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Prinzessin

Emer Fest

Als im Winter dieses Jahres
die Prinzessin Emer Brucke
von damonischen Feuern
zerstort wurde, war der
Schrecken in der Stadt groB.
Noch heute hat niemand die
seltsamen Worte vergessen,
die einige Burger wahrend
der Katastrophe gehort
haben wollen:

‘Leonardo hat widerspro-
chen.'

Nur wenigen ist heute
bekannt, wo sich der Me-

chanicus augenblicklich auf-
halt, doch Gertichte behaup-
ten, er sei vom Kaiserlichen
Geheimdienst nach Gareth
gebracht worden.

Nachlangem Ringen hat
nun der Altestenrat beschlos-
sen, was man tun kénne, um
die Prinzessin Emer Brucke
wieder aufzubauen, wobei
man auch danach trachtet,
den Burger diese Katastrophe
vergessen zu lassen.

Krieger friher entlassen

So wurde das Prinzessin
Emer Fest erdacht, das ein
Beweis dafur sein soll, daB
sich Havena niemals den
Schrecken des Damonenmei-
sters beugen wird.

Geplant ist das Fest fur den
Rondra des nachsten Jahres
und zahlreiche Wettkdmpfe
und  Schauspiele  sind
geplant.

So sagten die Rondrageweih-
ten recht spontan zu, ihre
‘Rondragefallige Schlacht'

im Rahmen dieses Festes
auszurichten, auch wenn die
néchste eigentlich far das
Jahr 30 Hal geplant war.
Zudem sollen das Wett-
schwimmen, die Ringerwett-
kampfe und die Albernische
Meisterschaft im Imman
innerhalb einer einzigen
Woche stattfinden.

Begleitet ~ werden  die
Veranstaltungen von einem
Jahrmarkt ~ mit  vielen
Attraktionen. ami

Da viele der havenischen
und albernischen Krieger
ausgezogen sind, um gegen
den Déamonenmeister zu
Feldes zu ziehen, entstand
bei der Garde und den
Seekriegern ein EngpaB.

Um einige der wichtigsten
Stellen neu besetzen zu kén-
nen, wurde der élteste
Kriegerjahrgang der 'Krie-
gerakademie Rondras Ehre’
drei Monate vorher entlas-
sen. Alle haben bereits ihren
Dienst angetreten.
Aufgrund der uberhasteten
Entlassung kam den
Abgéngern kein gebiihren-
des Fest zu. Dieses soll aber
im nachsten Jahr nachgeholt

werden, wenn unsere
Kampfer hoffentlich alle
gesund an den heimischen
Herd zurtickgekehrt sind.

" Es freut mich, daB unsere
Schiiler den Ernst der Lage
erkannt haben", duBerte sich
die  Freifrau  Gunelde,
Leiterin der Akademie, "am
liebsten wére auch der dritte
Jahrgang entlassen worden,
doch das wére zu frih gewe-
sen. Zusammen mit ihren
Ausbildern werden die uns
verbleibenden Schuler aber
der Stadtgarde helfen, indem
sie ihr bei den Streifen-
géngen helfen. Ein biBchen
Praxis kann den jungen
Leuten nicht schaden.” ghb

FluBschiff bleibt vermift

Die Suche nach dem
FluBschiff ‘Robbe’ sind nun
endguiltig eingestellt worden.
Das Schiff war, nachdem es
von einem Handelsschiff an
der Mundung des GroBen
Flusses Ladung aufgenom-
men hatte, nicht im Hafen
von Havena angekommen.
Gleich nach dem Bekannt-
werden des Verschwindens
leitete der Rat der Kapitane
eine Suche nach der 'Robbe’
ein, an der sich ein gutes
Dutzend FluBschiffe beteilig-
ten

Doch die Suche blieb erfolg-
los. Mehrere Tage lang fuh-
ren die Kapitdne mit ihren
Schiffen das Struck zwischen

Hafen und Miundung ab,
eine Spur von dem ver-
miBten Schiff konnte nicht
gefunden werden.

Yanna Nergard, Vorsitzende
des Rates der Kapiténe,
erklarte die Suche nun fur
beendet.

"Wir mussen davon ausge-
hen, daB die 'Robbe’ mit der
achtkopfigen Besatzung
gesunken ist. Wie das
geschehen sein kann, bleibt
uns ein Rétsel, denn
Kapitanin Idra Kluan befuhr
die Strecke schon seit mehr
als 10 Jahren. Sie kannte den
GroBen FluB wie ihr eigenes
Wohnzimmer. Wir alle trau-
ern um sie." ami
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Nachrichten aus allen Landen

Alchimie-Unfall

Honingen. In der vergange-
nen Woche kam es unfrei-

willig zu einem grandiosen
Feuerwerk in Honingen, als
das Labor des Alchimisten
Uhrist Karnell in Flammen
aufging. Infolge dessen kam

nen, die die Stadt in rotes,
griines und blaues Licht
tauchten.

