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Havena

Havena! Stellen Sie sich an eine Landstrafie
in Westaventurien und fragen die Voriiber-
gehenden, was ihnen der Namen Havena be-
deute. Sie werden viele verschiedene Antwor-
ten zu horen bekommen: 'Ein Provinznest’,
wird der Hofling aus Gareth erwidern, 'kei-
nerlei Lebensart’ — ‘ein Sundenpfuhl’, der
kleine Ingerimm-Geweihte aus den Koschber-
gen, 'die Bruststatte des Lasters und der Ver-
derbtheit!" — 'Ein guter Platz fir die Ge-
schdfte’, sagt der dicke Fuhrunternehmer;
aber die hinkende Bettlerin wirft ein: *Glau-
be ithm nicht! Das einzige, was es dort im
Uberfluf gibt, ist Hunger..." Der Dieb ant-
wortet gar nicht und zwinkert Thnen zu, der
hiinenhafte Seeman prahlt von den Geweih-
ten im Rahja-Tempe! und den Médchen auf
dem Kneipenschiff Thetis. Vielleicht horen
Sie gar erwas von wunderschénen Meermen-
schen, die die reichen Havener als lebendes
Spielzeug halten oder erfahren vom Stadt-
park, den seit mehr als 10 Jahren kein
Mensch mehr zu betreten wagte. Man mag
Sie vor den uberfluteten Ruinen der Unter-
stadt warnen und hinter vorgehaltener Hand
von Nahemas Turm erzidhlen. Wenn Sie gar
nicht mehr wissen, wem Sie glauben sollen,
fragen sie einmal eine voriibergehende Miil-
lerstochter oder einen Bauernsohn, ob sie Sie
nach Havena begleiten wiirden. Sie brauchen
den jungen Leuten nur in die Augen zu schau-
en und werden sehen, welche VerheiBung
noch immer in dem Namen steckt, Fiir viele
junge Aventurier ist Havena das Tor zu ei-
nem anderen Leben, zu einem Reich der
Abenteuer, Dukaten und siien Siinden —
kurzum zu einer Welt, iiber die sich niemals
der Dunst der Langeweile senkt. Manch Bau-
ernjunge stellt sich nachts auf dem Strohsack
vor, wie ¢s wohl wire, wenn die Leute im
Dorf tiber ihn sagten: Er ist nach Havena ge-
zogen... Wer hiitte das von ihm gedacht?!
Und Einige aus jedem Dorf — und es sind
nicht die Schlechtesten — gehen tatsichlich
hin.

Auch sie sollten mit uns kommen, in die Stadt
am Delta des Grollen Flusses. Auf den nich-
sten Seiten werden Sie viel — wenn auch nicht
alles — uber die Hafenstadt erfahren. Sie
werden ihre Schanken und Tempel kennen-
lernen, ihre Handwerker und all die kleinen
und grofien Schurken in den Straflen.

Die Havena-Box ist kein fertiges Rollenspiel-
abenteuer, aber es steckt mehr Abenteuerstoff
in ihr als in vielen kompletten Modulen, Le-
sen Sie nur einmal die Beschreibung des Fiir-
stenschlosses und seiner Bewohner! Sie wer-
den bald merken, wie sich die Korridore, Siile
und unterirdische Gange mit Leben fiillen.
Spiiren Sie den vielfaltigen Beziehungen der
Schlofibewohner nach, und stellen Sie sich
vor, wir Thre Helden sich durch dieses Ge-
tlecht winden miissen, weil sie von Fiirst Cua-

Einleitung

nu, den Aufrrag erhielten, einen verschwun-
denen Héfling zu suchen. Wird es den Hel-
den gelingen, als getarnte Agenten, dem
Rauschkrauthandel ein Ende zu machen?
Werden sie gar den geheimen Treffpunkt der
Meermenschen entdecken und die Ozeaniden
von ihrem grausamen Schicksal befreien?

Havenas Strafien flieBen tiber von dem Stoff,
aus dem Rollenspielabenteuer entstehen. Und
darum werden Sie als Meister bald selbst zur
Feder greifen, um der Stadtgeschichte ein
neues Kapitel anzufiigen: Was geschah da-
mals wirklich im Stadipark? Lebt der Ver-
brecher noch? Schlidgt er etwa wieder zu?
Welcher Fluch lastet auf den Ruinen der Un-
terstadt? Oder vielleicht kldren Sie auch eins
der weniger blutriinstigen Geheimnisse auf’
Wie bereitet der Koch im Haus Gareth sein
falsches Wachtelragout?

Natiirlich gehort die Havena-Box in die Spiel-
serie des Schwarzen Auges, aber wir sind der
Meinung, daf die Stadt (deren Bau uns viel
Arbeit und Vergniigen bereitet hat) Rollen-
spielern aller Systeme zur Verfiigung stehen
soll. Wer in unserem Stadtfithrer blattert,
wird schnell feststellen, daf} er die meisten In-
formationen direkt fiir sein Spiel iibernchmen
kann. Das gilt auch fiir die Beschreibung der
Charaktere und Figuren. Fur den D&D-,
Midgard- oder Schwerter&Ddmonen-Spiel-
leiter bieibt eigentlich nur eine kleine Aufga-
be: Er mul} die Attribute der Havener in Wer-
te seines Systems umwandeln. Um ihm dies
zu erleichtern, wollen wir die Eigenschaften
einer DSA-Figur noch einmal rasch skizzie-
ren; so wird am besten deutlich, wo die Be-
rithrungspunkte mit fremden Systemen lie-
gen. (Der folgende Text mag gleichzeitig als
Erlduterung der wichtigsten Abkiirzungen
dienen.)

MU: Mut
Der Wert benenm zugleich Mut und Ent-
schluBkraft der Spielfigur. Die Spielfigur mit
dem hochsten MU-Wert erhdlt im Gefecht die
Initiative.

KL: Klugheit

Dieser Wert setzt sich zusammen aus ange-
borener Intelligenz und hinzugewonnener gei-
stiger Gewandheit, Lebenserfahrung und
Weisheit. Er ist ein wichtiges Attribut fir al-
le Zauberkundigen.

CH: Charisma

Charme, Ausstrahlung und Begeisterungsfi-
higkeit sind in diesem Wert zusammengefafit.
Elfen verfiigen von Natur aus iiber ein aus-
gepragtes Charisma.

GE: Geschicklichkeit

Korperliche Gewandtheit und manuelle Fer-
tigkeit ergénzen sich zu diesem Wert. GE
spielt eine wichtige Rolle beim waffenlosen
Kampf, BogenschieBen und beim Hantieren
mit Fallen und Schlossern.

El

KK: Korperkraft

Damit ist die Muskelkraft gemeint, aber auch
die Fahigkeit, sie effektiv einzusetzen, zum
Beispiel beim Anreifien von Gewichien oder
dem Aufsprengen von Tiiren.

Die Werte fiir die oben genannten Attribute
reichen normalerweise von 8—20. Ein Ma-
gier mit KL19 ist also eine sehr machtvolle
Gestalt, wihrend ein Abenteurer mit MUS
sich nicht unbedingt durch Entschlossenheit
auszeichnet.

LE: Lebensenergie

Ein DSA-Held kann zwischen 1 und (theo-
retisch) 144 Lebenspunkten besitzen. Lebens-
energie geht durch Verletzungen, Krankhei-
ten, Gifte etc. verloren,

AE: Astralenergie, KE: Karmaenergie
Damit sind die iibernatiirlichen Krafte der
Zauberkundigen und Geweihten gemeint, AE
und KE werden beim Zaubern oder Wunder-
wirken verbraucht.

RS: Rustungsschutz

Ein MaB ftir die Effektivitit der Ristung. Die
Skala reicht von 0 (Lendenschurz) bis 7 (Rit-
terriistung). Der Rustungsschurz fangt Tref-
ferpunkie auf und verhindert damit, dafl LE
verlarengeht.

AT: Attacke, PA: Parade

Ein Held, der erfolgreich attackieren und pa-
rieren will, darl bei einem Wiirfelwurf mit
dem W20 seinen AT- und PA-Wert nicht
ubertreffen

TP: Trefferpunkte

Diese Angabe fehlt bei den meisten Personen-
statistiken, da die erreichbaren TP von der
KK und Waffe der Spielfigur abhingen, al-
so stark variieren, z.B. wenn die Walffe ge-
wechselt wird.

GST: Geschwindigkeitstabelle

Dieser Tabelle ist zu entnehmen, wie das Be-
wegungstempo einer Figur durch Rustungen
und Lasten beeinflufit wird. (Abenteuer-Aus-
bauspiel)

AU: Ausdauer

Die AU ergibt sich aus der Addition von KK
und LE und legt unter anderem fest, wie lan-
ge cine Figur ihre Hochstgeschwindigkeit
durchhalten kann. Wichtig fiir Verfolgungs-
jagden, zu denen es in einer Stadt immer wie-
der kommen kann,

MK: Monsterklasse
Dieser Wert ist gewissermafien die Kurzfor-
mel fiir die Gefdhrlichkeit einer Figur.

