
Abenteuer auf 
Morh-Khaddur: 

„Sterbende 
Wächter" 

Rezis: 
Midgard, Saga, 

Es war einmal ... 
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in tulami ischer 

Ein Abenteuer für 4-6 Helden 
von Andreas Michaelis 

"Eigentlich sollte '"'Cl" diesen Jg1,ol' 3w•Weigg C1l1S de!' Stodt jogen, 

de1•n seil'\ Mül'\zgeschidüen hoben scho1, so monche Fl'ew1de ousein­

ol'\del' gebl'ocht. Doch offeVlsichtlich hot el' gel'\IÄgend Mitglieder des 

Älteste1votes bestochel'\1 de11n dieses The1-v1C1 kom 11och V\icht eii'1mol ouf 

die Togesordl'\lü1g . 

.Auch die f-lovev\Cl-Fol'\fol'e scheil'\t von ih1,n bezohlt zu Wel'del'\1 deVIV\ sie 

weigedel'\ sie~\ sfrickt, ei11el'\ .At1fl'uf vol'\ mir zu d,·ucke111 i1" dem ich 

die Bü,•gel' de!' Stodt ouffol'de>'V\ wollte, sich l'\icht oh de!' l<V\Seeli-

gen Suche zu beteilige11. 

Vlhd so Wel'de ic~\ mi1· etwas eihfollel'\ lo-sse1'1 m1Ässe11, Wehh ich 

diese C\eschichte stoppe11 w1öchte. Mö9e Pvcdos 1nir beistehe11. 

Vielleicht sollte ich doch eiv1mol mit del'\ läL1tevnden 1:;ziH-el'n spre­

che1'11 die 1-nich 11et1lich ongespvochen hobe11 .. , " 

(Brief eines Unbekannten, 28 Hai) 
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Ein tulamidischer Goldzahn ist der dritte Teil der 
Münzabenteuer, die im LH 36 ihren Anfang genom­
men haben. Es ist vollkommen gleichgültig, ob ein 
Spielleiter alle Aufgaben von einer Gruppe lösen läßt, 
oder ob er verschiedene Abenteurer ins Rennen schickt. 
Jeder Teil der Abenteuer ist unabhängig von den ande­
ren spielbar. 

Wenn hinter mehreren Abenteuerteilen dieselbe Idee 
steckt, läßt sich nur schwer verhindern, daß auch die 
Struktur der Szenarien ähnlich ist. So müssen die 
Helden gerade am Anfang oft zu den Orten gehen, die 
auch in vorherigen Teilen eine große Rolle gespielt 
haben. So kommen die Charakter auch in diesem Teil 
nicht darum herum, die Redaktion der Havena-Fanfare 
und das Münzkabinett aufzusuchen. 

Ignor Junweigg 
Wer bisher noch nichts von der seltsamen Münzsuche 

gehört hat, weil er beispielsweise die vorherigen Teile 
dieser Abenteuerserie nicht kennt, wird sich fragen, was 
es wohl damit auf sich hat. Nun, hier ist eine kleine 
Übersicht. 

Ignor Junweigg ist ein seltsamer Patrizier, der scheinbar 
grundlos von Zeit zu Zeit eine Münze in der Stadt ver­
steckt, die dann die Bürger Havenas finden und zu ihm 
bringen können. Er verspricht dem glücklichen Finder 
20 Dukaten für die Münze, weshalb viele Glücksjäger 
danach trachten, das begehrte Stück zu entdecken. 
Selbstverständlich werden auch Heldengruppen von 
solch einem Lohn angelockt, so daß sie hiermit ein klei­
ne Abenteuer erleben können. 

Der Patrizier lebt in einem Haus in 
Marschen (neu: A/4-5), wo er nur dieje­

nigen empfängt, die ihm die gesuchte 
Münze bringen. Eine Beschreibung 

dieses Hauses befindet sich im DLH 
36. So, und nun kann es losgehen. 

Der Aufruf für die Suche nach dem 
tulamidischen Goldzahn findet sich 
erneut in der Havena-Fanfare in die­
sem Heft. Waren sie bei den vorigen 

Teilen noch in Artikel eingebun-

den, handelt es sich diesmal um eine schlichte Textbox, 
in der zu lesen steht: 

Sueben müßt ibr einen tula.mibiscben Gol~za})n, 
wo Ne nacbtigaU singt. 