Zwei vorbeikommende Gar-
disten wurden von den Flam-
men leicht verletzt, wahrend
der Lehrling des Gelehrten in
dem Feuer ums Leben kam.
Er gilt auch als Urheber des
Unglucks, denn offensicht-
lich hat er die Abwesenheit
seines Meisters dazu genutzt,
unkontrollierbare  Experi-
mente anzustellen.

Wie durch ein Wunder oder
Dank der herbeieilenden
Burger, die sofort mit den
Loscharbeiten  begannen,
sprang das Feuer nicht auf
andere Gebaude uber. Das
Haus des Alchimisten indes
brannte bis auf die Grund-
mauern nieder.

Kéferplage

Salza. Die Baume der Stadt
Salza konnen keine Kafer
mehr vertragen. Inzwischen
sind sie so voll der kleinen
Krabbeltieren, daB zu kaum
noch Bkatter tragen und
unter der Last umzuknicken
drohen.

Inzwischen gibt es fur jeden
gesammelten und getoteten
Kafer 1 Kreuzer.

es zu zahlreichen Explosio-

Schlégerei

Perricum. Als ein hoher
Vertreter des Adels durch. die
StraBen des néachtlichen
Perricums fuhr, wurde seine
Kutsche plétzlich aufgehal-
ten.

In - einer stadtbekannten
Kneipe war es zu einer
Schléagerei gekommen, die
sich schlieBlich auf die StraBe
verlagert hatte und somit
dem Adligen den Weg ver-
sperrte.

Doch statt auf ein Ende des
Getiimmels oder auf die
Stadtgarde zu warten, stieg
der Herr Baron aus, und
mischte kraftig mit. Als
schlieBlich die Wache ein-
traf, wurde er gar verhaftet
und in eine Zelle der
Garnison gesteckt.

Erst Stunden spéter wurde
den Soldaten ihr peinlicher
Irrtum klar und sie lieBen den
guten Mann frei.

Plunderungen

Andergast. In der Hauptstadt
des gleichnamigen Reiches
ist das Fehlen wvon
Ordnungshiitern nun zum
AnlaB dafur geworden, daB
einige der armeren Bewohner
damit angefangen haben, auf
néchtliche Streifziige zu
gehen.

Die von ihnen aufgesuchten
Lé&den werden ausnahmslos
leergepliindert. Die Stadt
sucht nun Freiwillige, die in
der Nacht Streifendienst ver-
sehen.

- sich

Stiick wird abgesetzt

Das Stuck "Wo die Nachti-
gall singt’, das seit 10
Monden im Neuen Theater
zu sehen ist, soll nur noch in
diesem Monat aufgefthrt
werden.

Direktor Neimihn auBerte
unserer  Redaktion
gegenuiber zur augenblickli-
chen Situation:

"Das Haus bleibt immer
haufiger halbleer. Viele
Havener haben das Stuck
bereits gesehen und nur
wenige Patrizier schauen es
sich zweimal oder mehr an.
Deshalb werden wir es nur
noch in diesem Monat spie-
len.

Derzeit proben wir schon an
einem weiteren Stiick; einer
Neuauffiihrung eines Wer-

kes von Berthol Heff

Bennain mit dem Titel ‘Der

Handler und das Schwert'.

Wir hoffen, die Birger der

Stadt mit diesem Lustspiel -
ein wenig erfreuen zu kon-

nen. Besonders in der Zeit

des Prinzessin Emer Festes

werden wir die Zahl der

Auffiihrungen erhéhen."

Das neue Sttick wurde zuletzt
im Jahr 9 Hal im Theater in
der Gauklergasse aufgeftihrt,
wo es begeisterten Anklang
fand. Ob das Neue Theater
aber uber die geeigneten
Schauspieler verfligt, um es
mit &hnlichem Erfolg aufzu-
fahren, bleibt fraglich. Doch
wir lassen uns immer gern
Uberraschen. ghb

Siechenhaus Uberfullt

Seit etwa 2 Wochen leiden
viele Bewohner des Orken-
dorfes und des Nalleshofes
an einer unbekannten
Krankheit, die viele Heil-
kundige vor ein Rétsel stellt.
Die Erkankten leiden zu-
nachst an Erbrechen und
Kopfschmerzen. Bei vielen
erlischt alsbald das Augen-
licht, einige wenige sterben
kurz darauf.

Der Perainetempel bittet alle
die, die jetzt noch erkranken,
nicht ins Siechenhaus zu
kommen, denn die Betten
dort sind alle belegt.

Stattdessen sollen sie ins
Hafenviertel kommen, wo

. der Kaufmann Gerad Ongs-

win eines seiner Lagerhauser
zur Verfugung gestellt hat.

lhm sei auf diesem Weg
Dank ausgesprochen.  ami
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Eine Miinze
aus Holz

Ein Abenteuer fur 4-6 Helden

Teil 4 der Munzkampagne
von Andreas Michaelis

“Tch habe neulich von den seltsamen Spielcl«en des Herren anweigg
gelf\éwr. Ganz oﬁensiclz\ﬂicl/\ besitzt der Mann zuviel Geld, oder er ist

WQI/\V\SiV\V\ig.

