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Fanfare 
Für König & Marktvogt Feuertag, 13. Ingerimrn 28 Hai A.lbernia & Havena 

Die Havena-Fanfare erscheint vorrangig für das Gebiet des 
Albernischen Königreiches und Markgrafschaft Winhall, wird aber 
auch in viele Provinzen des Mittelreiches, das Liebliche Feld, 
Nostria und Andergast gesandt. 

Die Auslieferung an Orks oder Goblins ist strengstens verboten. Für 
die rechte Moralität der gedruckten Artikel zeigt sieht Kilmor A. 
Daffee verantwortlich. 
Die Fanfare kostet in Albernia und Winhall 12 ST, sonst 2D. 

Prinzessin Emer Fest 
Als im Winter dieses Jahres 
die Prinzessin Emer Brücke 
von dämonischen Feuern 
zerstört wurde, war der 
Schrecken in der Stadt groß. 
Noch heute hat niemand die 
seltsamen Worte vergessen, 
die einige Bürger während 
der Katastrophe gehört 
haben wollen: 
'Leonardo hat widerspro­
chen.' 
Nur wenigen ist heute 
bekannt. wo sich der Me-

chanicus augenblicklich auf­
hält, doch Gerüchte behaup­
ten, er sei vom Kaiserlichen 
Geheimdienst nach Gareth 
gebracht worden. 

Nachlangem Ringen hat 
nun der Ältestenrat beschlos­
sen, was man tun könne, um 
die Prinzessin Emer Brücke 
wieder aufzubauen, wobei 
man auch danach trachtet, 
den Bürger diese Katastrophe 
vergessen zu lassen. 

Krieger früher entlassen 
Da viele der havenischen 
und a 1 bern ischen Krieger 
ausgezogen sind, um gegen 
den Dämonenmeister zu 
Feldes zu ziehen, entstand 
bei der Garde und den 
Seekriegern ein Engpaß. 
Um einige der wichtigsten 
Stellen neu besetzen zu kön­
nen, wurde der älteste 
Kriegerjahrgang der 'Krie­
gerakademie Rondras Ehre' 
drei Monate vorher entlas­
sen. Alle haben bereits .ihren 
Dienst angetreten. 
Aufgrund der überhasteten 
Entlassung kam den 
Abgängern kein gebühren­
des Fest zu. Dieses soll aber 
im nächsten Jahr nachgeholt 

werden, wenn unsere 
Kämpfer hoffentlich alle 
gesund an den heimischen 
Herd zurückgekehrt sind. 
" Es freut mich, daß unsere 
Schüler den Ernst der Lage 
erkannt haben", äußerte sich 
die Freifrau Gunelde, 
Leiterin der Akademie, "am 
liebsten wäre auch der dritte 
Jahrgang entlassen worden, 
doch das wäre zu früh gewe­
sen. Zusammen mit ihren 
Ausbildern werden die uns 
verbleibenden Schüler aber 
der Stadtgarde helfen, indem 
sie ihr bei den Streifen­
gängen helfen. Ein bißchen 
Praxis kann den jungen 
Leuten nicht schaden." ghb 

So wurde das Prinzessin 
Emer Fest erdacht, das ein 
Beweis dafür sein soll, daß 
sich Havena niemals den 
Schrecken des Dämonenmei­
sters beugen wird. 
Geplant ist das Fest für den 
Rondra des nächsten Jahres 
und zahlreiche Wettkämpfe 
und Schauspiele sind 
geplant. 
So sagten die Rondrageweih­
ten recht spontan zu, ihre 
'Rondragefällige Schlacht' 

im Rahmen dieses Festes 
auszurichten, auch wenn die 
nächste eigentlich für das 
Jahr 30 Hai geplant war. 
Zudem sollen das Wett­
schwimmen, die Ringerwett­
kämpfe und die Albernische 
Meisterschaft im lmman 
innerhalb einer einzigen 
Woche stattfinden. 
Begleitet werden die 
Veranstaltungen von einem 
Jahrmarkt mit vielen 
Attraktionen. ami 

Flußschiff bleibt vermißt 
Die Suche nach dem 
Flußschiff 'Robbe' sind nun 
endgültig eingestellt worden. 
Das Schiff war, nachdem es 
von einem Handelsschiff an 
der Mündung des Großen 
Flusses Ladung aufgenom­
men hatte, nicht im Hafen 
von Havena angekommen. 
Gleich nach dem Bekannt­
werden des Verschwindens 
leitete der Rat der Kapitäne 
eine Suche nach der 'Robbe' 
ein, an der sich ein gutes 
Dutzend Flußschiffe beteilig­
ten 
Doch die Suche blieb erfolg­
los. Mehrere Tage lang fuh­
ren die Kapitäne mit ihren 
Schiffen das Strück zwischen 