Es ist nun an den Helden, die scheinbar einfache 
Aufgabe zu lösen. 

Havena Fanfare 
Helden, die noch nicht mit den Münzabenteuern zu 

tun hatten, werden vermutlich zur Redaktion der 
Fanfare gehen, um zu erfahren, was es mit dieser seltsa­
men Botschaft auf sich hat. Ein Mitarbeiter kann ihnen 
dann erklären, welch ein Spiel Ignor Junweigg in der 
Stadt treibt (siehe oben). Weitere Informationen haben 
auch die Redakteure nicht. Die Abenteurer können hier 
aber noch einen Hinweis auf das Münzkabinett bekom­
men, wo sie gute Informationen erhalten können. 

Im Münzkabinett 
In diesem Museum, in dem die seltsamsten aventuri­

schen Münzen ausgestellt werden, sorgt Lohna Ynjigg 
dafür, daß die Ausstellungsstücke gebührend präsentiert 
werden. Aufgrund ihrer Arbeit in diesem Haus hat sie 
ein enormes Wissen über die Zahlungsmittel Aven­
turiens angesammelt. Deshalb eignet sie sich für die 
Münzabenteuer hervorragend als Informationsquelle. 
Doch von einem tulamidischen Goldzahn hat sie noch 
niemals etwas gehört. 

Sie verspricht den Helden, sich einmal umzuhören, 
aber auch bei einem späteren Besuch kann sie ihnen 
nicht weiterhelfen. 

Ein Goldzahn 
Eine Besonderheit des dritten Teils der Münzabenteuer 

ist, daß es einen tulamidischen Goldzahn eigentlich gar 
nicht gibt. In 100 Jahren wird es einmal eine solche 
Münze in der Khom-Gegend geben, zur Zeit gibt es nur 
eine einzige, und die ist in Havena versteckt. Wie Ignor 
Junweigg an diese Münze gekommen ist, bleibt 
zunächst ein Geheimnis. 

- 8 -



So sehr sich die Helden auch anstrengen, etwas über 
die Münze in Erfahrung zu bringen, sie finden nichts 
heraus. Insofern überlassen wir diesen Teil des Aben­
teuers dem Spielleiter. Er sollte auf die Ideen der Spieler 
reagieren, an deren Ende immer wieder eine Ent­
täuschung steht. 

Wo die Nachtigall singt 
Fragen die Helden nach einer singenden Nachtigall, 

bekommen sie von den meisten Bewohnern der Stadt 
folgende Antwort: 

"Je~ kel'\l'\e "'""' eit~e"' Od1 OI'\ dem eil'\e Nod-1+i9all 
si"'9+1 tmd dos ist da Mor'ktplatz. Am S+o"'d der' 

KoY'tJVeY'kcu:,;fe"'i"' So"'io. 11 

Tatsächlich kann man das Singen der Nachtigall auf 
dem Marktplatz gar nicht überhören, wenn man nur 
darauf achtet. 

Einige wenige befragte Havener verbinden mit dem Satz 
"Wo die Nachtigall singt" die verrufene Kneipe »Die drei 
Nachtigallen«, die im düsteren Hafenviertel liegen soll. 

Andere Hinweise führen die Helden zum Vogelhändler 
Jhorgin Jhessak (DLH 28, S. 26 oder Hav.-Erg. 3, S. 
57), der in der Nähe des Nostrianer Tors wohnt. Doch 
zur wirklichen Lösung der Aufgabe führt keiner der 
Hinweise, vielmehr müssen die Abenteurer selbst auf die 
Lösung kommen. 