Mit Hilfe dieser Erlauterungen durfie die
Ubertragung der Werte eines Haveners in ¢in
anderes Rollensystem eigentlich keine Schwie-
rigkeiten mehr bereiten. Die Erfahrungsstu-
fen einer DSA-Figur sind nicht ohne weite-



res zu libernehmen, da der Aufstieg der Cha-
raktere in den verschiedenen Systemen mit
ganz unterschiedlichem Tempo erfolgt.

Bevor wir nun endgiiltig die Stadttore auf-
stofien, noch ein Wort an all die eingefieisch-
ten DSA-Spieler, die niemals genug Informa-
tionen bekommen kénnen und uns bald fra-
gen werden, wieso wir nicht alle Hauser in
Havena detailliert geschildert haben. (Man
wiiite doch so gern, wer seit wann im Hause
Garethstr. 14 wohnt.) Aventurier, habt Ge-
duld! Die Havena-Box war nur der erste
Streich. An der Stadt wird weiter gehdmmert,
gewerkelt und gefeilt. Davon werdet Thr Euch
bald selbst iiberzeugen konnen, wenn Thr zum
Beipsiel den Aventurischen Boten studiert
oder eines der speziellen ,,Abenteuer in Ha-
vena'' lest, die bereits im Entstehen sind.




Geschichte der Stadt in Dokumenten

Eigentlich diirfte das folgende Kapitel gar
nicht die Uberschrift »Stadtgeschichte« tra-
gen, denn wir fanden keinen Gelehrten, der
bereit gewesen wiire, eine liickenlose Uber-
sicht uber die Entwicklung der Stadt fiir uns
zusammenzutragen. Darum wihlten wir ei-
nen anderen Weg: Wir durchforschten das
vollig ungeordnete Stadtarchiv Havenas und
trugen eine Sammlung von Dokumenten zu-
sammen. Diese schriftlichen Zeugnisse der
Vergangenheit sind von unterschiedlicher Art,
denn die Geschichte sortiert die Dinge, die sie
der Nachwelt hinterlassen will, nicht nach ih-
rer Bedeutung und Wichtigkeit. Oft entschei-
det der Zufall dariiber, daf die offiziellen
Aufzeichnungen eines ganzen Jahrzehnts ei-
ner Feuersbrunst zum Opfer fallen, aber der
scheinbar unwichtige, private Brief eines jun-
gen Médchens erhalten bleibt. Wenn wir aber
tiber die Vergangenheit berichten wollen, sind
wir auf das angewiesen, was der »Zahn der
Zeit« verschont hat. Trotzdem hoffen wir,
daf} beim Studium der bunten Fragmente, die
wir aus der havenischen Geschichte zusam-
mengefiigt haben, ein Bild der leidvollen, fan-
tastischen und immer aufregenden Vergan-
genheit dieser Stadt vor Ihrem inneren Auge
entsteht.

Anmerkung:
Wir haben die Texte der dlteren Dokumente
ins Neuaventurische (bertragen und den
Sprachstil der heutigen Zeit angepafit. Alle
folgenden Informationen sind allgemeine
Information.

1869 v.H.

Schriftlicher Bericht des Admiral Sanin an
Kaiser Belen-Horas in Bosparan

Vor einer Woche erreichten wir nach ereig-
nisloser Reise entlang der Kiiste das Delta des
groBlen Flusses. Wie im Vorjahr schwenkten
wir in den Nordarm ein und gingen dort an
Land, um Eure guten Wiinsche den Siedlern
zu bringen, die wir vor 4 Jahren an dieser
Stelle abgesetzt hatten. Es wird Euch freuen
zu horen, daf} die kleine Kolonie sich préach-
tig entwickelt und gegen die feindseligen
Schwarzpelze — von den Menschen hier
»Orks« genannt — durchgesetzi hat, Viele
Schwarzpelze wurden eingefangen und ge-
zdhmt. Diese Kreaturen arbeiten auf den Fel-
dern oder machen neues Land urbar. Sie
scheinen nicht sehr widerstandsfihig zu sein;
man kann sie mitten in der Arbeit tot zu Bo-
den stiirzen sehen. Viele sterben an lacherli-
chen Krankheiten: Erkiltungen, Rotpocken,
Dickbacke oder Karmesin, kurzum an Gebre-
chen, die bei uns jedes Kind heil itbersteht,
Die Siedler sagen, es lohnt sich nicht, die Orks
mit Arzneien zu versorgen, es komme billi-
ger, sie sterben zu lassen und neue einzu-
fangen.

Bei der Beseitigung der toten Schwarzpelze
zibt es manchmal Schwierigkeiten: Die Sied-

ler haben die Gewohnheit, die Leichen der
Orks zu verbrennen, die Schwarzpelze aber
wollen ihre Toten partout in den FluB wer-
fen, weil dann ein Teil des Verstorbenen am
Leben bleibe, der sonst in den Flammen ver-
brenne. In diesem Punkt scheinen die
Schwarzpelze sehr empfindlich zu sein, und
so kann es aufgrund einer Leichenverbren-
nung schon einmal zu einem Aufruhr komm-
en.

Aber die Siedler haben — wie berichtet — die
Lage fest im Griff. Da die Ansiedlung vor-
bildlich gefiihrt wird und ich keine Anzeichen
von Restpektlosigkeit gegeniiber dem Mutter-
land oder dem Kaiserhaus ersehen konnte,
habe ich der Siedlung, Eurem hohen Wunsch
gemif, die Stadtwiirde verlichen. Die Sied-
ler selbst nennen den Ort seit einiger Zeit Ha-
vena. Ich schlage vor, dafi dieser Name so
beibehalten wird. Euer vor Eurer Hoheit
knieender Sanin, kaiserlicher Admiral.

1724 v.H.

Aus dem Rapport des Haduk,
Stadthauptmann von Havena:

Offentlich bestraft (20 Rutenstreiche) wurde
der Bauer Nalle, weil er Ork-Arbeiter unter
seinem Dach schlafen liel. Belehrt wurde der
Steinmetz Reusche, weil wer, obwohl bereits
im 20. Lebensjahr, noch immer keine Frau
genommen hat. Wir fragten ihn, was aus Ha-
vena werden sollte, wenn die 1524 anderen
Minner ebenso dichten wie er. Die Bauerin
Tilta wurde aus der Stadt verbannt. Sie lebt
seit 3 Jahren mit dem Jock unter einem Dach;
trotzdem hat sie ihm bisher kein Kind gebo-
ren — und schien auch nicht in Erwartung.

Ein reisender Tuchhéndler aus dem Norden
hat vor dem Rat behauptet, es koénne uns
nicht gelingen, alle Orks zu zdhmen, denn es
gédbe zu viele von diesen Schwarzpelzen. Er
kenne gar ein Land, das sie zu Tausenden be-
wohnen und das deswegen Orkland genannt
wird. Der AnmaBende riet uns schlieBlich,
nauf der Hut« zu sein, worauf wir ihn in ei-
nen Kifig steckten und in den GroBen Flufi
tunkten. Nachdem er sich abgekiihlt hatte,
durfte er die Stadt — unter Zuriicklassung
seiner Habe — unversehrt verlassen.

1701 v.H.

Anweisung des Biirgermeisters an die
Stadtbauleute

Wir verbieten es ab heute, jedwede Orks beim
Bau der Befestigung einzusetzen, da wir be-
fitrchten miissen, daB sie versuchen werden,
zu ihren wilden, durch die Siimpfe streifen-
den Verwandten zu fliehen, wo sie itber Art
und Bauweise der Mauern berichten kénnten.

Gl

1700 v.H.
Aus dem Tagesbefehl des Stadthauptmanns

... natiirlich wird das feige Schwarzpelzpack
es niemals wagen, auch nur in die Nihe un-
serer Stadtmauern zu kommen — geschwei-
ge denn, sie zu berennen, Dennoch ist einst-
weilen jeder Mauerposten doppelt zu beset-
zen. Unfertige Stellen der Stadtmauer sind
notdiirftig mit Holzpalisaden zu befestigen,

1698 v.H.

Brief einer Kaufmannstochter an ihre
Schwester in Salza

Liebe Ursula,

daB ich Dir endlich wieder schreiben kann,
verdanke ich nur Borons zorniger Gerechtig-
keit. Fast 4 Monate haben hier die wilden
Orks gehaust und die graBlichsten Schand-
taten begangen. Ich will Dir nahere Einzel-
heiten ersparen, weil ich Deine zarte Seele
kenne. Lafl mich nur sagen, daf ich kein trag-
bares Kleid mehr im Schrank haben, wegen
der Kriecherei. (In Anwesenheit der Schwarz-
pelze durften wir uns auf der Strafle nur
bauchlings fortbewegen — und Du weilit ja,
wie die Strafien im Frithjahr bei uns ausse-
hen.). Zum Glick hat Boron der ganzen Brut
den Karmesin geschickt — sie sind gestorben
wie die Fliegen! (Leider auch unsere Haus-
Orks, so dafl ich jetzt die ganze Arbeit sel-
ber verrichten mubB.}

Sage Vater bitte, dali Mutter und ich noch
am Leben sind, die Luft rein ist und er zu-
rilckkommen kann. Er soll sich beeilen und
die ausgelagerte Ware gleich mitbringen. Hier
kann man jetzt tolle Geschafte machen.
Viele Griifle aus dem leidgepriiften Havena,
Deine Illa

1611 v.H.