Hafen und Mündung ab, 
eine Spur von dem ver­
mißten Schiff konnte nicht 
gefunden werden. 
Yanna Nergard, Vorsitzende 
des Rates der Kapitäne, 
erklärte die Suche nun für 
beendet. 
"Wir müssen davon ausge­
hen, daß die 'Robbe' mit der 
achtköpfigen Besatzung 
gesunken ist. Wie das 
geschehen sein kann, bleibt 
uns ein Rätsel, denn 
Kapitänin ldra Kluan befuhr 
die Strecke schon seit mehr 
als 10 Jahren. Sie kannte den 
Großen Fluß wie ihr eigenes 
Wohnzimmer. Wir alle trau-
ern um sie." ami 
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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 
es zu zahlreichen Explosio-· 
nen, die die Stadt in rotes, 
grünes und blaues Licht 
tauchten. 

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

Wie durch ein Wunder oder 
Dank der herbeiei !enden 
Bürger, die sofort mit den 
Löscharbeiten begannen, 
sprang das Feuer nicht auf 
andere Gebäude über. Das 
Haus des Alchimisten indes 
brannte bis auf die Grund­
mauern nieder. 

Käferplage 

Salza. Die Bäume der Stadt 
Salza können keine Käfer 
mehr vertragen. Inzwischen 
sind sie so voll der kleinen 
Krabbeltieren, daß zu kaum 
noch Bkätter tragen und 
unter der Last umzuknicken 
drohen. 
Inzwischen gibt es für jeden 
gesammelten und getöteten 
Käfer 1 Kreuzer. 

Schlägerei 

Perricum. Als ein hoher 
Vertreter des Adels durch. die 
Straßen des nächtlichen 
Perricums fuhr, wurde seine 
Kutsche plötzlich aufgehal­
ten. 

In einer stadtbekannten 
Kneipe war es zu einer 
Schlägerei gekommen, die 
sich schließlich auf die Straße 
verlagert hatte und somit 
dem Adligen den Weg ver­
sperrte. 

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

Erst Stunden später wurde 
den Soldaten ihr peinlicher 
Irrtum klar und sie ließen den 
guten Mann frei. 

Plünderungen 

Andergast. In der Hauptstadt 
des gleichnamigen Reiches 
ist das Fehlen von 
Ordnungshütern nun zum 
Anlaß dafür geworden, daß 
einige der ärmeren Bewohner 
damit angefangen haben, auf 
nächtliche Streifzüge zu 
gehen. 
Die von ihnen aufgesuchten 
Läden werden ausnahmslos 
leergeplündert. Die Stadt 
sucht nun Freiwillige, die in 
der Nacht Streifendienst ver­
sehen. 

Stück wird abgesetzt 

Das Stück 'Wo die Nachti­
gall singt', das seit 10 
Monden im Neuen Theater 
zu sehen ist, soll nur noch in 
diesem Monat aufgeführt 
werden. 
Direktor Neimihn äußerte 
sich unserer Redaktion 
gegenüber zur augenblickli­
chen Situation: 
"Das Haus bleibt immer 
häufiger halbleer. Viele 
Havener haben das Stück 
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 Stück; einer 
Neuaufführung eines Wer-

kes von Berthol H eff 
ßennain mit dem Titel 'Der 
Händler und das Schwert'. 
Wir hoffen, die Bürger der 
Stadt mit diesem Lustspiel · 
ein wenig erfreuen zu kön­
neh. Besonders in der Zeit 
des Prinzessin Emer Festes 
werden wir die Zahl der 
Aufführungen erhöhen." 

Das neue Stück wurde zuletzt 
im Jahr 9 Hai im Theater in 
der Gauklergasse aufgeführt, 
wo es begeisterten Anklang 
fand. Ob das Neue Theater 
aber über die geeigneten 
Schauspieler verfügt, um es 
mit ähnlichem Erfolg aufzu­
führen, bleibt fraglich. Doch 
wir lassen uns immer gern 
überraschen. ghb 

Siechenhaus überfüllt 

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

wm URH·1G€N J 
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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 Lagerhäuser 
zur Verfügung gestellt hat. 
Ihm sei auf diesem Weg 
Dank ausgesprochen. ami 
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Eine M 1 II unze 
aus Holz 
Ein Abenteuer für 4-6 Helden 
Teil 4 der Münzkampagne 
von Andreas Michaelis 

"Jd, habe V\eulich VoV\ deV\ seltsameV\ SpielcheV\ des t-lel"l"eV\ 3uV1wei99 

9ehöd. GaV\Z offeV\sichtlich besitzt del" MaV\V\ zuviel Geld; odel" el" ist 

wahV1siV1V1i9. 