Denr gestrige Abend bei 3umwaigg war sehr amiisant. Er hat viele
Geeschichten von sich erzdhlt, Die Sache mit den Manzen macht
er wohl nur, um sich bei der Bevélkev‘umg der Stadt zu bedanken,
die ithm seinen Aussagen zufolge zu seinem Reichtum verlx\olfen
haben. Jech werde mich demnéchst an den Mav‘kvog’r wenden, um
den Hwnwaigg als ;Z\bgeorclneJreV\ vorzu\sclx\lagem. Vielleicht hat er

ja auch Geld fﬂw‘ die Stadtkasse L\bv‘ig."

(Aus dem Tagebuch des Blrgermeisters, 28 Hal)



" Ein Miinze aus Holz ist der vierte Teil
der Miinzkampagne. Es ist vollkommen
gleichgiiltig, ob ein Spielleiter alle Auf-
gaben von einer Gruppe lésen lif3t, oder

ob er verschiedene Abenteurer ins Ren-
nen schickt. Jeder Teil der Abenteuer ist
unabhingig von den anderen spielbar.
Sie alle fiigen sich aber in weiteren
Teilen zusammen.

Der Beginn

Diesen Beginn schlagen wir vor, wenn
der Spielleiter mit einer Gruppe spielt,
die bereits ein oder zwei andere Miinz-
abenteuer gelost haben. Hat der Meister
noch gar keines der Szenarios gespielt,
weil er auf weitere Teile wartet, sollte er
den Gegenspieler der Helden aus dem
dritten Teil den tulamidischen Goldzahn
von seiner Gruppe finden lassen.

Thanir Urist

Die junge Frau versucht nun schon seit
Monaten, eine der Miinzen zu finden
und hat (vielleicht neben den Helden)
an den drei vorherigen Suchen teilge-
nommen.

Ganz offensichtlich ist die "3” ihre
Gliickszahl, denn sie konnte den Tu-
lamidischen Goldzahn als erste finden
(oder vielleicht auch nicht) und somit 20
Dukaten verdienen. Doch die Gold-
stiicke waren schnell ausgegeben und so
wartete sie schon bald auf die nichste
Aufgabe. Um so iiberraschter war sie, als
sie plotzlich einen Brief von Ignor Jun-
weigg bekam, in dem er sie aufforderte,
ihn einmal zu besuchen.

Fiir den Fall, daf§ die Helden schon ein
anderes Miinzabenteuer erfolgreich erle-
digt haben, bekommen auch sie ein sol-
ches Schreiben, ansonsten geht es fiir
diese Gruppe bei ‘Der Aufruf’ weiter.

Haben die Helden die ersten Teile alle
gelost, gab es zwischen dem dritten und
vierten Teil den Teil 3a, den Thanir fiir
sich entscheiden konnte.

’Ein seltsames Treffen

Zwei Tage nach dem Erhalt des Briefes
sollen sich die Helden im Haus von
Ignor Junweigg einfinden. Sie werden

von Peron Dubar, dem Diener des Pa-
triziers begriift und in den Empfangs-
raum gebracht. Dort sitzt dann auch
schon Thanir und schaut sich interessiert
die Einrichtung des Raumes an. Sie
griit die Helden freundlich, spricht

aber fortan kein Wort mehr mit ihnen.

Nach einer Weile tritt auch Ignor
Junweigg ins Zimmer. Er lichelt seine
Giste warmherzig an und begriifit sie

sehr freundlich.

“Nun, meine Freunde. Thr alle habt
mir schon einmal eine Minze ge-
bracht, weshalb ich euch einen klei-
nen Vorteil vor allen anderen Su-
chenden geben machte. Morgen frih
wird an vielen Brettern der Stadt ein
neues Ratsel angeschlagen. Euch

werde ich es heute schon nennen:
Sucht eine Miinze aus Holz an dem Ort,

an dem der alte Titel des Herrschers
mit einem Laster behaftet ist!

Tch denke, thw, die ihr schon einmal

“erfolgreich gewesen seid, werdet mit

diesem Hinweis friher oder spater
etwas anfangen kénnen. Jch wiin-
sche euch viel Evrfolg. Und fir den
Fall, daf ihr es schafft, verspreche
ich euch diesmal 50 Dukaten. Jch
winsche euch noch einen schonen

Tag.”

Der Aufruf

Der Aufruf fiir die Suche nach der
Miinze aus Holz findet sich zum ersten
Mal nicht in der Havena-Fanfare, son-
dern wird an allen Informationsbrettern
der Stadt angeschlagen. Darauf ist fol-

gendes zu lesen:

Der Herr Ignor Junweigg zahlt
demjenigen 50 Dukaten,
der folgende Aufgabe crfiillen kann:

Sucht eine Miinze aus Holz an dem

Ort, an dem der alte Titel des Herr-

schers mit einem Laster behaftet ist,
und bringt sie zu mir!

Der Spielleiter sollte einen jungen
Mann dieses Blatt gerade irgendwo

anschlagen lassen, wo die Helden gerade
langgehen. Wahrscheinlich wird sie ein
solcher Aushang interessieren. Naja, und
wer will schon gern auf 50 Dukaten ver-
zichten.