Bekanntmachung des Stadtiltesten

Vernehmt, welche Ehre der Stadt Havena wi-
derfihri: Etel Bragold, Fiirst von Albernia,
Reichsstatthalter von Honingen hat in seiner
Giite und Weisheit beschlossen, seinen Wohn-
sitz in unsere Stadt zu verlegen und Havena
zur Hauptstadt uber die Provinz zu erheben.

Alle Handwerker der Stadt sind aufgefordert,
sich morgen um die 12. Stunde zwecks Bera-
tung {iber den Ausbau der alten Feste »Burg
Orkenstein« zu einem Firstenschlofi im Rats-
saal einzufinden. Solche Handwerker, die seit
mehr als einem Jahr ihre Steuer nicht entrich-
tet haben, sollen sich von der Besprechung
fernhalten.




1551 v.H.

Petition des Hauptmanns der Stadigarde

Nachdem unsere schlimmsten Befiirchtungen
bestatigt wurden (die 800 Mann, die Havena
zur Unterstiitzung der Garether Biirger ent-
sandte, fanden ndmlich den Tod in der Di-
monenschlacht), bitten wir um die Unterstiit-

. zung des Altestenrates bei der Aushebung ei-
ner neuen Garde. Wir schlagen vor, ein Ge-
setz zu erlassen, nach dem jeder arbeitsun-
willige Bauernsohn der Umgebung zwangs-
rekrutiert werden kann. Wenn unser Fiirst die
Schiacht tiberlebt hatte, ware unsere Bitte von
ihm gewil} stattgegeben worden, denn wie soll
die Garde die Ordnung in unseren Straflen
aufrecht erhalten, wenn sie keine Soldaten
hat?

1203 v.H.

Aus einem Sitzungsprotokoll
des Altestenrates

Zur Debatte stand der Antrag der Praios-
Geweihten, den Tempelvorsteher Olak in das
seit 248 Jahren verwaiste Amt des Fiirsten
von Albernia und Reichsstatthalters einzuset-
zen. Der Antrag wurde auf Driingen der
Efferd-Geweihten und mit der Mehrheit der
Kaufmannszunfi zuriickgewiesen. Der Alte-
stenrat wird wie bisher die Geschafte der Pro-
vinzregierung weiterfithren,

933 v.H

Schriftlicher Befehl der
Kaiserin Hela-Horas

Unser Besuch in der Hafenstadt Havena er-
brachte empérende Erkenntnisse. Efferd- und
Praiostempel stehen den Gldubigen noch im-
mer fiir Gebete offen. Uns, der kaiserlichen
Gottheit, wurde bislang kein Tempel geweiht.
Bilrger, von Uns inkognito um Auskunft ge-
beten, waren iiber Unsere Erhebung zur Herr-
scherin tiber alle Menschen und Gotter nicht
einmal informiert. Darum verfiigen Wir: Der
sogenannte Altestenrat ist aufzulésen; seinem
Vorsitzenden, einem gewissen Reutus, ist der
Kopf abzusch!agen. Wir ernennen Egtor, den
treuen Hauptmann der Stadigarde zum neu-
en Fiirsten von Albernia. Nach seinem Tode
geht das Amr auf seinen iltesten Sohn tiber
und so fort.

Der Praiostempel wird umgewidmet und in
Zukunft fiir die Verehrung der kaiserlichen
Gottheit genutzt. Der Efferdtempel ist zuzu-
matern.

Dies ist mein géttlicher Wille. Er geschehe oh-
ne Verzug!
Hela-Horas

818 v.H.

Aus dem Hrief eines in Havanna ansiissigen
Alchimisten:

Seit einer Woche wird hier auf dem Marki-
plaiz in einem Zelt der 3 Meter lange Zeh des
bertihmten Tuzakwurms gezeigt, Ich bin si-
cher, meine jiingsten Experimente wiirden ge-
waltige Fortschritte machen, wenn es mir ge-

lange, ein Stiick von der Kralle des Ungeheu-
ers zu erbeuten, um es zu pulverisieren und
unter die Mixtur zu mischen. Leider weil} ich
nicht, wie ich an das Material herankommen
kann, denn das Zelt wird stindig von vier
Gardisten bewacht.

Ich wiirde gern Deiner Einladung nach Elen-
vina folgen, aber zur Zeit ist es nicht ratsam,
den Groflen Flul zu befahren. T4glich errei-
chen uns neue Nachrichten von den Greuel-
taten der Fluipiraten. Der schlimmste von
diesen Schurken scheint ein gewisser Bennain
zu sein. Auf seinen Kopf ist eine Belohnung
von 50 Dukaten ausgesetzt. Hoffentlich fin-
det sich bald jemand, der sich das Geld ver-
dienen will.

Ich wiinsche Dir viel Erfolg bei Deiner Ar-
beit und griifle Dich
Enarch, der Goldmacher

55§ v.H.

»Tagesgebet« des Praiostempelvorstehers
Der Gott der Gotter sei gepriesen, seine
Macht zu mehren, sei unser Ziel!

Das Ergebnis der Kopfzihlung fiir Havena
liegt jerzt vor: 24 723 mannlich und 26 844
weibliche Einwohner. Ab morgen gestattet es
Praios in seiner Grande, daf} alle mannlichen
Einwohner ihren Gottesdank verdreifachen,
denn der gefliigelte Gott kann es nicht ertra-
gen, wenn seine geweihnten Diener in Armut
leben,

Der oberste Diener des Géttergotts, Bruder
Helus von Gareth wurde wiederum erleuch-
tet und wies mich an, die Biirde der weltli-
chen Verwaltung der Provinz Albernia auf
mich zu nehmen. Der derzeitige Fiirst, Eg-
tor Ulaman 11, hat das Schiof binnen 12
Stunden zu verlassen. Er mag mit sich neh-
men, was er mit eigenen Hinden tragen kann;
der Rest seiner Habe fillt dem Gottergott zu.

Gepriesen sei Praios, der Glanz aller Himmel!

397 v.H.

Offentliche Bekanntmachung

Der Rat der Kapiténe stellt in Acht und Bann
die Alchimisten Meharus, Ogo und Zirahan,
ferner die Magier Selum, Kort, Harik und Ba-
duron. Jede Art des Studiums und der An-
wendung von Alchimie, Druidentum und
Zauberei sind innerhalb der Stadtmauern von
heute an verboten.

Der Vorsitzende des Rates, Kapitdn Ulbert
Bennain vom FluB, fordert alle kampffihi-
gen Minner auf, im Gardehaus Waffen und
Rilstungen in Empfang zu nehmen, da in
ndchster Zeit mit dem Eintreffen der Vorhut
der Ork-Armee zu rechnen ist.

302 v.H.
Artikel der Gazette Havena Fanfare

Gesellschaftlicher Héhepunkt der vergange-
nen Woche war ohne Zweifel der grofie Ball
mm Fiirstenschlof, zu dem die Fiirsten anliB-

G2

lich der Eroffnung des Siechenhauses gelas—
hatte. Bis in den frithen Morgen verfozs
man die Darbietungen der fahrenden Kise
ler oder schwang das Tanzbein.

Im Verlaufe des Festes kam es zu einem 5
merkenswerten Zwischenfall: Frau Naheme
die Ratgeberin des Fiirsten, die zuvor schue
durch ihre prachtvolle und nichts verhe=
chende Garderobe Aufsehen erregi hame
riickte dabei ein weiteres Mal in den Bia
punkt. Im Verlaufe der grofien Quadrille ==
tete ein gewaltiger Tanzbdr, der sich o=
bar losgerissen hatte, in den Ballsaal. Fas we.
re eine Panik ausgebrochen, aber Frau "o
hema rettete die Situation, indem sie dems |
tier fest in die Augen sah, es bei den Vorae
pfoten ergriff und langsam mit ithm 2= S
Saal tanzte — jawohl, tanzte! Der Verfaus
dieser Zeilen war bei dem Vorgang A
zeuge.

Nach dem Vorfall erhob sich ein lawes o
murmel unter der Festgesellschaft, de ==
endete, als Fiirst Bennain personlich e
te, der Auftritt des Biren sei so peplar
vom Birenfithrer und Frau Nahemas sow
iibt gewesen.

302 v.H.

Bekanntmachung

Fiirst Thorn Bennain gibt bekanse e
Biirger Havenas, der vor Zeugen = b
ten wagt, Frau Nahema, filrstliche R
rin, sei zur Ausﬂbung von Magie I:'c.fa}‘ﬂ
ithre Anwesenheit in der Stadt verssade
das Magiergesetz von 397, jeder Bisss
so redet, wird ohne Ansehen gestels s
10 Jahre aus der Stadt verbann:

292 v.H.