Dei" 9esfri9e AbeV\d bei 3uV1wei99 Wal" sehl" amiÄsaVlt. Cl" hat viele 

GeschichteVI VoV\ sich el"zählt. Die Sache mit deV\ MüVlzeV\ macht 

el" wohl V\Ul"1 um sich bei del" Bevölkel"uV\9 del" Stadt Zf,\ bedaV\keV\1 

die ihm seiV\eV\ A{_,\ssa9eV1 Zf,\fol9e zu seiVlem Reichtum Vel"holfeV\ 

habeV\. Jch wel"de mich demV1ächst aV\ deV\ Mal"kvo9t WeV1deV11 um 

deVI 3uV1wei99 als Ab9eol"dV1eteV1 Vol"zuschla9eV1. Vielleicht hat el" 

ja auch Geld fül" die Stadtkasse übl"i9:1 

(Aus dem Tagebuch des Bürgermeisters, 28 Hai) 
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Ein Münze aus Holz ist der vierte Teil 
der Münzkampagne. Es ist vollkommen 
gleichgültig, ob ein Spielleiter alle Auf­
gaben von einer Gruppe lösen läßt, oder 
ob er verschiedene Abenteurer ins Ren­
nen schickt. Jeder Teil der Abenteuer ist 
unabhängig von den anderen spielbar. 
Sie all~ fügen 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 Münz­
abenteuer gelöst 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 U rist 
Die junge Frau versucht nun schon seit 

Monaten, eine der Münzen zu finden 
und hat (vielleicht neben den Helden) 
an den drei vorherigen Suchen teilge­
nommen. 

Ganz offensichtlich ist die '3' ihre 
Glückszahl, denn sie konnte den Tu­
lamidischen Goldzahn als erste finden 
(oder vielleicht auch nicht) und somit 20 
Dukaten verdienen. Doch die Gold­
stücke waren schnell ausgegeben und so 
wartete sie schon bald auf die nächste 
Aufgabe. Um so überraschter war sie, als 
sie plötzlich einen Brief von Ignor J un­
weigg bekam, in dem er sie aufforderte, 
ihn einmal zu besuchen. 

Für den Fall, daß die Helden schon ein 
anderes Münzabenteuer erfolgreich erle­
digt haben, bekommen auch sie ein sol­
ches Schreiben, ansonsten geht es für 
diese Gruppe bei 'Der Aufruf weiter. 

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

Ein seltsames Treffen 
Zwei Tage nach dem Erhalt des Briefes 

sollen sich die Helden im Haus von 
Ignor J unweigg einfinden. Sie werden 

von Peron Dubar, dem Diener des Pa­
triziers begrüßt und in den Empfangs­
raum gebracht. Dort sitzt dann auch 
schon Thanir und schaut sich interessiert 
die Einrichtung des Raumes an. Sie 
grüßt die Helden freundlich, spricht 
aber fortan kein Wort mehr mit ihnen. 

Nach einer Weile tritt auch Ignor 
J unweigg ins Zimmer. Er lächelt seine 
Gäste warmherzig an und begrüßt sie 
sehr freundlich. 

11Nc;V11 meiVle FreuV1de. Jlw alle habt 

mir sch.oV\ einmal eine. MC.nze 9e.­

bracht1 weshalb ich euch eiV1eV1 klei­

V\eVI Vorteil vor alleVI aV1dereV1 Sc;­

cheV1deV1 gebeVI möchte. MorgeVI fri1h 

wird aVI vieleVI BretterV\ der Stadt eiVI 

Vleues "Rätsel aV1geschlageV1. Euch 

werde ich es hec;te schoVI V1eV1V1eV1: 

Sucht eine Münze aus 1-tolz an dem Ort, 
an dem der alte Titel des 1-ierrschers 

mit einem Laster behaftet ist! 

Jch deV1ke1 ihr1 die ihr schoVI eiV1mal 

erfolgreich geweseV\ seid; werdet mit 

diesem t-liVIWeis fri1her oder später 

etwas aV1faV1geV1 köV1V1eV1. Jch wi1V1-

sche ee1ch viel Erfolg. lAVld fi1r deVI 

Fall, da~ ihr es schaff+; verspreche 

ich euch diesmal 50 Dc;kateVI. Jch 

wi1V1sche ee1ch V\och eiV1eV1 schöV1eV1 

Tag. 11 

Der Aufruf 
Der Aufruf für die Suche nach der 

Münze 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 erfüllen kann: 

Sucht eine Münze 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. 

lnf ormationen 
Helden, die zum ersten Mal mit den 

Münzabenteuern zu tun haben, werden 
sicherlich wissen wollen, was es damit 
auf sich hat. Eine mögliche Anlauf­
adresse stellt die Redaktion der Havena­
Fanfare dar, wo die Helden etwas über 
Junweigg und seine Rätsel erfahren kön­
nen (siehe Teile 1-3). 

