals erbauten Stein-
haus existieren heute nur noch die Grund-
feste und das Kellergewslbe, denn bei
einem Feuer im Jahr 24 vor Hal brannte
das Gebiude fast vollstindig nieder.

Efferd sei Dank konnte der damalige
Stammbhalter Unris Junweigg sein Verms-
gen retten, und so lief} er das Haus wieder
aufbauen, so dafl der heutige Besitzer
Ignor, der jiingst Sohn Unris, in einem
prachtvollen Fachwerkhaus lebt, dessen
Bohlen mit filigranen Schnitzarbeiten ver-
sehen sind, die bunt bemalt wurden. Diese
stellen neben einigen Fiirsten der Stadt vor
allem auch Vorfahren Ignors dar, aber auch
Szenen aus dem stidtischen und lindlichen

Leben.

Das Dach des dreistdckigen Hauses ist
mit Reet gedeckt und die Fenster sind alle-
samt mit ebenfalls buntbemalten Liden
versehen. Selbst die Tiir weist kunstvolle
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Schnitzarbeiten auf, die die Géttin Rahja
inmitten einer Schar junger Minner und
Frauen darstellen.

Das Haus steht auf einem eher kleinen
Grundstiick, das von einer niedrigen
Mauer begrenzt wird. Auf diesem etwa ein
Schritt hohen Bauwerk stehen in regel-
mifligen Abstinden mamorne Tierfiguren,

die vom berithmten havenischen Steinmetz
Asteron Obeljahn geschaffen wurden.

Das Grundstiick wird von einem sehr
geplegten Garten eingenommen, dessen
Herzstiick ein kleiner Springbrunnen aus
rotem Marmor ist. Abgesehen vom Winter
blithen hier das ganze Jahr iiber die herr-

lichsten Blumen in allen Farben.

Das Erdgeschof3

birgt neben dem Haushaltsteil auch Zim-
mer fiir Bedienstete und einen Gistebe-
reich. Betreten werden kann das Haus
durch eine Tiir, die zur Strafle fithrt, und
eine, die in den Garten geleitet. Die Au-

Renwinde bestehen noch aus den alten

Grundmauern, die an vielen Stellen ausge-
bessert wurden.

E1 Korridor

In diesem kleinen Raum werden Besucher
empfangen. Er wird von zwei michtigen
Wandteppichen geziert, die tulamidische
Motive tragen. Fiir Jacken und Mintel der
Giiste steht ein Kleiderstinder zu Verfii-
gung, und eine Wendeltreppe fiihrt nach
unten und oben.

E2 Wohnraum

Renike Ornain ist Girtnerin mit Leib
und Seele. Sie ist ihrem Geldgeber Ignor
dankbar dafiir, seinen Garten pflegen zu
diirfen und gibt sich deshalb besondere
Miihe. Die Einrichtung ihres Zimmers
hingegen ist ihr egal, weshalb simtliche
MBabel nicht recht zueinander passen wol-
len. Zudem stehen darauf iiberall Pflanzen,
die von Renike sorgsam gehegt werden.

E3 Wohnraum

Peron Dubar kommt aus dem fernen Ara-

nien. Er verdankt Ignor Junweigg sein
Leben und ist ihm deshalb nach Havena
gefolgt. Hier dient er ihm seitdem als
Koch. Sein Zimmer ist zweckmiflig einge-
richtet. Auffilligstes Mébelstiick ist der
grofle Schreibtisch aus Kirschholz. Hier
arbeitet der Aranier jeden Abend bei Ker-
zenlicht an seiner Rezeptesammlung, die er
stets sorgsam in eine abschliefbare Schub-

lade legt.

F4 Kiiche

Ignors Koch Peron Dubar hat eine or-
dentliche Kiiche fiir seine Kiinste zur Ver-
figung. In Schrinken, Regalen und Tru-
hen wird hier alles gelagert, was eines
Koches Herz héher schlagen lif3t. Von hier
aus fiihrt eine Tiir in den Garten, die in
der Nacht mit einem schweren Riegel gesi-
chert wird.

E5 Empfangszimmer

Dieser schr grofle Raum ist unglaublich
prachtvoll eingerichtet. An den Winden
hingen kunstvolle Gobelins und der Boden
ist mit teuren Seidenteppichen bedeckt.
Die Mobel tragen stilvolles Schnitzwerk,
und der grofle marmorne Kamin ist ein
Meisterwerk der Steinmetzkunst.

Ignor pflegt in diesem Zimmer Giste zu
bewirten, sofern denn iiberhaupt mal wel-
che kommen. Er bedient sie mit gaumen-
freundlichen Weinen und verwoshnt ihre
Zungen mit den lieblichsten Likoren.

Das erste
Obergeschof3

In diesen Teil des Hauses kommt man
iiber die Wendeltreppe, die hier auch
endet. Dies ist das Reich Ignors und nur
dem Koch Peron ist es gestattet, das Ober-
geschofd zu betreten.