Auf dem Marktplatz 
Der Stand der Korbverkäuferin Sania befindet sich im 

Zentrum des Marktplatzes. Die junge Frau bekommt 
die Körbe, die sie verkauft, von einigen Korbflechtern 
der Stadt, die sich den Gewinn teilen. Auf einer Ecke 
des Standes ist ein gro!Ser hölzerner Käfig, in dem eine 

Die Münzabenteuer im Überblick: 

1. Ein echter Kyndochter Halbsilberner 
2. Eine Doppelsichel aus Elenvina 
3. Ein tulamidischer Goldzahn 

Im nächsten Heft: 
4. Eine Münze aus Holz 

DLH 36 
DLH37 
DLH38 

prächtige Nachtigall sitzt, die nahezu unentwegt singt 
und somit Kunden anzieht. Beobachten die Helden den 
Stand eine Weile, können sie feststellen, daß Sania einen 
guten Umsatz macht. 

Sprechen die Helden die junge Frau auf einen tulami­
dischen Goldzahn an, wird sie sie nur verständnislos 
anschauen. Noch niemals hat sie etwas von einer sol­
chen Münze gehört, und auch der Name Ignor Jun­
weigg sagt ihr überhaupt nichts. 

Sollten die Charaktere vermuten, die Münze läge 
irgendwo in einem der Körbe, werden sie all ihre 
Überzeugungskräfte einsetzen müssen, wenn sie eine 
Durchsuchung vornehmen möchten. Doch so sehr sie 
auch suchen, in den Körben ist keine Münze versteckt. 
Auch an den anderen Ständen in der Nähe wird eine 
Suche erfolglos sein. 

»Die drei Nachtigallen« 
Bei dieser von drei Frauen geführten Kneipe handelt es 

sich um eine recht düstere Spelunke in der Nähe des 
Hafens. Es lohnt nicht, sie genauer zu beschreiben. Die 
Helden können sich hier mit einigen Hafenarbeitern 
und Seeleuten herumprügeln, aber eine Münze ist hier 
nicht zu finden. 

Der Vogelhändler 
Die Beschreibung des Vogelhändlers befindet sich in der 

Havena-Ergänzung 3 - Fuchsfahrten. Jhogin Jhessak hat 
auch einige Nachtigallen im Angebot, eine Münze läßt 
sich aber auch hier nicht finden. Er kann den Helden 
auch nicht sagen, wo es weitere Nachtigallen gibt. 

Die Lösung 
Das Versteck des tulamidischen 

Goldzahnes ist das neue Theater 
in Oberfluren, das erst kürzlich 
eröffnet wurde und deshalb noch 
nicht besonders bekannt ist. 

Die Helden sollten selbst auf die 
Idee kommen, es bei einer Gauk­
lertruppe oder einem Theater zu 
versuchen, wobei sie zunächst in 
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das bekanntere Theater in der Gauklergasse (B/3 - X) 
geschickt werden. Hier weist allerings nichts auf eine 
singende Nachtigall hin. Da die Leute dieser Bühne das 
neue Theater nicht leiden können, werden sie die 
Helden auf keinen Fall darauf hinweisen. 

Nach einigem Nachfragen werden sie dann schließlich 
das neue Theater finden. Sie werden zum Direktor des 
Hauses geführt, der ihnen gern zuhört. Fragen sie ihn, 
was er mit dem Satz "Wo die Nachtigall singt" anfangen 
kann, wird er sie verwirrt anschauen. 

"Wd\ei" wissef'\ Sie, welches s+.::1ck Im f'\ÖChSfeV\ 

Mof'\at hie•• aV\laufe" soll?" fragt er, "ich habe mich 

el"st geste•'V\ dafi:w eV\tschiedeV\1 und atApe•· mil" dt:wf­

te das niemand wisseV\? 11 

Erfährt er von dem Artikel in der Havena-Fanfare, ist 
er erstaunt. Doch er glaubt zunächst an einen Zufall. Er 
erlaubt den Helden, sich ein wenig umzusehen, um 
nach der Münze zu suchen, die im Regal unter dem 
Buch mit dem Titel "Wo die Nachtigall singt" liegt. Es 
handelt sich um ein fünfeckiges Goldstück, das auf der 
einen Seite einen tulamidischen Mann und auf der 
anderen ein großes Zelt zeigt. 

Die Belohnung ruft 
Der Theaterdirektor wird die Helden begleiten, wenn 

diese zu Ignor Junweigg gehen, um sich die Belohnung 
abholen, denn er interessiert sich sehr dafür, woher der 
Patrizier seine Informationen hatte, und wie es ihm 
gelungen ist, die Münze in seinem Regal zu verstecken. 