Suchen sie sein Haus persönlich auf, 
werden sie von dem Diener mit den 
Worten 'Herr Junweigg hat keine Zeit, 
solange sie nicht die Münze bei sich 
haben' abgewiesen. 

Da dies nicht die erste Münzsuche ist, 
können sie Helden vielleicht auch in den 
Tavernen der Stadt etwas darüber erfah­
ren, letztlich ist es nur wichtig, die 
augenblickliche Aufgabe zu wissen. 

Im Münzkabinett 
In diesem Museum, in dem die selt­

samsten aventurischen Münzen ausge­
stellt werden, sorgt Lohna Ynjigg dafür, 
daß die Ausstellungsstücke gebührend 
präsentiert werden. Aufgrund ihrer Ar­
beit in diesem Haus hat sie ein enormes 
Wissen über die Zahlungsmittel Aven­
turiens angesammelt. Deshalb eignet sie 
sich für die Münzabenteuer hervorra­
gend als Inforationsquelle. 

Suchen die Helden dieses Museum auf, 
wird die gute Frau ihnen gern weiterhel­
fen, auch wenn sie zunächst nichts von 
einer Münze aus Holz weiß. Sie will aber 
in ihren Büchern nachschlagen, sobald 
sie Zeit hat. Deshalb bittet sie die Aben­
teurer, gegen Abend, wenn sie das Muse­
um schließt, noch einmal hereinzuschau­
en. 

Doch die einzige Information, die sie 
ihnen bei einem späteren Treffen geben 
kann, ist, daß es keine offiziellen Mün­
zen aus Holz gibt. Und wenn dem doch 
so ist, so kennt sie sie nicht. 



Die Suche 
Wie eine Münze 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, zunächst 
den Herrscher herauszufinden, der ge­
meint ist. Und natürlich setzen auch hier 
wieder die falschen Spuren an, von 
denen es auch in diesem Münzaben­
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 müssen. Bei jeder Spur 
haben wir deshalb einige Aussagen von 
Bürgern aufgeführt, wie sie die Cha­
raktere bekommen können. 

Prinz Brin Haus 
"t-!el'l'SCheY1 damit kav\V\ eigeV\tlich 

V\C\I' del' B.-iV\ gemeiV\t seiV\. Wa.- de>' 

V\icht mal Pl'iV\z? 3etzt ist el' doch 

KöV\ig, ode.- sowas; V\icht?" 

"Da gibt es das Pl'iV\z B.-iV\ t-latAs. 

Wird VOV\ eiV\em SpiV\V\er aC\S Cia.-eth 

gefi:th.-t." 

Das Prinz Brin Haus befindet sich 
direkt am Garether Tor und ist aufgrund 
des großen Schildes, das daran hängt, 
nicht zu übersehen. 

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 
Tugendhaftigkeiten des Re­
genten zu erinnern. Er tut dies 
mit selbstgemalten Bildern, zu 
denen er manche Geschichte 
zu erzählen weiß, besonders, 
wenn es um den Krieg gegen 
die Orks geht. 

richten, zu denen er auch em 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 fördert keine 
hölzerne Münze zutage. 

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

Fürstenpalast 
"EiV\ 0..+, de.- was mit Bl'iV\ ZC\ ttAV\ 

hat? Na der Fi:tl'steV\palast. Schlie~­

lich wohV\t da seiV\ Schwiege>'vate.-. 11 

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

Hesindetempel 
"NetAlich wav ich iV\ dev Bibliothek 

des t-lesiV\detempels. Die wivd VoV\ 

dem CieweihteV\ Magistel' Rohal 

Bibliothek geV\aV\V\t. 11 

'1Das g>'ö~te Laste>'; das ich keV\V\e1 

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 mögen sie sich keinen Zwang 
auferlegen. 

Praiostempel 
'1Die V\eV\V\eV\ ihV\ imme>' V\och Ciötter­

fi:t.-st, wo doch beiV\ahe jedes kiV\d 

weir3, dar3 das iV\ Wi.-klichkeit Effevd 

ist." 

"3a; ich habe voV\ düstereV\ Cie­

heimV\isseV\ del' P.-aiosletAte gehört. 

AV\geblich solleV\ sie die iV\ t-laveV\a 

verboteV\e JV\CjMisitioV\ behevbevgeV\. 11 

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 überzeugen, eine 
Münze aus Holz läßt sich dort nicht fin­
den. 