O1 Verbindungsraum

An den Winden dieses Raumes hingen
vielerlei Bilder, die alle Vorfahren Ignors
zeigen. Einziges Mobelstiick in diesem
Raum ist ein kleiner Tisch mit einem Sche-
mel, an dem der Hausherr sein Essen ein-



fl "‘\\ A /, A
W

2/
=nr SN

ErdgeschoB

Obergeschof3

Der Letzte Held - Seite 35



nimmt. Er steht auf einem runden Seiden-
teppisch, der tulamidische Ornamente auf-
weist. Dreht man diesen Teppich um, ent-
deckt man ein neues Motiv, das ein golde-
nes Pentagramm auf ginzlich schwarzem
Grund zeigt. Nicht nur Zwerge werden
sofort entdecken, dafd es sich bei den Fiden
um echtes Gold handelt.

02 Schlafraum

Ein prunkvolles Bett ist der auffilligste
Einrichtungsgegenstand dieses Raumes.
Auf ihm liegen seidene Kissen und
Decken. In zwei Schrinken befinden sich
die Kleidungsstiicke Ignors, die allesamt
sehr teuer gewesen sein miissen.

08 Arbeitszimmer

Neben einem Schreibtisch stellenein
michtiger Schrank und einige mit Perga-
mentrollen gefiillte Regale die Einrich-
tungsgegenstinde dieses Arbeitszimmers
dar, in dem Ignor nicht offensichtlichen
Studien nachgeht. Im Schreibtisch befindet
sich ein kleines Geheimfach, in dem der
Patrizier eine Schatulle mit verschiedensten
Miinzen des ganzen aventurischen Konti-
nents aufbewahrt.

O4 Bibliothek

Es gibt aventurische Hesindetempel, die
froh wiren, wenn sie eine solch umfassende
Bibliothek aufzuweisen hitten. Hunderte
von Biichern stehen in den Regalen und
viele davon sind mit einer dicken Staub-

schicht bedeckt.

Das zweite
Obergeschof3

In das zweite Obergeschof} fiihrt offen-
sichtlich keine Treppe. Niemand weif}, wie
es Ignor schafft, in seine ganz Privaten
Riume zu gelangen, aber das Licht hinter
den Fenstern beweist, daff er ab und an
dort zu tun hat.

Eine Beschreibung dieses Stockwerks
heben wir uns fiir einen spiteren Zeitpunke
auf. Dann werden auch noch einige andere
Geheimnisse aufgedeckt, die den Patrizier
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umgeben. Bis dahin miissen sich die Leser
des Letzten Helden mit den ritselhaften
Aufgaben begniigen, die sich Ignor Jun-
weigg augenscheinlich aus reiner Freude
ausdenkt.

Die Personen

Ignor Junweigg

Der Patrizier trigt immer auffallend teure
Kleider, wobei er peinlich darauf achret,
niemals die selben Kleider an zwei aufein-
anderfolgenden Tagen zu tragen. Auf dem
Kopf hat er oft eine seltsame Kappe, an die
hell klingende Glockchen geniht sind.

Ignor begegnet allen Menschen freund-
lich und zuvorkommend. Helden die eine
Miinze bei ihm abgeben, um sie gegen 20
Dukaten einzutauschen, werden ihn auf

jeden Fall sehr sympathisch finden.

Bekommt er allerdings Fragen gestellt, die

ihn oder seine Ritsel betreffen, lichelt er

lediglich und hiillt sich in bedeutungsvolles

Schweigen.

Mehr wollen wir zunichst nicht von die-
sem Mann berichten, denn seine interes-
sante Geschichte soll erst im Laufe der vie-
len Ritsel in der Havena-Fanfare aufge-
deckt werden. Werte erscheinen uns bis
dahin unnétg.

Renike Onain

Die junge Girtnerin des Patriziers
stammt aus Abilacht und kam vor etwa
fiinf Jahren nach Havena. Dort traf sie
Ignor auf der Strafle und wurde von ihm
angesprochen. Stunden spiter stand sie in
seinen Diensten und kiimmerte sich um
den Garten.

Geht man von ihrem Geburtstag aus,
miifite Renike 23 Sommer zihlen, aber sie
wirkt wesentlich reifer und sieht auch um
einiges dlter aus. Seltsam ist auch, daf$ sie bei
ihrer Ankunft in der albernischen Haupt-
stadt noch niemals etwas mit Pflanzen zu
tun hatte. Trotzdem versteht heute niemand
mehr davon in Havena als Renike. Mit
ihrem Wissen ist es ihr gelungen, Pflanzen

in Ignors Garten zu ziehen, die sonst nur im
Siiden Aventuriens wachsen, und die einer
héheren Temperatur bediirften, als die Stadt
am Grof2en Flufi bieten kann.

Auf Fremde reagiert die durchaus gutaus-
sehnde Frau eher vorsichtig und abwei-
send. Mehr als ein 'Guten Tag' wird man
nur in sehr seltenen Augenblicken von ihr
vernehmen. Dies dndert sich auch nicht,
wenn man versuche, ein Fachgesprich iiber
ihre Pflanzen zu beginnen.