Informationen

Helden, die zum ersten Mal mit den
Miinzabenteuern zu tun haben, werden
sicherlich wissen wollen, was es damit
auf sich hat. Eine mogliche Anlauf-
adresse stellt die Redaktion der Havena-
Fanfare dar, wo die Helden etwas iiber
Junweigg und seine Ritsel erfahren kén-
nen (siche Teile 1-3).

Suchen sie sein Haus persénlich auf,
werden sie von dem Diener mit den
Worten ‘Herr Junweigg hat keine Zeit,
solange sie nicht die Miinze bei sich
haben® abgewiesen.

Da dies nicht die erste Miinzsuche ist,
kénnen sie Helden vielleicht auch in den
Tavernen der Stadt etwas dariiber erfah-
ren, letztlich ist es nur wichtig, die

) aug_enblickliche Aufgabe zu wissen.

Im Miunzkabinett

In diesem Museum, in dem die selt-
samsten aventurischen Miinzen ausge-
stellt werden, sorgt Lohna Ynjigg dafiir,
da die Ausstellungsstiicke gebiithrend
prisentiert werden. Aufgrund ihrer Ar-
beit in diesem Haus hat sie ein enormes
Wissen iiber die Zahlungsmittel Aven-
turiens angesammelt. Deshalb eignet sie
sich fiir die Miinzabenteuer hervorra-
gend als Inforationsquelle.

Suchen die Helden dieses Museum auf,
wird die gute Frau ihnen gern weiterhel-
fen, auch wenn sie zunichst nichts von
einer Miinze aus Holz weifi. Sie will aber
in ihren Biichern nachschlagen, sobald
sie Zeit hat. Deshalb bittet sie die Aben-
teurer, gegen Abend, wenn sie das Muse-
um schlieflt, noch einmal hereinzuschau-
en. :

Doch die einzige Information, die sie
ihnen bei einem spiteren Treffen geben
kann, ist, daf} es keine offiziellen Miin-
zen aus Holz gibt. Und wenn dem doch
so ist, so kennt sie sie nicht.



Die Suche

Wie eine Miinze aus Holz auszusehen

hat, das kann man sich ja noch gerade so
vorstellen, doch an welchem Ort ist der
alte Titel des Herrschers mit einem La-
ster behaftet?

Die erste Schwierigkeit ist es, zunichst
den Herrscher herauszufinden, der ge-
meint ist. Und natiirlich setzen auch hier
wieder die falschen Spuren an, von
denen es auch in diesem Miinzaben-
teuer, wieder einige gibt.

Da die Helden nicht unbedingt aus
Havena stammen oder sich sehr gut in
dieser Stadt auskennen, werden sie ein
wenig nachfragen miissen. Bei jeder Spur
haben wir deshalb einige Aussagen von
Biirgern aufgefiihrt, wie sie die Cha-
raktere bekommen kénnen.

Prinz Brin Haus

“Herrscher, damit kann eigentlich
nur der Brin gemeint sein. War der
nicht mal Prinze Jetzt ist er doch

Kénig, oder sowas, nicht?”

“Da gibt es das Prinz Brin Haus.
Wird von einem Spivw\eV aus Gareth

geffkb\ﬁ.”

Das Prinz Brin Haus befindet sich
direkt am Garether Tor und ist aufgrund
des groflen Schildes, das daran hingt,

nicht zu tibersehen.

Ein alter Haudegen, der zwar in Ha-
vena geboren ist, die meiste Zeit aber in
der Armee Gareths verdingt war, hat es
eingerichtet, um an den Mut und die

richten, zu denen er auch ein Bild
gemalt hat, das allerdings nicht ausge-
stellt ist.

Er zeigt es den Helden gern. Darauf
sieht man den Prinzen in den Armen
einer rahjagleichen Frau ruhen. Eine
Untersuchung des Bildes fordert keine

hélzerne Miinze zutage.

Es sei dem Meister iiberlassen, sich ge-
gebenenfalls die geeigneten Geschichten
zu dem Hintergrund auszudenken.

Firstenpalast

“Ein Ort, der was mit Brin zu fun
hate Na der Ff)\rs‘rehpalas’r. Scl/\lierg-

lich wohnt da sein Schwiegervater.”

Ja, manchmal weilt der Regent des
Mittelreiches im Palast des Mirtelreiches.
Doch die Wachen lassen niemanden ein.
Sollten die Helden darauthin so unver-
froren sein, in den Palast einzudringen,
werden sie geschnappt und zu einer
Woche Pranger verurteilt. Anschlieend
fliegen sie aus der Stadt.

Hesindetempel
/’]\]emliclf\ war ich in der Bibliothek

des Hesindetempels. Die wird von
dem Geweihten ]\/\agisi'elf Rohal
Bibliothek gehay\m‘.”

“Das gréﬁ’re Laster, das ich kenne,
ist Magie.”

Der Hinweis auf den Hesindetempel
ist ganz einfach falsch. Doch wenn die

Helden gern die Bibliothek des lasterhaf-

ten Hesindetempels durchsuchen wol-
len, dann mogen sie sich keinen Zwang
auferlegen.