Bekanntmachung
Fiirst Toras Bennain gibt bekanms:

1. Die Stadt Havena erhilt cine nese S
mer: Der Altestenrat wird wieds smme
setzt. Er wird aus Biirgern gebides & g
Fiirst fiir dieses Amt auswahl Der B e
Kapitine besteht weiter. Er befaln st
Belangen der Seefahrt und der Halames
waltung, wihrend der Altestemra S i
del, Verkehr und Planung in S Son w0
smndig ist. Beide Kammem berse dien
Fiirsten bei seinen Entscheidumses o
aber nicht das Recht, vor jedem Bl
gehort zu werden.

2. Die sogenannte Kaiserstemer st o
schafft. Die Steuereinnehmer a2 Cametn
haben die Stadt bereits verlasses S le
Stelle der Kaisersteuer tritt — = sy
Hohe die Abgabe zur Mehrumg e
Albernias.

3. Frau Nahema, verdienstvolis S
des jetzigen und vorigen Fursus
bernia wird in den Adelssiang
Die Frau Nahema von nun a2 sses
Anrede lautet: Nahema B.-
la. Das bis dato freie Dosf il
ronin Nahema als Lehen z.::d



291 v.H.

Artikel in der Havena-Fanfare

Wie erst heute bekannt wurde, gelang wah-
rend der grofien Feier zur Lossagung von Ga-
reth drei kirzlich inhaftierten Zwergen die
Flucht aus dem Stadtgefangnis. In der letz-
ten Ausgabe der Fanfare wurde berichtet, daf3
die drei eine Ingerimm-Statue an Bord eines
Flofies in die Stadt geschmuggelt und alle An-
gaben iiber den Grund ihres merkwirdigen
Verhaltens verweigert hatten. Die Statue —
man hatte sie in der Remise der Garnison ab-
gestellt — ist ebenfalls verschwunden. Haupt-
mann Grome versicherte, er werde die selt-
samen Eindringlinge binnen kurzem wieder
in Gewahrsam bringen.

291 v.H.

Logbucheintrag eines Handelskapitins
aus Grangor

Haben Havena angelaufen. Ausmall der
Schiden schlimmer als befiirchtet. Westteil
vollig zerstort und tiberflutet, der ehemalige
Hafen unauflfindbar, Fiirstenschlofl im Meer
versunken, nur der Wohnturm der Ratgebe-
rin anscheinend unversehrt. Lage in der Stadt
hoffnungslos. Hungersnot und Seuchen. We-
gen Ansteckungsgefahr keinen Kontakt zu
den Bewohnern aufgenommen.

Am nichsten Morgen Weiterfahrt in Rich-
tung Salza.

277 v.H.

Bittschrift an Fiirst Gortum Bennain
Hoher Herr,

der Bauer Arnemaul hat mich, die Schreibe-
rin Oka, beauftragt, Euch folgenden Text zu
tibermitteln, dessen Inhalt ich natiirlich nicht
billige:

Herr Fiirst, das Korn auf den Feldern ist reif,
aber mein Sohn muf} beim Palastbau helfen.
Bitte schickt ithn nach Haus! Ich sehe tagaus
tagein kriftige Soldaten durch die Strafien ge-
hen, die konnten doch den Palast bauen. Wir
sind alle arm. Die Soldaten brauchen unsere
Hauser nicht zu bewachen. Mein Sohn hat
vom Hiuserbauen keine Ahnung, das weill
ich.

Euer Diener
Bauer Arnemaul

199 v.H.
Meldung in der Havena-Fanfare

Auf der Westseite des Bennain-Dammes wur-
den zwei Leichen gefunden. Die Toten wa-
ren grafilich verstimmelt, aber noch zu er-
kennen. Es handelt sich um Biirger unserer
Stadt, die vor 14 Tagen spurlos verschwan-
den. Es heifit, sie¢ seien ausgezogen, um die
Ruinen des alten Palastes zu erkunden, und
nun wird gemunkelt, ihr schreckliches Schick-
sal habe sie im sogenannten Nahema-Turm
ereilt. Hauptmann Holbruk weist noch ein-
mal darauf hin, daB es streng verboten ist,
die alte Palastanlage zu betreten.

121 v.H.

Bekanntmachung
Das Ergebnis der Kopfzahlung:

Minnliche Bewohner: 3 412, weibliche: 3 323

84 v.H.

Aus dem Brief eines jungen Haveners

> ..wurden auf dem Marktplarz die beiden
Fischmenschen 6ffentlich versteigert, die die
hiesigen Fischer kiirzlich in ihren Netzen ge-
fangen hatten. Es handelte sich um ein Pér-
chen, wie wir deutlich sehen konnten, denn
die Ozeaniden trugen keinerlei Gewinder.
Beide hatte eine blasse, fast hellblaue Haut;
50, als wiren sie erfroren, waren aber quick-
lebendig. Sie gatten griine, lange Haare, blaue
Augen und sehr helle, aber volle Lippen. In
das Meermédchen hitte ich mich verlieben
konnen, aber ich muB wohl weiter mit mei-
ner Heltrud vorliebnehmen. Die beiden wur-
den von Retos, einem schwerreichen Kauf-
mann ersteigert. Ich frage mich, was er mit
ithnen vorhaben mag...”

82 v.H.

Bekanntmachung des Stadthauptmanns

In der letzten Zeit folgen immer mehr junge
Ménner unserer Stadt der Unsitte, eine Ku-
gel mit Hilfe krummer Holzpriigel tiber die
StraBen zu treiben. Auch sieht man ganze
Gruppen solcher Liimmel das unniitze Spiel
auf den Wiesen vor der Stadt betreiben. Wir
geben im Namen des Firsten bekannt: Das
sogenannte Imman-Spiel ist von heute an ver-
boten. Wer dabei gesehen wird, hat mit stren-
ger Bestrafung — mindestens 10 Rutenstrei-
che — zu rechnen.

68 v.H.

Aus dem Tagesbefehl des Stadthauptmanns

Die Streifen durch die Nordweststadt (Alt-
stadt und Krakeninsel) werden ab sofort ein-
gestellt.

Wir ehren den Sergeanten Halk und den
Wachsoldaten Alrik, die bei der gestrigen Pa-
trouille ihr Leben lassen muBten und emp-
fehlen die Tapferen der Gnade Rondras.

47 v.H.

Schiagzeile der Havena-Fanfare

Grofler Imman Sieg! Unter der Fithrung
Prinz Emerald Bennains rupfen die Havena
Bullen die Adler von Grangor!

41 v.H.

Aus einer schriftlichen Botschaft
Fiirst Emerald Bennains

*'...danke ich allen Minnern und Frauen, die
ihren Teil zum Bau der neuen Stadtmauer bei-
getragen haben. lhr Bauleute sollt versichert
sein, dafl uns der Anhlick der Befestigungen,
besonders des Garether Tors. mit Stolz er-
fullt.
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5 v.H.

Verfiigung des Altestenrates

Mit sorfortiger Wirkung wird der alte Stadt-
park im Siiden des Immanstadions geschlos-
sen. So lange wir nicht aufklaren kénnen, wer
die schrecklichen Verbrechen mitten im Her-
zen unserer Stadt veriibte, muf} den Biirgern
der Zutritt zu dieser Anlage verwehrt blei-
ben.

O

Schlagzeile der Havena-Fanfare

Feuerbrunst nach Fackelzug zur Kaiserkro-
nung! Ganze Héuserzeile an der Siidlichen
Parkstralie in Schutt und Asche!

2 Hal

Redaktionelle Mitteilung
in der Havena-Fanfare

Wir trauern um Arhelm Inke, dem die Fan-
fare so viel verdankt. Arhelm starb gestern
an den Folgen eines Verkehrsunfalles — ein
neues Opfer der Raserei in unseren Strafien!

Es wird das Andenken des Verstorbenen nicht
schmalern, wenn wir an dieser Stelle seinen
letzten Artikel korrigieren: Der ehrenwerte
Biirger Merka von Pekkarin hat zu keiner
Zeit Verbindungen zur Unterwelt unserer
Stadt gehabt, Herr von Pekkarin halt sich
streng an die Gesetze und kann sich auf
Grund seiner Verdienste sogar Hoffnungen
auf einen Sitz im Altestenrat machen.

Wir entschuldigen uns bei Herrn von Pekka-
rin in aller Form fiir den Schaden, der ihm
durch den Bericht in der Fanfare entstanden
ist.

5 Hal

Offentlicher Aushang

AnliaBlich der Verlobung des Prinzen Brin
von Gareth mit Prinzessin Emer Bennain von
Albernia und der gliicklichen Errettung des
Kaisersohns vor einem tiickischen Gift-
Attentat ladt Fiirst Cuanu die Biirger und
Biirgerinnen der Stadt zu einem grofien Fest
auf den Wiesen vor dem Nostrianer Tor.

7 Hal

2 Meldungen aus der Havena-Fanfare

Das Ereignis des Jahrzehnts steht unmittel-
bar bevor: Morgen wird unser Landesvater
die Prinzessin-Emer-Briicke eréffnen. Was
das bedeutet, wissen wir alle: Unser Havena
verfiigt dann iiber die hichste, von Fuhrwer-
ken befahrbare Briicke der Welt, eine Bricke,
die von Kiistenseglern in voller Takelage un-
terfahren werden kann! Kein Wunder, dafi
in diesen Tagen ganz Aventurien voll Neid
auf uns blickt!