Peron Dubar

Peron ist etwa 40 Jahre alt und traf Ignor
auf dem Marktplatz von Mherwed. Es war
der Augenblick, in dem Peron hingerichtet
werden sollte, weil er irgendeinem Tulami-
den in seinem Lokal einen 'stinkenden
Fisch' andrehen wollte. Der Koch weif? bis
heute nicht, wie es Ignor geschafft hat, ihn
vor dem Scharfrichter zu retten, aber er
ihm dafiir so dankbar, daf} er thm tiberall
hin folgt.

Peron iibt im Hause Ignors neben den
Titigkeiten des Kochs auch noch die eines
Dieners aus, der ein wenig fiir Sauberkeit
im Erdgeschof sorgt, und der Giste in
Empfang nimmt. Er ist sehr zuvorkom-
mend und scheint anderen Menschen alle
Wiinsche von den Augen ablesen zu kon-
nen. Und so hilt jeder Gast schon bald
sein Lieblingsgetrink in der Hand, wenn er
bei Ignor zu Besuch ist.

In der Stadt am Groflen Flufl entdeckte
Peron seine grofle Liebe zum Schreiben.
und seitdem arbeitet er allabendlich an sei-
ner Rezeptsammlung, die die des Hofkochs
von Gareth bei weitem iibertreffen wird.
Man kann ihn manchmal auf dem Markt
treffen, wo er Zutaten fiir seine Speisen
besorgt.

Allein aufgrund der Kochkunst von
Peron lohnt sich ein Besuch bei Ignor, der
dadurch zu einem unvergefilichen Erlebnis
wird.

Da der Patrzier ein wichtiger Bestandteil
g
des Abenteuers "Ein echter Kyndochter
y4
Halbsilberner” ist, verzichten wir auf den
Hinweis, wie er in ein Szenario einzu-
bauen wire.
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Fiir Konig & Marktvogt

Wassertag, 26.

Praios 28 Hal

Albernia & Havena

Die Havena-Sanfare erscheint vorrangig 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 rechte Moralitit dev gedruckten Artikel zeigt sicht Kilmor A. Daffee ver-
antwortlich. Die Sanfare kostet in Albernia und Winhall 12 ST, sonst 2D.

Alten Miinzen auf der Spur

Ganz Havena wird bald vom
Schatzsuchfieber befallen sein,
denn Jgnor Junweigg, ein
chrenbafter (Mann, dessen
Samilie schon seit Jabrhun-
derten in Albernia lebt, veran-
staltet ¢in Ratselraten, bei
dem dem besten Schatzsucher
¢in Preis von 20 Dukaten
winkt,

Herr Junweigg kam vor eini-
ger Zeit in unser Biivo und
setzte uns von seiner Joee in

Kenntnis, Sofort evklirten wir
uns bereit, ihm bei seinem
Vothaben zu helfen, und des-
halb soll sein Spiel nun
erklart werden.

Herr Junweigg wird hin und
wieder einige Ritsel in der
Sanfare verdffentlichen, die
den Sucher zu dem Versteck
einiger alter Miinzen fiihren.
Wer nun ¢ine dieser Miinzen
findet, kann diese zu Heren
Junweigg bringen, der ihm

Ehrung fir den

dann 20 Dukaten dafiiv aus-
zablen wird. Mehr gibt es
nicht zu beachten.

Wit haben nicht in €rfabrung
bringen kénnen, welche
Motive Herrn Junweigg dazu
bewegen, solch ein Spiel zu
veranstalten, aber wir glau-
ben, er mochte ein Teil von
dem, den er der Stadt Havena
verdankt, an dessen Biirger
zuriickgeben. Wir sind davon
iiberzeugt, dafs die Cinwohner

Konig

Schon lange denken die
Stadtviter iiber eine Wiir-
digung unseres Konigs nach,
und nun wurde im Altestenrat
der Vorschlag gemacht, das
Nostrianer Cor in Cuanutor
umzubenennen.

Als Griinde wurden ange-
filhrt, daf man durch dieses
CTor sowieso nicht nach
Nostria kime, weshalb man

besser das Nordtor Nostrianer
Cor nennen sollte.

Aus den Reiben der Gegner
dieses Vorschlages kamen
Bedenken. Das Tor sei viel zu
unbedeutend, eine Wiirdi-
gung bediirfe eines grandiose-
ren Gebiudes.

Wie dem auch sei, die
Mitglieder des Altestenrates

Ankiindigung

Am Draiostag, 7. Rondra 28 Hal, spiclen die
Havena Bullen gegen Skorpion Punin
Karten werden ab sofort in allen lizensierten Kramerliden
verkauft. Da die Bennain Tribiine gesperrt ist, kénnen iiber
1000 Karten nicht verkauft werden.

wollen in der nichsten Woche
iiber den Vorschlag abstim-
men. Sicher ist nur, dafp bei
einer Namensinderung einige
Kosten auf die Stadtkasse
zukdmen, denn die §assade
des Tores ist arg mitgenom-
men und bedarf ¢iner dvin-
genden Restaurierung.