Praiostempel

“Die nennen ithn immer noch GéHeV—
fi/'\y*s’r, wo doch beinahe jedes Kind
weif, daf das in Wirklichkeit Efferd

. "
ist.

“Ja, ich habe von ditsteren Ge-
heimnissen der Praiosleute ga]/\éy*f.
Ay\ge[oliclz\ sollen sie die in Havena

verbotene Inquisition be]/\evbey‘gem.”

In einer Stadt, in der Efferd der wich-
tigste Schutzgott ist, verwundert eine
solche Aussage nicht. Doch auch wenn
es die Helden irgendwie hinbekommen,
die Geweihten von der Notwendigkeit
einer Durchsuchung zu iiberzeugen, eine
Miinze aus Holz liflt sich dort nicht fin-
den.

Die Firstenschenke

“Mann, der First ist schon [ay\ge
Kénig, und die nennen ihre Schenke -
immer noch nach dem TFirsten. Na,
und Laster gibt es darin wahrlich
genug. Da IU\geV\ und be’rwb\gem die
;Z\bgeordnefen des ;z\l’res’revwa’res,
claﬁ sich die Balken biagem.”

Eine Beschreibung der Fiirstenschenke
befindet sich in der Havena-Erginzung
3 — Fuchsfihrten. Spielleiter, die dieses
Heft besitzen, konnen sie Suche sehr
interessant gestalten, auch wenn es hier
keine Miinze zu finden gibt. Einer der
Hinweise der Giste lautet:

Tugendhaftigkeiten des Re-

genten zu erinnern. Er tut dies
mit selbstgemalten Bildern, zu
denen er manche Geschichte
zu erzihlen weifl, besonders,
wenn es um den Krieg gegen

die Orks geht.

Auf irgendwelche Laster wird
in diesem Haus nicht hinge-
wiesen, aber wird der Besitzer —
mit Namen Uhrinior Lonai —
darauf angesprochen, weiff er
von den angeblichen Frauenge-

schichten des Prinzen zu be-




“Tm Keller stehen die Fasser mit
dem Unrat. Schaut doch dort einmal

nach.”

Damit erntet erv einen groflen Lach-
erfolg, den Helden hilft er aber nicht

weiter.

Die Fiirstenallee

Nach dem Hinweis auf den alten Titel
des albernischen Herrschers, werden die
Helden auf die Idee kommen, alle Orte
abzuklappern, die den Titel ‘Fiirst’ im
Namen fithren. Wir wollen hier exem-
plarisch die Fiirstenalle nehmen und
dann endlich die richtige Lésung prisen-
tieren!

“Thr sucht was mit Fiarst im Namen
und Laster. Dann gelf\f in die Fin-
stenallee, und zwar dort, wo sie
durchs Ovkendorf geht. Laster findet
ihr da zmlr\auqq” .

Die Fiirstenallee im Orkendorf abzusu-
chen, ist eine Lebensaufgabe. Das wer-
den auch die Helden bald feststellen.
Wir kénnen ihnen nur viel Spaf bei
ihrer Suche wiinschen.

Furstliches Wettbiiro

“Tech halte die Wettlust fiir ein
das die
Menschen zmgv*mm:le richtet. Darum
solltet ihr mal im Fiurstlichen Wett-

biro nachschauen.”

schreckliches Laster,

Das Wettbiiro wird bei den Offentlichen

" Gebiuden auf Seite 1 bis 4 beschrieben.

Wenn die Helden dort ankommen, fin-
den sie ein Schild vor, das den Leser darii-
ber in Kenntnis setzt, dafl das Biiro erst in

den Abendstunden &ffnet.

Da bald wieder ein Immanspiel der
Bullen anliegt, kann man zur Zeit jeden
Abend auf das Ergebnis der havenischen
Mannschaft setzen. Allerdings ist das
Biiro nur fiir zwei Stunden gedffnet und
lediglich ein Schalter im Erdgeschofl
steht zur Verfligung.

Wenn die Helden schliefflich zum
Biiro zuriickkommen, kénnen sie fol-
gendes sehen: Die Tiir 6ffnet sich und
ein ilterer Mann kommt mit einer jun-
gen Frau heraus. Bei ihr handelt es sich
um Thanir Urist, die die Miinze bereits
in den Hinden hilt.

Sieht sie die Helden, geht sie
auf sie zu, auch wenn sie
sie nicht bei Junweigg
getroffen hat. Schlief3-
lich hat sie die Gruppe
! ab und an beobachtet

und weif3, dafl auch sie
hinter der Miinze her
sind.

Lichelnd zeigt sie die Miinze hoch und
sagt dann:

“Tut mir leid Freunde, aber ich wanr
schneller. Nicht traurig sein. Wi
+reﬂ:en uns morgen abend im Gast-
haus ‘Zur lieblichen Gétin’, da lade
ich euch zu Esssen und Trinken

o
en.

Dann geht sie zu Ignor Junweigg,
wobei sie nichts dagegen hat, wenn die
Helden sie begleiten wollen. Gedffnet
wird ihnen wieder vom Diener, der sich
die Miinze genau betrachtet und
schlieflich Thanir bittet, thm zu folgen.
Die junge Frau dreht sich noch einmal
um und sagt

“Also, dann bis morgen abend in
der GoHinl"

Dann schlieflt sich die Tiir und die
Niederlage der Helden ist endgiiltig.