Die Fürstenschenke 
"MaV\V\; der Fü,-st ist schoV\ lcrnge 

KöV'lig, MV\d die V\eV\V\eV\ ihl'e ScheV'lke 

imme>' V\och V\ach dem Fü.-steV\. Na, 

MV'ld Laster gibt es dariV'I wahvlich 

geV\tAg. Da lügeV\ MV\d betrüge"' die 

}\bgeovdV'leteV\ des Ältestevwates; 

da~ sich die BalkeV\ biegeV\. 11 

Eine Beschreibung der Fürstenschenke 
befindet sich in der Havena-Ergänzung 
3 - Fuchsfährten. Spielleiter, die dieses 
Heft besitzen, können sie Suche sehr 
interessant gestalten, auch wenn es hier 
keine Münze zu finden gibt. Einer der 
Hinweise der Gäste lautet: 

Auf irgendwelche Laster wird 
in diesem Haus nicht hinge­
wiesen, aber wird der Besitzer~ 
mit Namen Uhrinior Lonai -
darauf angesprochen, weiß er 
von den angeblichen Frauenge­
schichten des Prinzen zu be- l!=:::====================~~~ 



11Jm Keller stehevt die Fässer mit 

dem l!\vtrat. Schac1t doch dort eivtmal 

V\o.ch.." 

Damit erntet er einen großen Lach­
erfolg, den Helden hilft er aber nicht 
weiter. 

Die Fürstenallee 
Nach dem Hinweis auf den alten Titel 

des albernischen Herrschers, werden die 
Helden auf die Idee kommen, alle Orte 
abzuklappern, die den Titel 'Fürst' im 
Namen führen. Wir wollen hier exem­
plarisch die Fürstenalle nehmen und 
dann endlich die richtige Lösung präsen­
tieren! 

11Jhr stAcht was mit FCirst im }\Jamevt 

tAV1d Laster. DavtV\ geht ivt die FCir­

stevtallee, tAvtd zwar dort; wo sie 

dtArchs Orkevtdorf geht. Laster fivtde+ 

ihr da z<AhatAf! 11 

Die Fürstenallee im Orkendorf abzusu­
chen, ist eine Lebensaufgabe. Das wer­
den auch die Helden bald feststellen. 
Wir können ihnen nur viel Spaß bei 
ihrer Suche wünschen. 

Fürstliches Wettbüro 
11Jch halte die Wettl<Ast feir eivt 

schreckliches Laster, das die 

Mevtschevt z<Agr<Avtde richtet. DartAm 

solltet ihr mal im Fc\rstlichevt Wett­

bc\ro vtachschatAevt. 11 

Das Wettbüro wird bei den Öffentlichen 
Gebäuden auf Seite 1 bis 4 beschrieben. 
Wenn die Helden dort ankommen, fin­
den sie ein Schild vor, das den Leser darü­
ber in Kenntnis setzt, daß das Büro erst in 
den Abendstunden öffnet. 

Da bald wieder ein Immanspiel der 
Bullen anliegt, kann man zur Zeit jeden 
Abend auf das Ergebnis der havenischen 
Mannschaft setzen. Allerdings ist das 
Büro nur für zwei Stunden geöffnet und 
lediglich ein Schalter im Erdgeschoß 
steht zur Verfügung. 

Wenn die Helden schließlich zum 
Büro zurückkommen, können sie fol­
gendes sehen: Die Tür öffnet sich und 
ein älterer Mann kommt mit einer jun­
gen Frau heraus. Bei ihr handelt es sich 
um Thanir Urist, die die Münze bereits 
in den Händen hält. 

Sieht sie die Helden, geht sie 
auf sie zu, auch wenn sie 

sie nicht bei J unweigg 
getroffen hat. Schließ­
lich hat sie die Gruppe 
ab und an beobachtet 

und weiß, daß auch sie 
hinter der Münze her 
sind. 

Lächelnd zeigt sie die Münze hoch und 
sagt dann: 

11TtAt mir leid FretAvtde; aber ich war 

schvteller. }\licht fra<Arig seivt. Wir 

+reffevt tAV\S morgevt abevtd im Clast­

hatAs 1ZtAr liebliche" C\ötti'1 1; da lade 

ich etAch zc1 6ssSeV\ tAV\d TriV\keV\ 
• II 

elV\. 

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

11.Also; da"V\ bis morgeV\ abevtd ivt 

der C\öttiV\! 11 

Dann schließt sich die Tür und die 
Niederlage der Helden ist endgültig. 

Das Treffen 
Am nächsten Abend können die . 

Helden natürlich zu dem Gasthaus 
gehen, das in der Havena-Ergänzung 1 -
Hehre Häuser 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 mysteriöses 
Verschwinden, dann können sie nach ihr 
suchen. Im Haus J unweigg wird man 
ihnen sagen, daß sie das Haus schon 
bald wieder verlassen hätte. 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. Für den Fall, 
daß sie Thanir weitersuchen wollen, 
müssen sie bis zum nächsten Teil dieser 
Kampagne warten. Teil 5 lautet dann 
100 Dukaten auf einem Schein. 