Klagen kamen indes aus dev
Botschaft des Konigreiches
Nostria. Der Botschafter erin-
nerte an die guten Beziehun-
gen zwischen Nostria und
Albernia, die sicherlich bei
einer Namensinderung
gefabroet wiren. €r verlangte,
dafy  auf jeden Sall das
Nordtor zum Nostrianer CTov
werden miisse. ami

der Stadt es ihm durch inten-
sive Suche danken werden.
{nd hier nun das evste Ritsel,

Suchen miifit ihr im Heim
derer, deren Zahl dem

Sternbild des Srosches ent-

spricht.

Weitere Informationen gibt es
in der Redaktion,

Maskenmuseum
in der Nallesstrafe

ganztigig gedffnet
Kinder 5 Heller
€rwachsene 1 Silbertaler

Masken aller Art

Mabel zu
iransportieren?

D ey e
Bolenginge
bendtigt?

Garo Ehrensieins
Rollfuhrwerke schaffen
alles!




Havena '@ Fanfare

Nachrichten aus allen Landen

Spinnenplage

Vinsalt. In der grofien Stadt
des Lieblichen Seldes geht
seit einigen Wochen ie
Angst um, denn iiberall an
den Winoden der Hiuser
weben unziblige ihre Netze.
€inige von ihnen sollen sehr
giftig sein, so daf auch
Gefabr fiiv die Bevdlkerung,
vor allem fiir die Kinder
besteht. Wober diese Dlage-
geister kommen, ist den
Kundigen der Stadt e¢in
Ritsel. Grofiangelegte To-
tungsaktionen  brachten
nicht das erwiinschte €r-
gebnis, so daf iiberlegt
wird, den Sall der heiligen
Inquisition zu iibergeben.

Giftiges Wasser

Sestum. Ju der Hauptstadt
de¢s Bornlandes sind sehr
viele der Trinkwasserbrun-
nen vergiftet worden. Leider
muften zwanzig Menschen
sterben, bevor das Ubel ent-
deckt und schlieflich besei-
tigt werden konnte,

€s bleibt ¢in Ritsel, was
¢inen Verbrecher iibelsten
Charakters dazu  treibt,
wabllos Menschen zu ver-
giften. Die Garde der Stadt
wird aber alles tun, den
Schuldigen zu stellen.

Bierskandal

Brabak. In oer Stadt im
Siiden wurden die Bierpreise
nahezu verdreifacht, so daf
viele Biirger wiitend durch
die Strafien zogen und jeden
Stadtbiittel verpriigelten, der
ibnen in die Hande fiel.

26 Tote

Neersand. In den {bermwals
kamen bei einem Unwetter
20 DHesindeanbinger ums
Leben, die in dem unwirtli-
chen Gebirge nach einem
gecigneten Ort zum Aufbau
eines Cempels der Gottin der
(Magie zu suchen. Sie wur-
den von e¢ine Schlamm-
lawine begraben und erst
vier Wochen spiter von
einem Jiger gefunden.
Lediglich  eine  junge
Geweibte  iiberlebt die
Naturkatastrophe.

Seltsame Heilung

Nostria. Der bereits auf dem
Cotenbett liegende Schank-
wirt Knorn Ulbrin stand
nach dem besuch eines selt-
samen Wanderers aus die-
sem Bett wieder auf, als sei
er niemals krank gewesen.
Aufgrund ihrer Surcht und
Unwissenheit steinigten die
dummen Nostrianer am
nichsten Tag den merkwiir-
digen Retter. Nur das
schuelle €ingreifen einiger

Abenteurer  aus  dem
Mittelveich vettete dem
Mann das Leben.

Schiffskatastrophe

Drdl. In der Hafencinfabhre
von Drdl stiefen drei Schiffe
zusammen  und  sanken
innerhalb weniger Augen-
blicke. Daraufhin war die
Passage wochenlang ver-
sperrt, so dafy die Handels-
schiffe, die die Stadt anlau-
fen wollten, nach Neetha
auswichen. Inzwischen ist
der Weg wieder frei.

Ringerwettkdmpfe

Am 21. Rondra dieses Jabres
findet auf dem Halplatz ¢in
grofser Ringermettkampf statt.
Jn acht verschiedenen Ringen
kann dann jeder, der sich
berufen genug fiiblt, um ¢inen
Preis von 50 Dukaten kimp-
fen. Der Wettkampf beginnt
mit den ersten Sonnenstrahlen
und endet, sobald ein Sieger
feststeht.

Nebenher werden dem Zu-
schauer ¢inige Attraktionen
von auswertigen Gaukler-
truppen geboten, und viele
Gastwirte sorgen dafiir, daf
¢s auf dem Halplatz geniigend
Bier und gebratenes §leisch
gibt. Selbstverstindlich kon-
nen auf die Kimpfer auch
Wetten abgegeben werden,

wobei der Altestenrat beveits
jetzt davor warnt, daff wahr-
scheinlich auch  unseridse
Buchmacher unterwegs sein
werden, die es nur auf das
Geld der unwissenden Biirger
abgesehen haben.

Der Altestenrat gibt auch
bekannt, daf jeder, der an den
Wettkimpfen  teilnehmen
mdchte, sich bis zum 19,
Rondra im Stadthaus anzu-
melden hat. Zusitzlich ist ¢in
Beitrag von 2 Silbertalern zu
entrichten.