Das Treffen

Am nichsten Abend koénnen die.
Helden natiirlich zu dem Gasthaus
gehen, das in der Havena-Erginzung 1 —
Hehre Hiuser beschrieben wird. Doch
ihre Gastgeberin wird nicht erscheinen.
Wahrscheinlich denken die Abenteurer,
sie seien versetzt worden, weshalb sie der
Angelegenheit keine Beachtung mehr
schenken.

Glauben sie aber an ein mysteridses
Verschwinden, dann koénnen sie nach ihr
suchen. Im Haus Junweigg wird man
ihnen sagen, dafl sie das Haus schon
bald wieder verlassen hitte. Sie wollte ins
Hafenviertel gehen, um mit einigen
Freunden zu feiern.

Wo die Helden sich auch erkundigen,
Thanir bleibt verschwunden.

Ende

Jeder Held hat sich 60 Abenteuer-
punkte redlich verdient. Fiir den Fall,
dafl sie Thanir weitersuchen wollen,
miissen sie bis zum nichsten Teil dieser
Kampagne warten. Teil 5 lautet dann
100 Dukaten auf einem Schein.



Furstliches
\WWettburo

Ein Stadtischer Buchmacher
von Andreas Michaelis

"Natiilich kannst du zu einem dieser %Ial;abschmeider gelf\en, um
auf die Bullen zu wetten, aber dort garantiert dir niemand, daf du
dein Geld auch bekommst. Und vertraue nicht au\f die S’racHgarcle,

denn die hat noch nie einen dieser Beﬂ*&gew 9esc|/\1/\app+.

Jch 96!/\6 in eines der Wettbiiros, von denen mir das Firstliche am
besten gefé\llf, denn es ist das dlteste und zuversichtlichste. Vor eini-
gen Wochen habe ich dort au\f einen Sieg der Adler von Gy*cmgor
gegen die Havena-Bullen geseftzt. Sicherlich hat man das nicht

gern geselx\en, aber ich komme aus Vinsalt, und da sind mir die

Adler lieber als die ollen Bullen.

Leider haben die Adler, wie eigentlich immer, verloren. Schade,
denn bei einem Sieg hatte ich ]C(;ﬂ, meine 2 Dukaten tatséchlich 30

zurickbekommen. So stand ich mit leeren Handen da.

Aber im néchsten Monat werde ich dem Biiro ein wenig Geld
abnelmen, denn dann ist das Wetschwimmen, und man hat min
einen todsicheren _f:ip 9egebey\. Ein Unbekannter aus Duhinhus;
bestimmt gibf es eine pv‘&clf\’rige Quote.”

(Aus dem Brief eines Kaufmanns, 25 Hal)
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Uber das Jahr betrachtet haben die

Havener recht viele Veranstaltungen, bei

denen es sich lohnt, eine Wette zu riskie-
ren, um ein wenig Geld zu gewinnen.
Beispiele hierfiir sind das einmal jihrlich
stattfindende Wettschwimmen, die
Ringkimpfe oder die zahlreichen Im-
manspiele, die in der Stadt am Groflen

FluR sehr beliebt sind.

Lange Zeit waren fiir diese Wetten
windige Buchmacher zustindig, von
denen die meisten versuchten, eine
schnelle Dukate zu machen, um
schlieflich das Weite zu suchen. Im Jahr
3 Hal sorgte schlieflich der Antrag eines
besorgten Immananhingers im Altesten-
rat dazu, dafl die Stadtviter iiber die
Errichtung offizieller Wetbiiros nach-
dachten. Spitestens nachdem einige
gelehrte Rechenkiinstler den Ratsmit-
gliedern den zu erwartenden Gewinn
vorstellten, fragte sich jeder Parlamen-
tarier, warum man nicht eher auf diese
Idee gekommen wire.

Schliellich wurde beschlossen, ein
fiirstliches Wettbiiro einzurichten, und
alsbald hatte man ein geeignetes
Gebiude gefunden: der Besitzer hatte
Schulden und es lag direkt neben dem
Immanstadion.

Das Gebaude

Das Wettbiiro liegt in der Bullenstiege,
einer kleinen Strafle, die direkt am Im-
manstadion vorbeifiihrt (alt: J-K/27-28;
neu: D/10). Direkt daneben befindet
sich die Pension “Tmmanpokal®, in der
am Abend oftmals Immanfreunde bei
einem Bier zusammensitzen. Es ist in
einem zweistéckigen Fachwerkgebiude
untergebracht, dessen Zustand als gut zu
bezeichnen ist. Lediglich die Grund-
mauern stammen noch aus der Zeit vor
dem Groflen Beben, der Rest wurde neu
errichtet, nachdem der baufillige Teil
abgerissen wurde. Uber der Eingangstiir
wurde ein Schild angebracht, auf dem zu
lesen steht:

"Fiirstliches Wettbiiro“

Die Tatsache, dafl der Fiirst inzwischen
zum Konig gekront wurde, scheint die
Stadtviter nicht dazu veranlafit zu

haben, Geld fiir ein neues Schild auszu-
geben.