Doch die Helden dringen nur bis zu Peron Dubar, 
dem Diener Junweiggs vor. Er erklärt den 

Findern der Münze, sein Herr sei 
momentan nicht zugegen, weshalb er 

ihnen die Belohnung von 20 Dukaten 
auszahlt und ihnen die gesuchte 

Münze abnimmt. 

Damit ist das Rätsel noch nicht 
gelöst, doch wenn die Helden eini­

ge Tage später wieder mit dem Thea­
terdirektor zusammenkommen, wird 
er ihnen erklären, daß es lgnor Jun­
weigg war, der ihm das Buch ver-
kauft hat, unter dem die Münze 

gefunden wurde. 

Und so endet das dritte Münzabenteuer, für das die 
Helden auf jeden Fall 50 Abenteuerpunkte verdient 
haben, wobei der Spielleiter ihnen für besondere Ideen 
ruhig ein paar Extrapunkte geben kann. 

Auf keinen Fall sollte ein Held aber mehr als 100 
Abenteuerpunkte bekommen, denn dafür hätte er ganz 
einfach zu wenig erlebt. 

Widersacher 
Bereits im letzten Heft haben wir jemanden vorge­

stellt, der ebenso wie die Helden auf die Belohnungen 
aus ist. Diesmal wollen wir eine junge Dame vorstellen. 

Thanir Urist 
Thanir ist eine junge Frau, die als Kind einer Hure 

und eines Seemannes auf die Welt gekommen ist. Da 
ihre Mutter nicht für das Mädchen sorgen konnte, ver­
traute sie sie dem Waisenhaus an, in dem sie die ersten 
acht Jahre ihres Lebens zubrachte. 

Doch schliefüich nahm sie Reißaus und stürzte sich in 
das Stadtleben im Orkendorf. Schnell kam sie in 
schlechte Gesellschaft und sie schloß sich einer der vie­
len Diebesbanden an, die im ärmsten Stadtviertel 
Havenas ihr Unwesen treiben. 

Doch als einige männliche Diebe mehr von ihr wollten 
als ihre Unterstützung bei Raubzügen, setzte sie sich von 
der Gruppe ab. Seit kurzem versucht nun auch sie, ihr 
Glück mit einem Münzfund zu machen, leider vergeb­
lich. 

MU: 11 AG: 6 MR: 
KL: 12 RA: 4 LE: 
IN: 13 HA: 1 AE: 
CH: 12 TA: 3 KE: 
FF: 15 JZ: 6 AT: 
GE: 14 NG: 5 PA: 
KK: 11 GG: 7 RS: 

Stufe: 5 Größe: 1,67 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: blau 
Alter: 19 Jahre Waffe: Dolch 

Herausragende Talente: Sich verkleiden 12, 
Menschenkenntnis 10 

-3 
42 

12 
11 

1 
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Für König & Marktvogt Wassertag, 26. Praios 28 Hai Albernia & Havena 

Die f);1.vcn;1.-~;\Ufarc erscheint vorr;i.ngig für bAS Gebiet bes Albernischen gesanbt. Die Auslieferung ;1.u Orks ober Goblins ist strengstens vcrbotm. 5ür 
Königrdches unb Cl'hrkgr;1.fsc)J;1.~ Win]);i.l\, wirb ;1.bcr ;1.uch in viele bk rechte Cl)oralifü ber gebrockten Artikel zeigt skht Kilmor A. D;i.jfee wr­
Provinzeu bes Cl)ittelreiches, bAS tkblichc 5db, nostri;i. unb AnbergASt antwortlich. Dk 5;1.nf;1.rc kostet in Albcmu uub Winh;i.1112 St, sonst 2D. 