Die Volkszihlung wurde abgeschlossen und
ausgewertet, das Ergebnis hat alle Erwartun-
gen ibertroffen. In Havenas Mauern leben
18 252 Menschen; in den letzten 2 Jahren hat
sich die Einwohnerzahl fast verdoppelt! Ei-
ne groBe Zukunft liegt vor unserer Stadt.



Der Plan zeigt die Hafenstadt in ihrer Aus-
dehnung im Jahre 7 Hal. Havena liegt am
Nordufer des nordlichsten der fiinf Haupt-
miindungsarme des Groflen Flusses. Bei ih-
rer Griindung vor 1876 Jahren wurde die
Stadt direkt am Meer errichtet. Inzwischen
hat sich das Miindungsdelta in westlicher
Richtung vorgeschoben, so dafi das offene
Meer ungefihr drei Kilometer vom Stadtkern
entfernt beginnt, Zwischen Meer und Stadt
erstreckt sich ein von Seen, Tiimpeln, Gra-
ben und Kanilen durchsetztes Sumpfgebiet;
in diesem Bereich befinden sich auch die
Uberreste des bei einem Erdbeben im Jahre
291 v.H. im Meer versunkenen Westhavena.

Handelsschiffe, die, vom Meer der Sieben
Winde kommend, Havena ansteuern, folgen
dem Nordarm des GroBlen Flusses, bis sie die
Zufahrt zum Hafenbecken erreichen; dort
schwenken sie nach Norden ein, Wenn sie den
Hafenzoll entrichtet haben, wird die Zieh-
briicke gedffnet, und der Weg in den Hafen
ist frei. Die beiden den Hafen in Nordwest-
richtung verlassenden Kanile kénnen nur von
flachen Fischerbooten befahren werden.

Havena heute

Der grolie Damm auf der Westseite des Ha-
fens wurde kurz nach dem Erdbeben aufge-
schiittet. Er dient dazu, den Wasserstand im
Hafenbecken zu regulieren und feindselige,
unheimliche Sumpfkreaturen aus dem Hafen
fernzuhalten.

Die beiden Stellen, an denen der Grofie Fluf}
die Stadtmauer passiert, konnten frither mit
Hilfe von Gittern gegen eindringliche Schif-
fe abgesperrt werden. Die Absperrung ist aber
seit mehr als zwanzig Jahren unbrauchbar
und soll demnéchst erneuert werden. Der be-
wohnte Bereich der Stadt 148t sich in zwei
Teile gliedern: die Alt- und die Neustadt. Die
Altstadt ist jener Teil des alten Havena, der
von dem Erdbeben verschont blieb. Er ist sehr
dicht bebaut. Die Hauser in den von engen
Gassen durchzogenen Vierteln sind héufig
schon mehrere Jahrhunderte alt. Alte Stadt-
teile sind: Fischerort, Krakeninsel, Marschen,
Orkendorf und Nalleshof. Fischerort und
Krakeninsel werden hauptsdchlich von Fi-
schern bewohnt. Orkendorf ist die Heimstatt
der drmsten und zwielichsten Havener, das
Reich der Bettler und Diebe. 90 Jahre lang
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wagten es die Streifen der Stadtgarde nicht,
das Gewirr der Steigen und Gassen zu betre-
ten. Erst in jtingster Zeit ordnete Fiirst Cua-
nu an, wieder Patrouillen in dieses Viertel zu
schicken. Natirlich wird Orkendorf nicht nur
von Verbrechern bevélkert. Man kann auch
hier ehrbaren Handwerkern begegnen. In
Nalleshof steigen die meisten durchreisenden
Seeleute ab, weil die Unterkiinfte in Hafen-
ndhe am glnstigsten sind.

Die Neustadt besteht aus den Stadtteilen
Oberfluren, Unterfluren und der Feldmark.
Die meisten Gebdude in diesen Vierteln wur-
den nach 291 v.H. errichtet, so auch die Fiir-
stenresidenz und das grofle Garnisionsgebiu-
de. In der Neustadt ist dic Bebauung weni-
ger dicht, die Hiuser sind gréfer, hiufig von
Parks oder Gérten umgeben, ihre Bewohner
wohlhabender (aber nicht unbedingt ehren-
werter) als diejenigen der Altstadt.




In einer fantastisch-mittelalterlichen Stadt
kann ein Zusammenschluf bestimmter hand-
werklicher Berufsgruppen nicht fehlen. Der-
artige Organisationen werden Gilden ge-
nannt. In der Landessprache des Mittelreiches
wird dabei von »Sholinga« (= Zusammen-
kunft) gesprochen. In Havena existieren vie-
le verschiedene Sholinga, die zum Teil auch
religitise und gesellschaftliche Ziele verfolgen,
zum anderen Teil auch der Vereinigung nied-
riger Gesellschaltsschichten dienen (z.B. den
Bettlern). Die folgende Ubersicht bietet einen
Einblick in das facetienreiche Bild der in und
durch Gilden organisierten Bevolkerung Ha-
VEenas.

(Die genannten Hauser sind offiziell als Ver-
sammiungshauser der einzelnen Sholinga be-
kannt und anerkannt.)

Apotheker (33)

Innerhalb der Gilde wird Kiasa Demesda (MP
901), das Gildenoberhaupt, als loyal gegen-
iber anderen Mitgliedern erachtet. Seine Be-
zichungen zum Firstenhof sind rein beruf-
licher Natur und auch in diesem Bereich eher
zuriickhaltend. Sein gut funktionierender Be-
trieb beschiftigt vier Angestellte (A4). Die
Preise sind hoch (PB), bei qualitativ hochwer-
tigen Arzneimitteln (Q8).

Kiasa ist ein ruhiger Mensch und geht einem
gesitteten Leben nach.

Kerzenmacher (62)

Fortus Arolus ist das Oberhaupt der
Kerzenmacher-Gilde von Havena (MP 902).
Sein Betrieb beschdftigt 7 Angestellte (A7),
bei hohen Preisen (P7) und durchschnittlicher
Qualitat (Q6). Fortus hat einen schweren
Stand als Gildenoberhaupt. Dieser erwiaschst
nicht zuletzt aus den tiberhchten Preisen bei
nicht entsprechender Qualitéit. Doch auf-
grund einer Verfugung des Fiirstenhauses ist
es Fortus gelungen, seine Kerzen als »das Be-
ste am Ort« darstellen zu konnen. Er Konnte
aufgrund finanzstarker Hinterleute erneut fir
seine Wahl als Oberhaupt sorgen. Doch sei-
ne Position ist gefidhrdet: Gerade kirzlich
wurde er auf dem Heimweg hinterrticks tiber-
fallen und konnte nur mit groer Miihe sei-
nem Schicksal enteilen. Fortus ist sich seiner
unsicheren Stellung durchaus bewult, und
drei seiner sieben Angestellten iiben lediglich
cine Leibwichterfunktion aus.

Schoeider (118)

Dies ist eine der groBten Gilden Havenas.
Dariiber hinaus gilt ihr Einflul} am Firsten-
hof als untibertroffen. Ihr Oberhaupt, Ardis
Neremusk (MP 903), bewohnt ein grofles,
reichhaltig ausgestattetes Haus im Zentrum
der Stadt und beschiftigt 16 Angestellte
(A 16). Sie findet im Gefuige ihrer Sholinga
volle Zustimmung und Unterstiitzung und ist
sich dessen auch bewuBt. Die von ihr verar-
beiteten Stotffe haben durchweg eine iiber-
durchschnittliche Qualitdr (Q9), und sind de-
mentsprechend teuer (P7 bis 8).

Ardis ist 46 Jahre alt und hat schon eine be-
wegte Lebensgeschichte aufzuweisen. In ih-
rer Jugend war sie als Abenteurerin in vielen
Gebieten Aventuriens unterwegs. Daher kann
sie Interessierten eine Menge Informationen
erteilen. Natirlich tut sie dies nicht wahllos.
Sie weil} genau, wem und warum sie welche
Geschichte erzdhlen kann und darf. Dabei
versteht sie ihre Dienste im allgemeinen als
»kostenlosen Freundschaftsdiensi«, den sie
nur vertrauenswiirdigen Personen zukommen
Iift. thre 16 Angestellten akzeptieren Ardis
als gerechte Chefin und wiirden nur unter au-
Berstem Vorbehalt Aktionen gegen sie unter-
nehmen.

Kurtisanen (147}

Diese Gilde, deren zu 80% weibliche Mitglie-
der in der Kunst des Verwohnens anderer Per-
sonen ausgebildet sind, besitzt einen ber-
durchschnittlichen guten Ruf bei den Bewoh-
nern der Stadt. Auch der Furstenhof steht
diesem »Handwerk« wohlgesonnen gegen.
Tatséchlich spielt der Beruf der Kurtisanen
in Havena eine wichtige Rolle. Seien es auf
der Durchreise befindliche Héndler, seien es
wohlhabende Burger oder einfache Menschen
auf der Suche nach Entspannung und Erfiil-
lung ihrer geheimsten Wiinsche, das ausge-
bildete Mitglied dieser Gilde wei}, wie seine
Kundschaft zu betreuen ist.