Fürstliches 
ettbüro 

Ein Städtischer Buchmacher 
von Andreas Michaelis 

")\JattÄvlich kaV1V1st dtA ZVI eiVlem dieser f-ldsabschVleider geheV\1 Vlm 

atAf die BtAlleVI ZVI wetteVI; aber dort garaVltied dir V1iemaV1d1 da~ dtA 

deiVI c:ield atAch bekommst. U\V1d vedratAe Vlicht atAf die Stadtgarde1 

deVIVI die hat V\och Vlie eiVleVI dieser BefrtÄger geschV1appt. 

Jch gehe iVI eiV1es der WettbtÄvos1 VoVI deV1eV1 mir das FtÄrstliche am 

besteVI gefällt; deVIVI es ist das älteste tAVld ZtAVersichtlichste. Vor eiV1i­

geV1 WocheVI habe ich dort atAf eiVleVI Sieg der Adler VoVI c:iraV1gor 

gegeVI die f-laveV1a-BV1lleV1 gesetzt. Sicherlich hat maVI das Vlicht 

gerV\ geseheV\1 aber ich komme WAS ViV1sdt1 tAVld da siVld mir die 

Adler lieber als die olleVI BV1lleV1. 

Leider habeVI die Adler; wie eigeV1tlich immer; verloreV\. Schade1 

deVIVI bei eiVlem Sieg hätte ich ftÄr meiVle 2 DtAkateVI tatsächlich 30 

ZV1rtÄckbekommeV1. So staVld ich mit leereV\ f-läV1deV1 da. 

Aber im V1ächsteV1 MoVlat wevde ich dem BtÄvo eiVI weV1ig c:ield 

abV1ehmeV11 deVIVI daVIVI ist das WettschwimmeVI; tAVld maVI hat miv 

eiVleVI todsichereVI Tip gegebeVI. EiVI U\V1bekaV1V1ter atAs DtAhVlhtAsj 

bestimmt gibt es eiVle prächtige QtAote." 

(Aus dem Brief eines Kaufmanns, 25 Hai) 

/ 



Fürstliches Wettbüro 

• • 

~ @ / 
,..._ 1 l l -
-

l 

-,_. 

~ ~ 1 
'-

~ ~ 
• • 

Erdgeschoß 

• • 

-. . --
Obergeschoß 



Über 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 hierfür sind das einmal jährlich 
stattfindende Wettschwimmen, die 
Ringkämpfe oder die zahlreichen Im­
manspiele, die in der Stadt am Großen 
Fluß sehr beliebt sind. 

Lange Zeit waren für diese Wetten 
windige Buchmacher zuständig, von 
denen die meisten versuchten, eine 
schnelle Dukate zu machen, um 
schließlich das Weite zu suchen. Im Jahr 
3 Hal sorgte schließlich der Antrag eines 
besorgten Immananhängers im Ältesten­
rat dazu, daß die Stadtväter über die 
Errichtung offizieller Wetbüros nach­
dachten. Spätestens nachdem einige 
gelehrte Rechenkünstler den Ratsmit­
gliedern den zu erwartenden Gewinn 
vorstellten, fragte sich jeder Parlamen­
tarier, warum man nicht eher auf diese 
Idee gekommen wäre. 

Schließlich wurde beschlossen, ein 
fürstliches Wettbüro einzurichten, und 
alsbald hatte man ein geeignetes 
Gebäude gefunden: der Besitzer hatte 
Schulden und es lag direkt neben dem 
Immanstadion. 

Das Gebäude 
Das Wettbüro liegt in der Bullenstiege, 

einer kleinen Straße, die direkt am Im­
manstadion vorbeiführt (alt: J-K/27-28; 
neu: D/10). Direkt daneben befindet 
sich die Pension '1mmanpokal': in der 
am Abend oftmals Immanfreunde bei 
einem Bier zusammensitzen. Es ist in 
einem zweistöckigen Fachwerkgebäude 
untergebracht, dessen Zustand als gut zu 
bezeichnen ist. Lediglich die Grund­
mauern stammen noch aus der Zeit vor 
dem Großen Beben, der Rest wurde neu 
errichtet, nachdem der baufällige Teil 
abgerissen wurde. Über der Eingangstür 
wurde ein Schild angebracht, auf dem zu 
lesen steht: 

"Fürstliches Wettbüro" 

Die Tatsache, daß der Fürst inzwischen 
zum König gekrönt wurde, scheint die 
Stadtväter nicht dazu veranlaßt zu 

haben, Geld für ein neues Schild auszu­
geben. 