Kurierdienst

wir bringen jeden Brief zur richti-
gent Adresse, iiberall in Albernia

Albernische Salken, Gatethstuafe

Urteil gesprochen

Im §all Oer angeblichen
Gotteslisterung durch Oden
Kesselschmied Orin Durain,
ist nun vom Gericht ¢in Urteil
gefallt mwurden.

Der Richter verurteilte den
Delinguenten zu drei Tagen
Gefingnis und einer Geld-
strafe von 10 Dukaten, die als
Wiedergutmachung an den

/O’vaééwen wnd
feines Gebiick
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Tempel des Praios zu zahlen
seien. Der Kesselschmied
fiigte sich dem Urteil und trat
die Strafe an.

Das Gesetz, wonach alle
Nicht-Geweibten fiir  das
Cragen von Priestergemwinde
wegen Gotteslisterung zu
verbrennen seien, wird nun-
mebr aufier Kraft gesetzt. ghb

Schube

in allen Grofen

gibt es bei
Schuhmacher Chulm

Wir filhren alles, was in

Gareth die neuste Mode ist
und ein wenig mehr.

An der alten Stadtmauer




Fin echter Kyndoch
Halbsilbemer

Fin Abenteuer fir 4-6 Helden
von Andreas Michaelis

"Das ganze ist nur ein Spiel, ein Spiel bei dem andere etwas gewin-
nen und ich nur zahle. Aber ich werde meinen Spaf haben, immer wie-
der, und die Stadt wird es mir danken.

Zuerst werde ich diesen Kyndochter Halbsilbernen verstecken, den
mir einst ein falr\reha'er Handler cmged reht hat. Mal sehen, wie lange es

dauern wird, bis ich ihn wiederbekomme, wenn tiberhaupt.

Doch wohin soll ich ihn legen? Die Suche muf3 schwer sein, nicht
jeder soll sie schaffen kénnen. Auch mufs ich mir noch einen rat-

selhaften Hinweis ausdenken.

Du, mein Freund, kennst Havena, vielleicht kannst Du mir in die-
ser Angelegenheit helfen. Wohin legt man ein Geldstick, ohne dafs
es von einem Bettler gefuhden oder einem Dieb 9es+ohlen wird?

Schicke mir Deinen Rat, teurer Weggefé\lqm‘e. 7

(aus einem Brief von Ignor Junweigg)

. 89.



In diesem und den folgenden Ausgaben des Letzten Helden,
wollen wir euch Aufgaben bieten, die der seltsame Ignor
Junweigg in regelmifligen Abstinden in der Havena-Fanfare
verdffendicht. Sie kénnen dann von den Helden erledigt wer-
den, wihrend sie vielleicht etwas anderes in der Stadt am
Groflen Fluf zu tun haben. Immerhin gibt es fiir jede
Miinze, die dem Exzentriker gebracht wird, 20 Dukaten, die
man in einem Ort wie Havena sicherlich gut gebrauchen
kann.

Die ersten beiden Aufgaben befinden sich in der Havena-
Fanfare in diesem Heft, in der auch ein Artikel zu lesen ist,
der den Lesern erklirt, was es mit den Ritseln des Ignor
Junweiggs auf sich hat. Der Meister konnte den in Havena
befindlichen Abenteurern diese Ausgabe zukommen lassen.
Die Aussicht auf schnell verdientes Geld sollte sie dann veran-
lassen, der Sache einmal nachzugehen.

Der Artikel

Den vollstindigen Artikel aus der Havena-Fanfare wollen
wir an dieser Stelle nicht noch einmal wiedergeben. Wichtig
ist aber das erste Ritsel:

Suchen miifit ihr im Heim dever, deven Zahl dem Sternbild
des Srosches entspricht.

Da “Ein echter Kyndochter Halbsilberner” kein Abenteuer ist,
das ewig lange gespielt werden kann, bietet es sich an, die
Suche nach den Geldstiicken wihrend eines anderen
Szenarios stattfinden zu lassen, vielleicht, um den Helden ein
wenig die Zeit zu vertreiben. Andererseits kénnte die Ausgabe
der Fanfare den Abenteurern in die Hinde fallen, wenn sie
gerade die Stadt betreten. Da nichts Besseres zu tun ist, neh-
men sich die Charaktere der Ritsel an. Im Verlauf der Suche
konnten die Helden dann in ein richtiges Abenteuer ver-
wickelt werden.

Doch nun genug der Vorrede. Was steckt hinter den beiden
seltsamen Sitzen?

Havena-Fanfare

Zunichst wissen die Helden
nur, daff sie eine alte Miinze
suchen sollen, aber um welch
ein Geldstiick es sich han-
delt, miissen sie noch in

Erfahrung bringen. Dazu
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sollten sie sich zum Redaktionsgebiude der Havena-Fanfare
begeben, denn schliefflich weist der Artikel die Leser darauf
hin, dafl der Redaktion weitere Informationen vorliegen.
Dort angekommen, kénnen die Abenteurer zunichst feststel-
len, dafd sie wahrlich nichr die einzigen sind, die die zwanzig
Dukaten verdienen wollen. Leute aus allen Standesschichten
haben sich hier versammelt und schreien laut nach dem ver-
antwortlichen Schreiberling.