Das Erdgeschof3

Der untere Teil des Gebidudes besteht
aus einem einzigen Raum; in dem an
vier Schaltern die Wetten abgegeben
werden konnen. Neben der Eingangstiir
gibt es keinen weiteren Zugang und die
Fenster sind allesamt vergittert. Eine
schmale Wendeltreppe fiihrt in das
ObergeschofS.

Wo an den Winden der nétige Platz
ist, befinden sich Bilder von Imman-
spielern aus Havena; der Name steht
jeweils darunter. Bei den vier Schaltern
handelt es sich um eine Art "Holz-
hiitte”, in der ein Beamter arbeitet. Sie
lassen sich- durch schmale Tiiren, die
von innen verriegelt werden kénnen,
betreten.

An einer Tafel neben der Eingangstiir
stehen die wichtigsten Ereignisse, bei
denen das Wettbiiro gedffnet hat.
Manchmal werden hier auch die Wett-
quoten angeschrieben.

Die kleinen Schalterhiuschen sind
meistens nur am Tag des Ereignisses alle
besetzt. Hat das Wettbiiro gedfinet, trifft
man hier auch zwei Soldaten der
Stadtgarde an, die fiir Ordnung und
Sicherheit sorgen.

Das Obergeschof3

Im oberen Teil des Wettbiiros stehen
vier Schreibtische, an denen fieberhaft
die Quoten ausgerechnet werden, damit
nach Ablauf eines Ereignisses die Ge-
winne sofort ausgezahlt werden kénnen.
Hier wird auch in einer grof8en eisernen
Truhe das Geld aufbewahrt. Das "Mé-
belstiick” ist so schwer, dafd sechs starke
Minner und Frauen gebraucht werden,
um sie fortzutragen. Zu diesem unerhdr-
ten Gewicht tragen einige Bleibarren bei,

die in der Truhe liegen.

Die Einrichtung dieses Raumes ist
schlicht und zweckgerichtet. Lediglich
der Schreibtisch des Biiroleiters sieht
etwas kostbarer aus. Er besitzt ein ab-

schlieffbares Fach, in dem die wichtig-
sten Abrechnungen aufgehoben wer-

den.

Auch die Fenster des Obergeschosses
sind vergittert, so dafl es sehr schwer ist,
hier einzudringen. In der Decke des
Raumes ist eine Luke zu entdecken,

durch die es auf den Dachboden geht.

Der Wettbetrieb

Fiir gewdhnlich ist das Wettbiiro am
Immanstadion geschlossen, denn die
wenigsten Havener geben ihre Wetten
ab, wenn der Tag der Veranstaltung
noch fern ist.

Der hiufigste Grund fiir die Offnung
des Hauses sind die Spiele der Havena-
Bullen, der 6rtlichen Immanmannschaft,
die etwa einmal im Monat stattfinden.
Drei Tage vor einem solchen Spiel kén-
nen die Wetten abgegeben werden, wo-
bei lediglich ein oder zwei Schalter offen
sind.

Am Tag des Spieles dagegen herrscht
dann grofle Betriebsamkeit im Biiro. An
allen Schaltern werden die seltsamsten
Wetten entgegengenommen. Die wenig-
sten Besucher tippen noch auf Sieg oder
Niederlage, denn die Bullen verlieren
nur duflerst selten auf eigenem Platz.
Und so wettet man auf den ersten
Verletzten, das Ergebnis und den besten
Torschiitzen. Nur mit solchen Tips lifit
sich bei Immanspielen noch wirklich

Geld machen.

Wihrend eigentlich immer mehrere
Veranstaltungen iiber das Jahr verteilt
stattgefunden haben, ist dies im Jahr 29
Hal ganz anders. Nachdem die Prin-
zessin Emer Briicke durch die Macht des
Dimonenmeisters Borbarad zerstort
worden war, beschlossen die Mitglieder
des Altestenrates, etwas gegen die herr-
schende Verunsicherung in der Bevél-
kerung zu tun. Zugleich wollte man
geniigend Geld zusammen bekommen,
um das beeindruckende Bauwerk erneut
zu errichten. So wurde das Prinzessin
Emer Fest erdacht.

Bei diesem Fest, das eine Woche dau-
ern soll, werden die wichtigsten Veran-



Denr zweiundfﬂ\nfzigjalrwige Tisal ist gebi'u‘figev*
Havener und arbeitet bereits seit 35 Jahren fix\r die

Stadt. Er begann einst als einfacher Schreiber im
Stadthaus und arbeitete sich |angsam aber stetig

V\aCl’\ ObeV\.

Als im Jahr 3 Hal schlieflich die Ervichtung
eines Wettbiiros beschlossen wuv‘de, wanr
Tisals Rb\f bereits so ausgezeiclf\ne’r, daﬁ man

ihn mit der Leifumg des Hauses betraute.
Seitdem 9i|+ seine ganze Aufmerksamkeﬁ
dieser Avbeit, wobei er zu Zeiten, in denen
das Biiro geschlossen hat, im Stadthaus
arbeitet und sich um verschiedene Ver-
ansfc\'fungen kitmmenrt, bei denen das WeH-
biiro zum Einsatz kommt. Zudem organi-
siert er in jedew\ Jahr das Tmmanturnier,
das in der Stadt am Grofen Fluf als die

"Albernische ]\/\eisfersclf\c\ﬁ” bekannt ist.