Das Erdgeschoß 
Der untere Teil des Gebäudes besteht 

aus einem einzigen Raum; in dem an 
vier Schaltern die Wetten abgegeben 
werden können. Neben der Eingangstür 
gibt es keinen weiteren Zugang und die 
Fenster sind allesamt vergittert. Eine 
schmale Wendeltreppe führt in das 
Obergeschoß. 

Wo an den Wänden der nötige 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
hütte", in der ein Beamter arbeitet. Sie 
lassen sich durch schmale Türen, die 
von innen verriegelt werden können, 
betreten. 

An einer Tafel neben der Eingangstür 
stehen die wichtigsten Ereignisse, bei 
denen das Wettbüro geöffnet hat. 
Manchmal werden hier auch die Wett­
quoten angeschrieben. 

Die kleinen Sehalterhäuschen sind 
meistens nur am Tag des Ereignisses alle 
besetzt. Hat das Wettbüro geöffnet, trifft 
man hier auch zwei Soldaten der 
Stadtgarde an, die für Ordnung und 
Sicherheit sorgen. 

Das Obergeschoß 
Im oberen Teil des Wettbüros stehen 

vier Schreibtische, an denen fieberhaft 
die Quoten ausgerechnet werden, damit 
nach Ablauf eines Ereignisses die Ge­
winne sofort ausgezahlt werden können. 
Hier wird auch in einer großen eisernen 
Truhe das Geld aufbewahrt. Das 'Mö­
belstück' ist so schwer, daß sechs starke 
Männer und Frauen gebraucht werden, 
um sie fortzutragen. Zu diesem unerhör­
ten Gewicht tragen einige Bleibarren bei, 
die in der Truhe liegen. 

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

schließbares Fach, in dem die wichtig­
sten Abrechnungen aufgehoben wer­
den. 

Auch die Fenster des Obergeschosses 
sind vergittert, so daß 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 
Für gewöhnlich ist das Wettbüro am 

Immanstadion geschlossen, denn die 
wenigsten Havener geben ihre Wetten 
ab, wenn der Tag der Veranstaltung 
noch fern ist. 

Der häufigste Grund für die Öffnung 
des Hauses sind die Spiele der Havena­
Bullen, der örtlichen Immanmannschaft, 
die etwa einmal im Monat stattfinden. 
Drei Tage vor einem solchen Spiel kön­
nen die Wetten abgegeben werden, wo­
bei lediglich ein oder zwei Schalter offen 
sind. 

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

Während eigentlich immer mehrere 
Veranstaltungen über das Jahr verteilt 
stattgefunden haben, ist dies im Jahr 29 
Hal ganz anders. Nachdem die Prin­
zessin Emer Brücke durch die Macht des 
Dämonenmeisters Borbarad zerstört 
worden war, beschlossen die Mitglieder 
des Ältestenrates, etwas gegen die herr­
schende Verunsicherung in der Bevöl­
kerung zu tun. Zugleich wollte man 
genügend 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-



Tisal Limrod, Leiter des Wettbüros 

Der zweiC1V1dfüV1fzi9jälvi9e Tisal ist 9ebürti9er 

t-laveV1ev C\Vld arbeitet bereits seit 35 3alveV\ füv die 

Stadt. Er be9aV1V1 eiV1st als eiV1facher Schreiber im 

StadthaC1s C\Vld arbeitete sich laV19sam aber stetig 

V\ach obeVI. 

Als im 3ahv 3 t-lal schlie~lich die EvrichtC1V19 

eiV1es Wettbüros beschlosseV\ WC\rde; war 

Tisals RC\f beveits so aC1s9ezeichV1et; da~ maVI 

ihVI mit der LeitC1V19 des t-laC1ses befraC1te. 

Seitdem 9ilt seiV1e gaV12e AC\fmevksamkeit 

dieser Arbeit, wobei er ZC\ ZeiteVI; iVI deV1eV1 

das Büro 9eschlosseV1 hat; im StadthaC\S 

avbeitet C\Vld sich C1m vevschiedeV\e Ver­

aV1staltC1V1geV1 kümmevt1 bei deV1eV1 das Wett­

büro ZC\m EiV1satz kommt. ZC1dem or9aV1i­

sier+ ev iVI jedem 3ah.- das JmmaV1tC1rV1ie>'1 

das iVI dev Stadt am C\.-o~eV\ Fl"'~ als die 

"AlbevV1ische Meiste.-schafr'1 bekaV1V1t ist. 

SeiV1em persöV1licheV1 EiVlsatz ist es ZC\ 

'vevdaV1keV1'1 da~ aVI diese.- Meisterscha~ 

allevhöchsteV1 vie>' MaV1V1scha~eV1 teilV1ehmeV11 aC\ch WeV\V\ mehrere aV1dere 

Städte Albe.-V1ias iV1zwischeV1 ei9eV1e JmmaV1maV1V1scha~eV1 besitzeVI; die 

gerne C\m deVI Titel kämpfeVI wüvdeVI .. 