Schliefflich tritt ein Mann mit leicht ergrauzem Haar und in
vornehmer Kleidung vor die lirmende Meute und stellt sich

als Andras Micaleis vor.

"Wenn ich einmal um Ruhe bitten diirfte”, ruft er und hebt
dabei beschwichtigend die Arme, bis ihm alle Anwesenden
zuhoren, "Thr seid alle hierher gekommen, um zu erfahren,
was es mit der alten Miinze auf sich hat. Nun, Herr Junweigg
hat mir mitgeteilt, daf§ mittels des ersten Ritsels ein echter
Kyndochter Halbsilberner gefunden werden kann. Wer dieses
Geldstiick in sein Haus "Hinter den Rahjagirten” bringt, soll
sofort 20 Dukaten bekommen. Mehr Informationen habe ich
auch nicht. Auf Wiedersehen."

Der Redakteur der Fanfare dreht sich um und kehrt in das
Gebiude zuriick, wihrend sich die meisten der Anwesenden
noch fragend ansehen. Schnell wird untereinander diskutiert,
was wohl ein echter Kyndochter Halbsilberner sei, und bald
darauf ziehen die ersten mit Worten wie "das Geld ist mir
egal” vondannen.

Auch die Helden miissen nun iiberlegen, ob sie sich der
Aufgabe stellen wollen, oder nicht. Auf jeden Fall sollten sie
in Erfahrung bringen, worum es sich bei der gesuchten
Miinze handelt. Helfen kann ihnen hier noch einmal die
Havena-Fanfare, denn in ihr ist eine Anzeige des ortlichen
Miinzmuseums abgedruckt. Dort kennt man diesen Halb-

silbernen bestimmt...

Das Miinzkabinett

Das Miinzmuseum ist in einem kleinen Nebengebiude der
Reichsmiinze untergebracht und bietet in einem recht kleinen
Raum eine Ausstellung verschiedener Geldstiicke, die vor

allem in Havena geprigt wurden.

Gefiihrt wird das Haus von Lohna Ynjigg, einer jungen
Frau, die sich ganz dem Sammeln alter Miinzen verschrieben
hat. Sie verlangt von jedem Besucher zwei Kreuzer Eintrite,
von denen einer — ihrer Aussage nach — dem Praiostempel

gespendet wird.
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Lohna weif} alles iiber die Miinzen, die hier zu bestaunen

sind, und gern i€t sic andere Leute an ihrem Wissen teilha-
ben. Eine Fithrung durch den Raum beginnt immer bei den
in Havena geprigten Miinzen und endet bei den verschiede-
nen Zwergentalern, von denen es angeblich so viele unter-
schiedliche geben soll, dafl das Kabinett nicht ausreichen
wiirde, sie alle zu prisentieren.

Kommen die Helden hierher und lauschen aufmerksam den
Worten der Frau, kénnen sie feststellen, daff nicht ein einzi-
ges Mal von einem echten Kyndochter Halbsilbernen gespro-
chen wird. Sodenn werden sie Lohna ansprechen miissen.
Folgendes wird sie ihnen sagen:

"Ein echter Kyndochter Halbsilberner ist ein ganz normaler
albernischer Silbertaler, der eine Menge Blei enthilt und des-
halb recht dunkel ist. Wer sich mit Miinzen iiberhaupt nicht
auskennt, wird glauben, einen angelaufenen Silbertaler in der
Hand zu halten, doch in Wirklichkeit ist es eine geschickre
Filschung durch einen Kyndochter Edelmann, der auf diesem
Weg versucht hatte, seine leeren Kassen zu fiillen. Praios sei
Dank, konnten die meisten dieser Filschungen beschla-
gnahmt werden, so daf§ sich wahrscheinlich nur sehr wenige
im Umlauf befinden. Erkennen kann man sie iibrigens ganz
leicht, indem man versucht, sic zu biegen. Da das Blei rechr
weich ist, wird sich ein echter Kyndochter Halbsilberner
leicht verbiegen lassen.”

Der Park der Zwolfgotter

Im Jahre 22 Hal brach iiber Havena ein Winter herein, wie ihn die Hauptstadt Albernias seit Menschengedenken nicht
mehr gesehen hatte. Viele hundert Mitbiirger erfroren in den Hiusern und die Schiffahre kam fiir Wochen vollkommen zum
erliegen. Die Brennmittelvorrite waren bald aufgebraucht und nur eine Sendung Kohlen iiber Land aus Xorlosch liefl die
Feuer in den Kaminen nicht verloschen. Bekanntestes Opfer der strengen Kilte war die Oberpriesterin Aife Heluit, die beim
Beten im Tempel erfroren ist.