Elwene Aranol (MP 928), das weibliche Ober-
haupt der Gilde, geniefit allgemeine Anerken-
nung in der aufgeschlossenen Bevolkerung
der Stadi. Sie versteht ihr Handwerk aufie-
rordentlich gut, und viele Buirger schicken ihre
Tochter (und vereinzelt Sohne!) zu ihr in ei-
ne Ausbildung.

Daf} Elwene eine ungewdhnliche Nebentatig-
keit betreibt (siche: Diebe in Havena), ist so
gut wie keinem Bewohner der Stadt bekannt.
Sie versteht es nur zu gut, wichtige Aktionen
unter der Oberfliche ablaufen zu lassen. 1h-
re Behausung gleicht derjenigen wohihabend-

G

ster Handler in Gareth und fallt in Havena
ganz bestimmt aus dem iiblichen Rahmen
(siehe Grundrifiplan Nr. 147). Dieses Haus
dient gleichzeitig als Gildenhaus, und einmal
pro Woche kommen hier die Kurtisanen Ha-
venas zusammen. Es wird nicht nur tber die
Hohe Kunst der Verwirklichung geplaudert,
auch aktuelle stadtpolitische Themen stehen
auf der Tagesordnung, denn Elwene ist Mit-
glied im Parlament. Als Abgeordnete der
stadtischen Gildenvertretung spielt sie eine
entscheidende Rolle im politischen Gefiige der
Stadt.

Bademeister (90)

Diese vom Namen her eher licherlich anmu-
tende Berufsgattung erfiillt einen essentiellen
Dienst an der Bevolkerung: In offentlichen
Badehiusern, die von Bademeistern — und
daher kommt der Name — betrieben werden.
steht der Bevolkerung die Moglichkett offen,
fiir ihre korperliche Sauberkeit zu sorgen.
Diese Dienstleistungsunternehmen wurden
erst vor nicht sehr langer Zeit in Havena ein-
gefithrt. Damit liegt die Stadt in der Entwick-
lung der Korperpflege in Aventurien ganz
vorn. Dhe gesellschaftliche Funktion der Ba-
demeister ist nicht zu unterschétzen. Sie wer-
den von den mittleren und héheren Bevolke-
rungsschichten vollkommen akzeptiert, von
den unteren Schichten eher als unerreichba-
re Gatzenbilder angehimmelt. Wer gute Be-
ziehungen zu Bademeistern hat, wird diese in
Form vieler ausgiebiger Bider nutzen. Erst
seit der Einfuhrung offentlicher Badehduser
wurde in den unteren Schichten der Bevdl-
kerung ein Verlangen nach Korperpflege ge-
weckt, und auch der Adel am Firstenhof ver-
zichtet immer hiufiger auf kiinstliche Wohi-
geriiche zugunsten »erwachsener« Reinheit.

Fingorn Seledie, das Oberhaupt der
Bademeister-Gilde, ist ein Mann im besten
Alter. Die Ehre seines Berufes hat ihn in Ha-
vena sehr einflufireich werden lassen. Auch
er ist Mitglied des Parlaments, hat dort al-



lerdings weniger Einflufl als zum Beispiel El-
wene Aranol. Innerhaib der noch jungen Gil-
de ist Fingorn ebenfalls sehr angesehen. Es
ware vermessen, ihn als Geizhals zu bezeich-
nen, doch der inzwischen von ihm in nur drei
Jahren angehaufte Besitz erwiéchst vor allem
aus seiner ausgeprigten Sparsamkeit. Neben
vier Badehiusern fiir die oberen Gesell-
schaftsschichten besitzt er ein aufierhalb Ha-
venas liegendes Kurhaus, in dem bis auf we-
nige Ausnahmen nur die reichsten Personlich-
keiten der Stadt und der umliegenden Region
verkehren.

Unter exzellenter Tarnung dient das Kurhaus
auch Gliicksspielern als Treffpunkt. Hinter
einem geheimen Zugang verborgen liegt ein
wahres Paradies der Amusements und der
ausgefallenen Unterhaltung. Fingorn ist sich
der Hlegalitit dieser Einrichtung bewuBt, weil
aber auch, dafl so manche seiner Giste sich
selbst die Finger verbrennen wiirden, wenn
sie etwas verrieten. Sogar der Oberste der
Gardisten Havenas zahit zu den Stammpésten
dieses Etablissements.

Die Werte fir Fingorn finden sich im Anhang
(MP 904),

Hufschmied (117)

Die Gilde der Hufschmiede ist in Havena alt
eingesessen. Noch vor der Stadigriindung im
Jahre 1869 v.H. siedelten sich an dieser Stel-
le Handwerker an, die in der Lage waren,
Reittieren das nétige Marschzeug zu verpas-
sen. Heute ist der Aufgabenbereich der
Hufschmiede ein wenig breiter: Neben dem
Beschlagen von Pferden werden Hufschmie-
de auch fiir Tiirbeschlige, Verzierungen von
Schridnken, Truhen, Betten und anderen Mo-
beln, Giebelschmuck und viele andere Dinge
herangezogen. Die Auftragslage ist dennoch
nicht als giinstig zu bezeichnen, das Havena
als Hafenstadt viele fertige Eisenbeschlidge im-
portiert und es weniger Pferde zu beschlagen
gibt als in einer Stadt im Binnenland.

Resano Milting (MP 905) ist sich dieser Si-
tuation sehr wohl bewufit und ritselt derzeit
in seiner Funktion als Oberhaupt der Gilde,
wie die schlechte Auftragslage tiberwunden
werden kann. Er hat einen schweren Stand
bei seinen Berufsgenossen. Fast alle sehen in
ihm einen unfahigen Vertreter der Gilde, und
es wird nicht mehr lang dauern, bis ein Nach-
folger seine Position einnehmen wird. In die-
ser Hinsicht laufen bereits jetzt, das heift,
zwei Jahre vor Ablauf seiner sechsjdhrigen
Amtszeit, angestrengte Vorbereitungen, um
einen fdhigeren Kandidaten zu finden. Ob
und wie sich Resano mit seiner Abldsung ab-
findet, ist schwer vorauszusagen, da er ein-
erseits ein auflerst sensibler, andererseits aber
ein zu Vergeltungstaten bereiter Mensch zu
sein scheint. Bose Zungen behaupten, auf-
grund dieses Sicherheitsrisikos sei eine Ent-
fithrung Resanos geplant. Wer dahinter
steckt, liegt wohl auf der Hand, wird aber
schwer nachweisbar sein. Resano sieht den
Dingen eher gelassen entgegen.

Waffenschmied (149)

Gegentiber den Hufschmieden besitzt die Gil-
de der Waffenschmiede keine so grofie Be-
deutung in dieser Stadt, Auch sind die hier
hergestellten Waffen von geringerer Qualitit

als zum Beispiel diejenigen aus Angbar oder
Notmark. Zu allem Leidwesen gesellt sich ei-
ne duBerst geringe Nachfrage der ortsansis-
sigen Biirger, denn Havena ist eine relativ si-
chere Stadt, abgesehen von gelegentlich in Er-
scheinung tretenden Dieben und Meuchlern.

GroBter Kunde der Waffenschmiede ist der
hiesige Fiirstenhof, dessen Garde gut bewaff-
net ist. In letzter Zeit werden jedoch immer
mehr Waffen aus Angbar importiert. Sie sind
zwar teurer, dafiir aber haltbarer und besser
gearbeitet.

Ragnar Schlagtren (MP 906), ein gesetzier
und ruhiger, alter Zwerg, fithrt die Waffen-
schmied-Gilde Havenas an. Er ist ein loyaler
Gefolgsmann des Fiirsten und genieft dessen
wohlwollende Unterstiitzung. Trotzdem ist er
verdrgert, da nun auch der Hof immer weni-
ger Waffen aus hiesiger Produktion bezieht.
Innerhalb der Gilde sieht er sich einer star-
ken Opposition gegenuibergestelit. Geriichte-
weise wollen andere Waffenschmiede ihr
Handwerk niederlegen und einen Handel mit
importierten Waffen aus Angbar eroffnen.
Das ist angesichts der Notlage eine verstdnd-
liche Reaktion, doch Ragnar kann sich mit
diesen Umitrieben nicht anfreunden. Er wird
also versuchen, derartige Aktionen zu unter-
binden, obwohl ihm dazu in der Gilde wahr-
scheinlich die Mehrheit zur Durchsetzung des
Entschlusses fehlt.

Bogenbauer (129)

Dieses exotische Handwerk ist in Havena nur
durch einen Hersteller vertreten. Bogen und
das notwendige Zubehor werden durch orts-
ansdssige Handler importiert und feilgeboten.
Aufgrund seiner Monopolstellung verfiigt
Treulind Scharfauge (MP 907) iiber eine gu-
te Auftragslage. Er beschiftigt 3 Angestell-
te, deren Arbeit selbst hochsten Qualitétsan-
spritcchen gentigt. Dies spiegelt sich auch in
den Preisen wieder (P10, Q10, A3).