Seinem perséhliclf\en Einsatz ist es zu

‘verdanken’, daff an dieser Meisterschaft

allerhéchsten vier Mannschaften teilnehmen, auch wenn mehrere andere

Stadte Albernias inzwischen eigene Jmmanmanﬂschaf’rem loesi’rzel/\, die

gerne um den Titel l«'jmpfen wi»'w‘clen.v

Da Tisal ein sehr arbei’rswf)\’riger Mann ist, hatte er niemals Zeit, sich eine
Trau zu suchen, und so ist er auch heute noch 'edig. Er wohnt in einem
kleinen Haus im Stadtviertel Marschen, das er sich gemiitlich eingerichtet
hat. Wenn Tisal nicht arbeitet, halt er sich hier amf, um noch einmal die

Bilanzen des Wettbiiros c]urclf\zugehen.'

Momentan ist der Stadtbeamte zudem noch damit besclf\afﬁgb das
Prinzessin Emer Fest vorzubereiten, das im Rondra 29 Hal zum ersten
Mal s’raH—fiV\den soll, um ein wenig Geld in die Kassen der Stadt zu brin-
gen, das dann zum ]\]euamfbc\u der geracle zerstorten Prinzessin Emer

Briicke dienen soll.

Tisal besuchte in seiner jmgend eine havenische Fechtschule und kann

deshalb ganz gut mit seinem

Kurzschwert, das er immer bei |MU: 12 AG: 4 MR: 0
sich tragt, umgehen. Schon das KL: 14 RA: 1 LE 56
o od dere Mal muBt IN: 15  HA. 2 AE: -
eine oder andere Mal mufte er | TA: 4 KE. i
sich der Waffe bedienen, wenn er | FF: 11 1Z: 3 AT: 14
< usammen mit einer Eskorte der |GE: 12 NG: 5 PA: 13
D"rad‘rgarde die Tageseil«w\alf\men KK: 10 ) GG: 4
us dem Biro ins Stadthaus brin- Stufe: 7 Grifee: 1,74

gen mu\fg'!'e. Seine Gegl/\er waren

Haarfarbe: grau
Alter: 52 Jabre

Augenfarbe: braun
Waffe: Kurzschwert

nicht selten tberrascht davon, wie
behende der etwas dickliche, klei-

ne Mann sich im Kampf bewegan Herausragende Talente: Rechtskunde 12, Lesen

und Schreiben 15, Rechnen 14, Schitzen 11,

kann, Menschenkenntnis 12

staltungen der Stadt geballt stattfinden,
um so die Moral der Biirger Havenas
und Albernias ein wenig zu heben. Dazu
gehéren das Wettschwimmen, die Ring-
kimpfe, das Immanturnier um die Al-
bernische Meisterschaft und einige ande-
re Wettbewerbe (mehr Informationen
zum Prinzessin Emer Fest gibt es im
Havena-Abenteuer 1 — Der Dunkle Tod,
das im Oktober '98 im Drachenland-
Verlag erschienen ist).

Bei diesem Fest ist natiirlich auch das
"Fijrstliche Wettbiiro’ gedffnet, und
jedermann kann seine Wetten abgeben.

Quoten

Natiirlich miifite man wissen, welche
Wette wie oft abgegeben wurde, um eine
genaue Quote berechnen zu kénnen.
Doch fiir das Spiel in Havena erscheint
uns das zu aufwendig. Vielmehr sollte
der Spielleiter entscheiden, welche Quo-
ten erreicht werden, wobei natiirlich
besonders ausgefallene Wetten hohe Ge-

winne erzielen kénnen.

Wer bei einem Heimspiel der Havena-
Bullen auf den Sieg der eigenen Mann-
schaft setzt, muf damit rechnen, dafl er
fiir 10 Silbertaler nur 11 zuriickbe-
kommt, da es kaum jemanden gibt, der
auf die Gastmannschaft setzt.

Der Spielleiter sollte fiir den Einzelfall
die Quoten festsetzen, wobei er sich
lediglich iiberlegen mufl, wie wahr-
scheinlich ein Tip ist oder nicht.

Das Biiro im Spiel

Das Wettbiiro eignet sich gut dafiir, es
einfach in das normale Spielgeschehen
einzubeziehen. Spielercharaktere kénn-
ten sich hier mit einem Auftraggeber
oder einem Informanten treffen. An-
sonsten werden Helden dieses Haus nur
aufsuchen wollen, wenn es irgendwelche
Wettkimpfe gibt, auf deren Ausgang
gewettet werden kann.

Das Fiirstliche Wettbiiro " ist ein Hand-
lungsort des vierten Teils des Miinz-

suche-Abenteuer mit dem Titel “Eine
Miinze aus Holz".
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