Brand fordert Todes 
Jüngstes Opfct' ()es bt'cnnen­
bcn Pfeils n>Ul'bc ()et' Patrizkl' 
fbunirst, ()er t>Ol' viel' lUcbtcn 
in ()cm schwm !)aus vcl'­
bt'anntc, <laß t>om brcmwn()cn 
Pfeil in füan<l gesetzt wut'()c -
wic()ct' wut'<lc ein l'otcl' Pfeil 
am Catort gefun()cn. 
Docb bieset' Anschlag ist 
etwas an()ct'cs als Mc an()cmi, 
benn zum ct'stcn Q)al stat'b 
ein Q)enscb in ()cn ~ammcn. 
Jetzt muß <lct' Scbmkc bamit 
t'ccbncn, meg1:n Q)ot'()1:s bin-

gcl'icbtct zu mct'bcn. Die 
Q)oot'but'g kommt füt' ibn 
nicht mebt' in ~t'agc. 
Ganz f)at>cna ft'agt sieb, was 
bet' bt'cnncnb1: Pfeil mit seinen 
13t'an()anscb1Xgcn bezwecken 
mm, ()cnn ganz offcnsicbtlicb 
gibt es g;w keinen Zusammen­
hang zmiscbcn ()en 13l'anb­
fallcn, siebt man cinmal 
bJ.t>on ab, ()aß übct'all bct' 
gl1:icbc Pfeil gcfun()cn rourb1:. 
Wal'um sollte jemantl zu­
nXcbst eine Xrmlicbe Wische-

rei im Ot'ken()ot'f nicbet'bren­
nen, unb bann ein Panizicr­
baus in Obet'flut'ett anstecken? 
Als tücbstes bt'cnnt bann fi.'in 
Kt'ämel'laben im ßafent>icrtcl, 
gefolgt t>on einem ~lußscbiff 
im Sübbafcn. 
Die Solbatcn bct' Gartle, bic 
ben ~an seit einiger Zcit beat'­
beitct, stcbt vor einem Rätsel. 
In cincm Gcspdcb mit ()et' 
f)avcna-~anfarc betonte 
Sergcantin Rbcinifim, <laß 
eine beiße Sput' t>ct'folgc, aber 

Traviagefällige Schlägerei 
Von f)ocbzcitsfcicm t'COCU oic, 
Mc oabci gewes1:n sino oft­
nuls noch Jabt'c später. Von 
<icr ocs !3.'i.ckct's foinil't roil'o 
Me ganze Stabt nocb eine 
zeitlan t'coen, <lctm sie enoctc 
ourcbaus ungcwöbnlicb uno 
mit einem sclts.\men Scbau­
spicl. 
Als <let' 13.'i.ckct' ()en t'empel 
ocr t'uvfa verließ, um seine 
Vcrntäblung mit ()er bübscben 
~iscbemocbtet' Cbartu zu fci­
em, ahnte et' skbct'lkb nocb 
nicht, oaß Mc Cat>cmc €scbc 

Sueben müßt ibt' einen 
tulantföiscbcn Golbubn, 
wo Ne J'hcbtigall singt. 

uno Kork bal<l vollkommen 
zertt'ümmcrt sein wüt'oc. Docb 
Mesmal war1:n es keine 
Jmmanspiekr, Ne sieb an em 
Q)obiliar t>crgriffcn. 
Alks begann, als oer Effero­
gerocibte Opnais Winowoge 
<lie taveme bctt'at, um seinen 
Aufttag zu et'fütlen. Zwar war 
oic tuuung trat>iagcfällig 
vonstatten gegangen, abet' 
Cbartu Vater bat oen flfcro­
tcmpc I bat'uttt, <loch einen 
Geweihten zu schicken, um 
oas paar zu segnen. Uno 
getuu bas sollte gcscbebcn. 
Docb oer Bäcker wollte kei­
nen Segen bes Eifer() uno 
schickte oen Geweihten wtc­
bcr fort. Das bt'ad:m oic 
anrocscnbcn ~iscbcr berat't 

auf, tlaßsic oamit begannen, 
auf Mc anmcsenbcn Bäcket' 
cinzupt'ügcln. 
Was <lann geschah ist nicbt 
ganz klar, aber it'gcnowann 
cnbcten alk Kämpfe. Keiner 
tvolltc oas Spektakel verpas­
sen, ()as sieb ihnen bot. 
Jrgen<lwic wat'en oer Effet'o­
uno tlcr traviagcwekbtc 
anehun<ler get'aten, untl nun 
pt'ügeltcn sie skb, als ginge es 
bat'um, Me Ot'bnung unter 
i.'Jcn Göttet'n zu cmeucm. 
Erst als beiOc kaum nocb ste­
hen konnten, wmoen sie von­
einanber getrennt uno in ibrc 
tempcl gcbracbt. Das ßocb­
zcitsfest ging oat'aufin fröbli­
cber weitet', als es begonnen 
battc. gbb 