Gottesfiirchtig wie die Havener nun einmal sind, wurde in einigen Sitzungen des Altestenrates beschlossen, dem Wintergott
Firun einen Tempel in Havena zu bauen, um den grimmigen Nordgott milde zu stimmen. Nachdem lange im Rat debartiert
wurde, stimmten nahezu alle Abgeordneten dafiir, den Tempel im Stadtviertel Unterfluren zu errichten, wofiir gleich noch ein
neuer Stadtpark angelegt werden sollte. Und so fielen zwei Bauernhéfe den Plinen zum Opfer und wurden kurzerhand abgerissen.
Eines der Bauernhiuser wurde zu einem kleinen Firuntempel ausgebaut, und gleich neben ihm wurde ein kleiner Teich angeleg.

Schliefflich bekam der Steinmetz Asteron Obeljahn den Auftrag, die Statuen aller Zwolfgotter aus Stein zu hauen, die dann
in dem neuerschaffenen Park aufgestellt werden sollten. Ein Jahr arbeitete der gute Mann an den Figuren, bis sie endlich im
Praios 24 Hal aufgestellt wurden. Eine jede der Statuen war ein Meisterwerk, wobei die Geweihtenschaft der Rahja unzufrie-
den damit war, dafd ihre Géttin mit Kleidung erschaffen worden war.

Der Park der Zwalfgdtter wurde von der Bevélkerung
Havenas begeistert angenommen, so dafl heute eigentlich
immer irgend jemand auf einer der Binke sitzt oder ganz
einfach nur mit seinem Liebsten spazieren geht. Besonders
im Sommer ist der kleine Rahjateich sehr beliebt bei
Kindern, die darin baden.

Beeindruckend ist auch der Standort des Meergottes
Efferd. Auf einer zwei Schritt hohen Siule steht die impo- 3
sante Erscheinung in der Nihe der Prinzessin Emer Briicke [ I R %

und streckt dem Groflen Fluf§ den Dreizack entgegen. Q. \\ AR ?(f FRVATS
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Nebenbei sei bemerke, daf§ einige Bewohner des Viertels
Marschen vom Altestenrat fordern, er moge nun auch
etwas flir den alten Stadtpark tun, der seit dem
Spitsommer von 24 Hal immer mehr verkommt.
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Mittels dieser Information sollte es den Helden nicht schwer
fallen, die gesuchte Miinze zu identifizieren. Nachdem Lohna
sie noch darauf hingewiesen hat, daf es verboten ist, ein sol-
ches Geldstiick zu besitzen, kénnen die Abenteurer ihre
Suche fortsetzen.

Spielleiter, die ihre Gruppe ein wenig verunsichern wollen,
kénnen die Helden mit folgender Geschichte konfrontieren,
die ihnen irgend jemand erzdhlen wird, zur Not auch unge-
fragt.

"Natiirlich weifs ich, was ein echter Kyndochter Halb-
silberner ist. Das war ndmlich so: Die in Kyndoch hatten
immer zu wenig Kleingeld, so daf} sie irgendwann damit
begannen, ihre Silbertaler zu zerschneiden. Zundchst
nur in 2zwei, schlieflich in vier Teile. Einige dieser hal-
ben Silbertaler kamen nach Havena, wo sie dann abféal-

lig echte Kyndochter Halbsilberne genannt wurden."

Hinweis: Der albernische Silbertaler trigt auf der einen Seite
das Wappen des Landes Albernia und wird auf der anderen
vom Kopf seiner Majestit Cuanu Ui Bennain geschmiicke.
Miinzen neuerer Prigung sind mit den Worten Kénigreich
und nicht mehr mit Fiirstentum Albernia versehen. Die iltere
Ausgabe ist aber die weitaus hiufigste und auch der echte
Kyndochter Halbsilberne trigt die Aufschrift Fiisrtentum.

Das Heim der Zwolf

Wenn die Charaktere erst einmal geklirt haben, wie dieser
Halbsilberne zu erkennen ist, kénnen sie sich daran machen,
sich 20 Dukaten zu verdienen. Die erste Aufgabe (weitere
erscheinen in spiteren Ausgaben des Letzten Helden) fiihrt
sie in den Park der Zwolfgstter oder auch Zwélfgstterpark.
Zunichst gilt es, die Zahl der Sterne herauszufinden, die das
Sternbild des Frosches bilden. Im Anschlufl daran kann man
sich auf die Suche nach einem Heim machen, in dem "zwdlf"
leben. Schlieflich gilt es noch, das genaue Versteck der
Miinze zu finden, die in der Opferschale des Firuntempels
liegt.

Das Sternbild des
Frosches

Viele Aventurier, die sich ein
wenig mit dem Sternenhimmel
beschiftigen, kennen das
Sternbild des Frosches, wel-
ches das ganze Jahr iiber
am Weltendach zu sehen

ist. Es ist eine kleine Anordnung, der kaum Beachtung

geschenkt wird, weshalb sie auch nur in wenigen Biichern
beschrieben wird. Die Sterne, die dieses Tier bilden, stehen so
dicht zusammen, daf§ viele glauben, es handle sich nur um
neun Himmelskdrper. Nur mit geigneten Fernrohren ist zu

erkennen, daf es in Wirklichkeit zwdlf sind.