Es existiert also keine eigentliche Gilde der
Bogenbauer in Havena, aber Treulind ist im
Stadtparlament sein eigener Vertreter. Da der
Filrstenhof auf Treulinds Handwerk angewie-
sen ist, wird ihm besonders viel Beachtung ge-
schenkt. Daher haben sich im Laufe der Zeit
einige Neider um ihn gesammelt. Doch es ist
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bisher zu keiner ernsthaften Auseianderse:-
zung gekommen.

Eine geheime Verschworung in der auch
Treunlind eine Rolle spielt, kann sich als Ge.
fahr fur die Stadt auswirken: Die »Freie Bro-
derschaft der Schwarzen Hand« hegt sines
Plan, in Zusammenarbeit mit Treulind omd
einem seiner Angestellten die Entfuhrung son
Resano Milting, dem Chef der Gilde de
Hufschmiede, zu inszenieren. Reseano, s
der scharfsten Widersacher Scharfauges =
Stadtparlament, soll solange festgehalten wer
den, bis das Parlament einen neu ernannies
Chef anerkennt. Danach soll er wieder =
freien Full gesetzt werden, Wiirde dieses Be
spiel Schule machen, so wiire die Bedeutuns
des Parlaments sowie seiner Vertreter date
gestellt. Natiirlich ist auch die Bruderscha®
nur ausfithrendes Organ eines machtvoles
Apparates, der die Faden in der Hand s

Kramer (124,137)

Als eine der groBten Gilden besitzt die k-
mervertretung ebenfalls einen groflen EinTud
im Parlament. Sie verfiigt dort itber zwei 25
geordnete: Sylnya Glost (MP 908) und Res-
ro Alma (MP 909). Beide fithren einen 1 &
den im Stadizentrum unweit des Flrstemge
lastes und kénnen sich tiber die Umsétze s
beklagen. Thr Sortiment reicht von Lebems
mitteln (ber Haushaltsgegenstdnde bie =
»Wundermittelchen« und Salben. Neben &
nen verfilgt Havena iiber neun wesoe
Kréamerladen.

Sylnya ist eine resolute und tatkriftige Fraa
[hr ist es zu verdanken, dafl der Beruf de=
Krimers eine so bedeutsame Position m @
Stadt erlangen konnte. Zusammen i Res

ro, einem engen Freund, ist es ihr gelunges

innerhalb des Parlaments viel Einfluf =
gewinnen.

Gemeinsam treten sie filr eine unabhinge
Interessenvertretung ein, so dafl eine Bewon
mundung durch den Firstenhof umzase=
werden kann. Tatsiachlich sind sie jeosc
noch weit von ihrem Ziel entfernt. Diss =
auch durch neuerliche Versuche des Hofs =
erkennen, mehr Macht im Parlament ansies
zu wollen.

Die Kramergilde nimmt eine weitere Somde
rolle ein: unterstiitzt durch einen Verretes g
Praios-Tempels treten Sylnya und Retire (00
die Rechte des Klerus ein. Das bringr ziie 8
teiligten in eine verfahren Situation. Dere =
erseits besteht ein Interessenkonflikt zwisches
Parlament und Fiirstenhof, anderersess Lase
sich der Hof nicht offentlich von der Getoie
schaft des Praios distanzieren. Dall es b= =
naher Zukunft zu Auseinandersetzumess
kommen wird, kann an den Fingern =me
Hand abgelesen werden.

Tapfer (144)

Eines der unbeschriebensten Blitter der Suas
stellt diese Handwerkergruppe dar. Imme =
Schatten derer, die ans Licht wollen, hasaes
Ivino J. Raph (MP 910), das Oberhaups 2
Gilde, von den meisten anderen unbeacine
stets im Sinne einer zuriickhaltenden Posns



Im Grunde ist lvino (und mit ihm viele sei-
ner Gildenmitglieder) alles andere als loyal.
Seine Interessen liegen in der Nihe derer von
Sylnya Glost, obwohl er dies nie offen bekun-
det hat.

Die Bedeutungslosigkeit seines Handwerks
(im havenischen Stadtgefiige) hindert ihn je-
doch daran, seinen Forderungen mehr Druck
zu verlethen. So schliefit er sich von Zeit zu
Zeit mal dieser mal jener Interessengruppe an,
um durch geschicktes Taktieren moglichst rei-
bungslos durch den politischen Alltag der
Stadt zu gelangen. Dieser Kurs wird von den
anderen Gildenmitgliedern durchaus toleriert,
und lvino genielit daher volles Vertrauen im
Kreis seiner Handwerkskollegen,

Das Schicksal hat Ivino schwer gezeichnet:
Seit seinem 27. Lebensjahr ist er blind, doch
trotz dieser Erkrankung tibt er sein Amt nun
schon iiber 12 Jahre aus — ein Zeichen des
in ihn gesetzten Vertrauens.

Sein Topferbetrieb wird von einem Angestell-
ten geleitet. Weitere zwei Angestellte werden
hier beschaftigt. (P3, Q5, A3).

Zimmerleute

Die Gilde der Zimmerleute klagt tiber eine
schlechte Auftragslage. Bei abnehmender
Bautétigkeit in der Stadt ist dies kein Wun-
der. Lediglich Aushilfsarbeiten im Schiff- und
Fuhrwerkbau zihlen noch zu den ertragrei-
cheren Tatigkeiten. Dieser Situation ist sich
Sherlock Nokin (MP 911) durchaus bewult.
Als Gildenoberhaupt trégt er eine schwere
Last, denn seitens seiner Handwerkskollegen
wird erwartet, dafl er eine Ldsung des Pro-
blems findet. Derzeit versucht Sherlock, au-
Berhalb der Stadt neue Auftrige groflerer Art
an Land zu ziehen.

Einer davon ist der Bau eines Sperrwerks in
Winhall (Aventurien-Karte 12-24). Doch auch
dieses Projekt kann nicht allen arbeitssuchen-
den Zimmerleuten zu einer Beschiftigung ver-
helfen. So klagt die Gilde iber eine hohe
Arbeitslosigkeit.

Daneben wird in letzter Zeit von eigenartigen
Vorgingen im Hause Sherlocks berichtet. Das
Gerticht kursiert, seine Frau wiirde seit kur-
rzem nachtwandeln und dabei in schwarzen

Gewindern auftreten. Sie streife durch die
Strafien, gebe schrille Laute von sich, falle
harmlose Passanten an, verschwénde dann
aber spur- und gerduschlos. Sherlock ist erst
kiirzlich hinter das Geheimnis seiner Frau ge-
kommen: Sie ist ein Vampir. Die Daten fiir
Merisa Nokin (MP 912) sind im Anhang zu
finden.

Schiffshauver (176)

Hier liegt der wahre Reichtum Havenas be-
griindet. Das Handwerk des Schiffbaus er-
lebt eine Blitezeit, und viele artverwandte
Handwerkskollegen (z.B. einige Zimmerleu-
te) finden in den Werften Havenas eine Ar-
beit. Circa 20% der in der Stadt gebauten
Schiffe werden vom Fiirstenhof benétigt.
Denn Havena besitzt eine kleine eigenstidndige
Armada, mit der die Seewege unmittelbar vor
der Kiiste frei von Piraten (aus Thorwal) ge-
halten werden. Weitere 60—65% der hier
vom Stapel laufenden Schiffe werden im
Fischfang eingesetzt, der ebenfalls ein bedeut-
sames Handwerk darstellt. Die restlichen
15—20% sind Handelsschiffe, die zumeist
von Privatleuten (Hindlern) erworben und
nur auf Bestellung hergestellt werden.

Zur Zeit besitzt die Schiffbauver-Gilde kein
Oberhaupt. Der letzte Chef fiel einem Un-
gltick beim Stapellauf einer schweren Galee-
re zum Opfer, als er unter den Kiel des rol-
lenden Schiffes geriet. Manchen sprechen da-
bei von Mord, andere wiederum von einem
Unfall. Jedenfalls steht die Gilde momentan
fuhrungslos da. Leichte Zersetzungserschei-
nungen machen sich daher bemerkbar, und
viele Betriebe versuchen, einen grofleren Pro-
fit als zuvor méglich zu erringen. Das Stadt-
parlament billigt diese Handlungsweise nicht,
ist aber machtlos. Solange aus den Rethen der
Schiffbauer keine Bemiihungen um einen
neuen Chef erwachen, wird diese Gilde ziel-
und planlos ins Chaos des iibersteigerten Pro-
fits abrutschen.

Miiller (196)

Als Hersteller eines der Grundnahrungsmit-
tel der Bevolkerung sollte den Miillern eine
wesentliche Stellung im Handwerk zukom-
men. Das Gegenteil ist jedoch der Fall. Die
groblen Getreideanbauflichen des Landes er-
strecken sich tber die Region Winhall-
Elevinal-Albenhus, und hier ist auch die Ver-
arbeitung der Kornfriichte angesiedelt.