fer 
bis j1:tzt konnte noch nieman<l 
in Gcmat'sam genommen wct'­
oen. 
Inzwischen bat tlct' Staotut 
Me Belohnung füt' bifi.' 
€rgercifung oes titet's .\uf 
250 Dukaten .\ngcboben. 
Offcnskbtlicb ist man nun 
fest entschlossen, bcn 
füanbstiftct' cn<llkb i;iingfest 
zu machen. Wet' i)inweise bat, 
sollte sieb oamit umgeben() 
bei ber Gat'()e mclben. 

ami 

Q)ask~nmus~um 
in ()er nallesstraßc 
ganzt\gig g1:öffnet 

Rinber 5 t)eUer 
€rwacbsene 1 Silberu.ler 

Q)asken aller Art 

Möbel zu 
lransporlieren? 

Botengänge 
benöhgl? 

Garo Ehrensleins 
Rollfuhrwerke schaffen 

alles! 



lfavena F Fanfare 

Nach1ichlen aus allen 1"1nden 
Spinnenplage 

Vinsalt. In ~er großen Sta~t 
~es .Cicblicbcn ~cl~cs gebt 
seit einigen Wocbcn Ne 
Angst um, ~cnn überall an 
~cn Wän~cn ~er ßäuscr 
weben unzäbligc ibrc netze. 
€inigc oon ibncn sollen scbr 
gi~ig sein, so ~aß aucb 
Gefabr für Ne 13coolkcrung, 
t>or allem für bic Kin~cr 
bestcbt. Wobcr Ncsc Plage­
geister kommen, ist ~cn 
Kun~igcn ~er Sta~t du 
Rätsel. Großangelegte tö­
tungsaktioncn bracbtcn 
nicbt ~as crwünscbte €r­
gcbnis, so ~aß überlegt 
wir~, ~cn Sall bcr bciligcn 
Inquisition zu übergeben. 

Ciiftiges Wasser 

~stum. In bcr ßauptsta~t 
bes 13ornlan~cs sinb scbr 
t>icle ~er Crinkwasscrbrun­
ncn t>ergi~ct wor~cn. .Cei~cr 
mußten zwanzig Q)cnscbcn 
sterben, beoor ~as Übel cnt­
~cckt un~ scblicßlicb besei­
tigt wcr~cn konnte. 

€s bleibt ein Rätsel, was 
einen Vcrbrccbcr übelsten 
Cbaraktcrs bazu treibt, 
wabllos Q)cnscbcn zu t>cr­
gi~cn. Die Garbe bcr Stabt 
wir~ aber alles tun, ~cn 
ScbulNgcn zu stellen. 

Bierskandal 

13rabak. 1 n ~er StaM im 
Sü~cn wur~cn Ne 13icrµrcisc 
nabczu t>Cr~reifacbt, so ~aß 
t>icle Bürger wüten~ ~urcb 
~ic Straßen zogen un~ jc~cn 
Sta~tbü ttcl vcrµrügcltcn, ~er 
ibncn in Ne ßän~c fiel. 

26 Tote 

Ugcrsan~. In ~cn Überwals 
kamen bei einem Unwetter 
26 f.)csin~canbängcr ums 
.Ccben, Ne in ~cm unwirtli­
chen Gebirge nacb einem 
geeigneten Ort zum Aufbau 
eines rcmpcls ~er Göttin ~er 
Q)agic zu suchen. Sie wur­
bcn t>on eine Scblamm­
lawinc begraben unb erst 
t>icr Wocbcn später t>on 
einem Jäger gcfun~cn. 
.CcNglicb eine junge 
Geweihte überlebt Ne 
Uaturkatastropbc. 