Da Tisal eiVI sehr arbeitswütiger MaV1V1 ist1 hatte ev Vliemals Zeit, sich eiVle 

F.-aC\ ZC\ SC\cheV\1 C\Vld so ist ev aC1ch heC1te V\och ledig. E.- wohVlt iVI eiV1em 

kleiV1eV1 t-laC\S im Stad+viedel MavscheVI; das ev sich gemütlich eiV19evichtet 

hat. WeVIVI Tisal Vlicht a.-beitet1 hält ev sich hie>' aC\f; C\m V1och eiVlmal die 

BilaV12eV1 des Wettbüvos dC1rchzC1geheV1. 

MomeV1taV1 ist der Stadtbeamte ZC\dem V1och damit beschäftigt, das 

PriV1zessiV1 Emev Fest vov2C1be.-eiteV1; das im RoVldra 29 t-lal 21,m e.-steV1 

Mal stattfiV1deV1 soll, C1m eiVI WeV1i9 C\eld iVI die KasseV1 de.- Stadt ZV\ b.-iV1-

9eV1; das daV1V1 ZC\m NeV\aV\fba"' de.- 9e>'ade zerstödeVI PriVlzessiVI Eme>' 

Brücke dieV1eV1 soll. 

Tisal besV\chte iVI seiVle>' 3"'9eV1d eiVle haveV1ische FechtschC1le V\Vld kaVIVI 

deshalb gaVlz 9"'t mit seiVlem 

KV\>'zschwed; das er immer bei 

sich frägt, C1mgeheV1. SchoVI das 

eiVle ode.- aV1dere Mal mC\r3te er 

sich de.- Waffe bedieV1eV11 WeV\V\ er 

• ':,sammeVI mit eiV1e>' Eskorte der 

Stadtgarde die Ta9eseiV1V1ahmeV1 

aV\S devn Büvo iVls StadthaC\s briV1-

9eV1 W\C\~te. SeiV1e C\e9V1ev wareV\ 

Vlicht selteVI überrascht davoVI; wie 

beheVlde der etwas dickliche, klei­

V\e MaV1V1 sich im Kampf bewegeVI 

kaV1V1. 

MU: 12 AG: 4 MR: 0 
KL: 14 RA: 1 LE: 56 
IN: 15 HA: 2 AE: 
CH: 12 TA: 4 KE: 
FF: 11 JZ: 3 AT: 14 
GE: 12 NG: 5 PA: 13 
KK: 10 GG: 4 

Stuft: 7 Größe: 1,74 
Haarfarbe: grau Augenfarbe: braun 
Alter: 52 Jahre Waffe: Kurzschwert 

Herausragende Talente: Rechtskunde 12, Lesen 
und Schreiben 15, Rechnen 14, Schätzen 11, 
Menschenkenntnis 12 

staltungen der Stadt geballt stattfinden, 
um so die Moral der Bürger Havenas 
und Albernias ein wenig zu heben. Dazu 
gehören das Wettschwimmen, die Ring­
kämpfe, 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 natürlich auch das 
'Fürstliche Wettbüro' geöffnet, und 
jedermann kann seine Wetten abgeben. 

Quoten 
Natürlich müßte man wissen, welche 

Wette wie oft abgegeben wurde, um eine 
genaue Quote berechnen zu können. 
Doch für das Spiel in Havena erscheint 
uns das zu aufwendig. Vielmehr sollte 
der Spielleiter entscheiden, welche Quo­
ten erreicht werden, wobei natürlich 
besonders ausgefallene Wetten hohe Ge­
winne erzielen können. 

Wer bei einem Heimspiel der Havena­
Bullen auf den Sieg der eigenen Mann­
schaft setzt, muß damit rechnen, daß er 
für 10 Silbertaler nur 11 zurückbe­
kommt, da es kaum jemanden gibt, der 
auf die Gastmannschaft setzt. 

Der Spielleiter sollte für den Einzelfall 
die Quoten festsetzen, wobei er sich 
lediglich überlegen muß, wie wahr­
scheinlich ein Tip ist oder nicht. 

Das Büro im Spiel 
Das Wettbüro eignet sich gut dafür, es 

einfach in das normale Spielgeschehen 
einzubeziehen. Spielercharaktere könn­
ten sich hier mit einem Auftraggeber 
oder einem Informanten treffen. An­
sonsten werden Helden dieses Haus nur 
aufsuchen wollen, wenn es irgendwelche 
Wettkämpfe gibt, auf deren Ausgang 
gewettet werden kann. 

Das 'Fürstliche Wettbüro 'ist ein Hand-
1 ungsort des vierten Teils des Münz­
suche-Abenteuer mit dem Titel "Eine 
Münze aus Holz''. 
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