Helden, die einen Talentwert Sternenkunde von mindestens
10 haben, konnen eine Probe +6 auf diesen Wert machen.
Gelingt sie, ist dem betreffenden Spieler die genaue Anzahl
der Sterne bekannt, ansonsten geht er von neun aus, was die

Gruppe natiirlich auf eine falsche Spur fiihrt.

In Havena sind verschiedene Astrologen und Sternendeuter
ansissig, von denen einige mehr, die anderen weniger vertrau-
enswert sind. Es bleibt Sache des Spielleiters, ob ein von den
Abenteurern konsultierter Wissenschaftler die genaue Zahl
kennt oder nicht. Fiir Meister, die sich keinen Astrologen
ausdenken wollen, eignet sich die Beschreibung von Shanor
Scheil im Letzten Helden 26 oder in der Havena-Erginzung
2: ,Licht und Schatten®. Thm ist die genaue Zahl auf jeden
Fall bekannt.

Fragen die Charaktere an anderen Orten, wie z.B. der
Magierschule oder den Tempeln nach, besteht eine 5% (1 auf
W20) Chance, daf§ sie jemanden treffen, der weify, dafl es

zwolf Sterne sind.

Neun kehren heim

Mit der Gewiftheit, dafd es sich um neun Sterne handelt, ist
auch gewif3, dafl die Helden eine falsche Spur verfolgen. Eine
dieser Spuren fiihrt sie in das Theater in der Gauklergasse, in
dem gerade das neue Stiick "Neun Krieger kehren heim"
gespielt wird. Plakate, die auf die Premiere hinweisen, hingen
an vielen Hauswinden. Doch in dem Schauspielhaus weif3
man nichts von einer besonderen Miinze, und da die Helden
die Generalprobe storen, werden sie kurzerhand rausge-
schmissen.

Eine weitere heifle falsche Spur ist die Pension "Neun
Biren", welche sich im Stadviertel Unterfluren Nalleshof
befindet. Dort lassen sich zwar neun ausgestopfte Braunpelze
finden, aber von der gesuchten Miinze weifl niemand etwas

im Lokal.

Wir wollen es dem Spielleiter iiberlassen, sich weitere
Irrwege auszudenken. Irgendwann werden die Abenteurer
schon mitbekommen, dafl es die Zahl "9" nicht sein kann.
Dann werden sie wahrscheinlich genauere Informationen ein-
holen, um schlieflich die Zwolf zu suchen.
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Zwolf Geschwister

Die meisten DSA-Spieler werden sofort an die aventuri-
schen Gotter denken, wenn die Zahl zwdlf ins Spiel gebracht
wird, und wenn unsere Helden dies auch tun, dann sind sie
auf der richtigen Spur. Alles, was sie jetzt noch tun miissen,
ist, die Miinze zu finden.

Die Frage, die sich ihnen stellt, ist: "Wo lassen sich alle
zwolf Gotter an einem Ort finden?” Auch hier gibt es ver-
schiedene Maglichkeiten, die die Charaktere durch Fragen
herausfinden kénnen.

Ein falscher Hinweis fiihrt die Helden in das Wachsfiguren-
kabinett am Halplatz, in dem die Zwélfgstter so nachgebildet
wurden, wie sie sich die Sterblichen vorstellen. Doch die
Suche bleibt an diesem Ort ohne Erfolg, da dort keine Miinze
versteckt ist.

(Hinweis: Eine Beschreibung des Wachsfigurenkabinetts
befindet sich in den Kleinodien, die vor geraumer Zeit bei
Fantasy Productions erschienen sind, oder im Aventurischen
Boten 8. Spielleiter, die aus der Suche nach der Miinze in die-
sem Haus ein kleines Abenteuer machen wollen, sollten sich
vorher diese Beschreibung besorgen).

Wir wollen es dem Meister iiberlassen, weitere falsche
Spuren zu legen. Irgendwann werden die Helden dann auf
den fiir Havena recht neue Zwolfgstrerpark hingewiesen, den

es aufzusuchen gilt.

Ignor Junweigg legte die Miinze in die kleine unscheinbare
Opferschale des Tempels, aus der die Helden sie herausholen
miissen. Wir wollen hoffen, daf sie sich vorher erkundigt
haben, was ein echter Kyndochter Halbsilberner ist, anson-
sten wird es ihnen schwer fallen, den richtigen Taler in dem
Durcheinander von verschiedenen Miinzen aus den unter-
schiedlichsten Teilen Aventuriens, darunter auch ein zer-
schnittener Silbertaler zu finden. Halten sie ihn endlich in
den Hinden, kénnen sie sich auf den Weg zu Ignor Junweigg
machen.

Das Ende

Das Abenteuer endet damit, daf die Helden mit Ignor
Junweigg zusammentreffen, um sich von ihm die 20 Dukaten
auszahlen zu lassen. Der Spielleiter sollte fiir diese Begegnung
die Beschreibung des Patriziers in diesem Heft benutzen.
Anschlieflend bekommt noch jeder Charakrer 30 Aben-
teuerpunkee, dann ist die erste Miinzepisode voriiber.
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