Seltsame Heilung 

Uostt'ia. Der bereits auf ~m 
Cotcnbctt licgcn~c Scbank­
wit't Knorn Ulbrin stau~ 
nacb ~cm besuch eines selt­
samen Wan~crcrs aus Nc­
scm 13ctt wic~cr auf, als sei 
er nictnals krank gewesen. 
Aufgrun~ ihrer ~urcbt un~ 
Unwissenheit steinigten ~ic 
~ummcn Uostriancr am 
nächsten tag ~cn mcrkwür­
Ngcn Retter. Uur ~as 
schnelle Eingreifen einiger 
Abenteurer aus ~cm 
Q)ittclrcicb rettete ~cm 
Q)aun ~as .Ccben. · 

Schiffskatastrophe 

Pröl. In ~er ßafcneinfabrt 
von Dröl stießen ~rci Schiffe 
zusammen un~ sanken 
innerhalb weniger Augen­
blicke. Daraufhin war Ne 
Passage wochenlang ver­
sperrt, so ~aß Ne ßan~cls­
scbi1fc, ~ic ~ic StaN anlau­
fen wollten, nacb ncctba 
auswichen. 1 nzwiscbcn ist 
~er Weg wic~cr fl'ci. 

RingelWettkämpfe 

Am 21. Ron~ra ~icscs Jahres 
fin~ct auf ~cm ßalµlatz ein 
großer Ringcrwcttkamµf statt. 
In acbt vcrscbic~cncn Ringen 
kann ~ann jc~cr, ~er sieb 
berufen genug fühlt, um einen 
Preis von 50 Dukaten lümp­
fcn. Der Wettkampf beginnt 
mit ~cn ersten Sonnenstrahlen 
un~ cn~ct, sobalb ein Sieger 
feststeht. 

nc1'cnbcr werben ~cm Zu­
schauer einige Amaktioncn 
t>on auswcrtigcn Gauklcr­
truppcn geboten, un~ t>iclc 
Gastwirte sorgen ~afür, ~aß 
es auf ~m ßalplatz genügen~ 
Bier un~ gebratenes ~lciscb 
gibt. Sclbsrocrstän~licb kön­
nen auf ~ic Kämpfer aucb 
Wetten abgegeben wcr~cn, 

wobei ~er Ältestenrat bereits 
jetzt ~at>or warnt, ~aß wabr­
scbcinlicb aucb unseriöse 
13ucbmacbcr unterwegs sein 
wcr~cn, ~ic es nur auf ~as 
Gel~ ~er unwisscn~cn Bürger 
abgesehen haben. 

Der Ältestenrat gibt aucb 
bekannt, baß jcbcr, ~er an ~cn 
Wettkämpfen teilnehmen 
möchte, sieb bis zum 19. 
Ronbra im Sta~tbaus anzu­
mclbcn bat. Zusätzlkb ist ein 
Beitrag t>on 2 Silbertalern zu 
cntricbtcn. 

Kurier~ienst 
wir bring•m je~en Brief zur ric))ti­
grn .Mresse, überil.11 in Albernfa 

AINmisc~ ~alkrn, fürct~frije 

Vrteil gesprochen 

Im ~all ~er angeblichen 
Gotteslästerung ~urcb ~cn 
Kcssclscbmic~ Orin Durain, 
ist nun vom Gericht ein Urteil 
gcfillt WUr~Cll. 

Der Richter verurteilte ~cn 
Delinquenten zu ~rci tagen 
Gefängnis un~ einer Gcl~­
sttafc t>on 10 Dukaten, ~ic als 
Wic~crgutmacbung an ~cn 
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rcmpcl ~CS Praios zu zahlen 
seien. Der Kcssclscbmic~ 
fügte sieb ~cm Urteil un~ trat 
Ne Strafe an. 

Das Gesetz, wonach alle 
Ukbt-Gcwcibtcn für ~as 
tragen von Pricstcrgcwän~c 
wegen Gotteslästerung zu 
t>crbrcnncn seien, wir~ nun­
mcbr außer Kra~ gesetzt. gbb 

Schube 
in allen Größen 

gibt CS bei 

Schuhnuchcr Omlm 

Wir fübrcn alles, was in 
Garctb ~ic neuste Q)o~c ist 
un~ ein wenig mcbr. 

An ~er alten Sta~tniaucr 
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