Dementsprechend stellen Miiller in stadti-
schen Regionen wie zum Beispiel Havena-
Nostria eine eher kleine Funktion dar. lhre
Anwesenheit ist auf eine in fritheren Zeiten
ausgeprigte Landwirtschaft zuriickzufithren.
Getreideprodukte wie Mehl, Schrot etc. miis-
sen nach Havena eingefithrt werden, da der
Getreideanbau der naheren Umgebung zur
Versorgung der Stadt nicht ausreicht.

Dieses Phanomen hat nun auch seine Spuren
in der havenischen Miillergilde hinterlassen:
Sie leidet an Auflosungserscheinungen. Jer-
gan Mondana, derzeitiges Gildenoberhaupt,
steht vor der schwierigen Entscheidung, die
Gilde offiziell aufzuldsen und wird in diesem
Prozel} von seinen Kollegen einhellig unter-
stiitzt. Alle sind sich dariiber im klaren, ei-
ner brotlosen Kunst nachzugehen, wissen aber
auch, daf} vorerst die Arbeitslosigkeit auf sie
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wartet. Doch besser zu wissen, wann die Ar-
beit keinen Sinnen mehr hat, als standig dar-
auf zu hoffen, doch wieder erfolgreich zu
werden,

Jergan (MP 913) teilt die Resignation seiner
Kollegen. Auch er weill nicht, wie seine Zu-
kunft aussehen wird. Im Geheimen trdumt er
von einer Abenteuer-Reise, da er noch viel in
Aventurien erleben will.

Pferdehindler (178)

Aus den grofien Weidelindern Baliho, Wehr-
heim und Trallop stammen die meisten der
in Havena angebotenen Pferde. Es sind Tie-
re durchschnittlicher Leistungsfahigkeit, die
zwar nicht an die Qualitaten der legendéiren
Tuzaker heranreichen, thren Dienst als »nor-
males« Reit- und Zugpferd aber ausreichend
ableisten.

Selten kommen Tiere aus Tuzak oder ande-
ren Regionen auf den hiesigen Markt. Wenn
es aber doch einmal der Fall sein sollte, wer-
den sie zu unverschamt hohen Preisen gehan-
delt (bis 400% iiber dem durchschnittlichen
Preis!).

Als besondere Raritat werden einmal pro Jahr
die aus der Region Farlorn stammenden
»Nordmahnen« gehandelt. Dies sind beson-
ders robuste Pferde, die besonders gute Zug-
und Arbeitsdienste vollbringen konnen. lhr
Preis tibersteigt noch denjenigen der Tuzaker.
Die Pferdehandlergilde wird von Gunda Fra-
sell, einer Elfe, angefihrt. Sie (MP 914) ist
erst vor 20 Jahren in Havena anséssig gewor-
den, nachdem sie zuvor in Gareth dem glei-
chen Beruf nachging, dort aber in Ungnade
gefallen war. Sie erhoffte sich von der Um-
siedlung ein ruhigeres Leben, konnte es in
Havena doch bis zum heutigen Tag nicht fin-
den. Das soll nicht heiBen, sie wiirde beléstigt
werden; Gunda ist es blofl leid, standig re-
prasentieren zu mussen. Im Grunde ist sie mit
ihrer Wah! zum Gildenoberhaupt gar nicht
glitcklich, hat sich aber auch nicht geweigert,
das Amt anzunehmen. SchlieBlich werden ihr
dadurch finanzielle Begiinstigungen zuteil.

Ungliicklicherweise hat es Gunda bisher nicht
gemerkt, dafi sic von ihren Gildenkollegen
miBbraucht wird. Im Schutz von Gundas an-
erkannt untadeligen Geschéftsgebahren trei-



ben in Havena einige Pferdehdndler ihr Un-
wesen. In jeder anderen Stadt wiren sie [dngst
als RoBtauscher zum Tor hinausgejagt wor-
den.

Schriftgelehrte (218)

Sie werden gern als Privilegierte angesehen
und auch danach behandelt. Der Durch-
schntttsbitrger der Stadt geht ihnen aus dem
Wege, vermeidet offensichtlichen Kontakt.
Schriftgelehrter zu sein, bringt viel Vorziige
mit sich, aber auch Nachteile. Zu den Vor-
zligen gehoren die Stellung im oberen Drit-
tel der Gesellschaft, der hohe Lebensstan-
dard, die intellektuelle Freiheit. Nachteile er-
wachsen aus dem iibersteigerten MiBtrauen
der Biirger und den kleinen Unannehmlich-
keiten eines guten Lebens.

Natiirlich betrachten Schriftgelehrte ihre Pro-
fession nicht als Handwerk im herkommli-
chen Sinne. Vielmehr legen sie es darauf an,
eine eigenstdndige Berufsgruppe zu bilden.
Viele sind der Ansicht, sie wiirden die Funk-
tion von Lehrern besitzen, einer Berufsgat-
tung also, die in Aventurien gdnzlich unter-
entwickelt ist. Auch obliegt den Schriftgelehr-
ten die Fiuhrung des havenischen Stadtar-
chivs, das bisher nicht mehr als eine lose
Sammiung teils unwichtiger Blatter und Be-
kanntmachungen ist.

Nicht wirklich als Gilde zu bezeichnen ist die
freie Vereinigung der Schrifigelehrten Have-
nas, die einen Teil der »Schriftgelehrten-
Bruderschaft des Mittelreiches« darstellt. Es
handelt sich also nur um eine Interessenver-
trefung, deren Hauptanliegen in der Forder-
ung des Berufes zu finden ist. Finanzielle In-
teressen siehen weit im Hintergrund. Sprecher
der Vereinigung ist Haldana Draugr, ein
Zwerg, der erst seit drei Jahren in Havena
lebt. Er stammt aus den Nebelzinnen im Nor-
den Aventuriens. Nach Konflikten in seinem
Clan verliel er das Land und landete in Ha-
vena, einer Stadt, die immer fir alle offen
stand. Auf seinem Weg hierher reiste er auch
durch Gareth, wo er von der Schriftgelehrien-
Bruderschaft erfuhr. Diese Idee befltigelte
ihn, so dabl er in Havena eine »nZweigstelle«
erdffnete. Nach endlosen Debatten im Stadt-
parlament wurde die Vereinigung genehmigt,
Innerhalb von nur zwei Jahren etablierte Hal-
dana (MP 915) sein Kollegium auf eine Mii-
gliederzahl von 16. Haldana ist (fast) jedem
Auftraggeber gegeniiber vorurteilslos aufge-
schlossen, und seine Geschéfte florieren da-
her prichtig.

Tischler (79)

Alof Vigsdula, der Chef der Tischlergilde,
ftihrt ein abwechslungsreiches Leben. Tags-
tiber beschaftigt ihn der Betrug, des nachis
geht er einem anderen Laster nach: Er ist lei-
denschaftlicher Gliicksspieler und halt sich
daher mit Vorliebe im Kurhaus von Fingorn
Seledie (Bademeister) auf. Nur wenige wis-
sen um diesen Trieb, denn Alof ist ein Mei-
ster der Illusionskunst. Er kann sein Ausse-
hen aus eigenem Willen heraus frei verdndern
und tritt daher im Spielkasino nicht als der
eigentliche Alof auf.

Nattrlich ist es fur den Hof lebenswichtig,
seine {ibernatiirlichen Fahigkeiten geheimzu-

halten, denn Havena ist eine magiefeindliche
Stadt (siehe Einleitung). Neben der Nitzlich-
keit als Tarnung bringt ihm seine Fahigkeit
noch andere Vorteile. Zusammen mit einem
befreundeten Magier (der auflerhalb der Stadt
in einem kleinen Dorf beheimatet ist), 1st er
in der Lage, die Produkte seines Handwerks
in bestechender Art und Weise wertvoll er-
scheinen zu lassen. Dabei ist dieser Trick nicht
gerade ungefidhrlich. Dabei ist dieser Trick
nicht gerade ungefihrlich, den die Illusion
bleibt nur eine begrenzte Zeit erhalten (6 Mo-
nate bis 2 lahre). Dach bisher ist Alol noch
kein Kunde auf die Schliche gekommen.
Wenn einem Kaufer ein solches Mobelstiick
plotzlich nicht mehr als Kleinod der Tischler-
kunst, sondern als lieblos zusammengezim-
merter Kasten erscheint, dann sucht er den
Grund wohl zunichst bei sich und denkt, sein
Geschmack konnte sich gewandelt haben.
Alof jedenfalls kann sich iiber schlechten
Umsatz nicht beklagen. Seine Handwerkskol-
legen beneiden ihn um die scheinbar kostba-
ren Stiicke seiner Produktion und versuchen
stets, an den von ihim gesetzien Standard her-
anzukommen. Alof (MP 916) verdankt sei-
nen Posten als Gildenoberhaupt einzig und
allein der hohen (?) Qualitédt seiner Produkte.

Biicker (38)

Grundnahrungsmittel Nr, 1 ist in Havena das
Mehl. Aus ihm werden diverse Teigwaren wie
Brot und Fladen hergestellt. Demnach kommt
dem Beruf des Bickers eine herausragende
Stellung in der Stadigesellschaft zu. Dies spie-
gelt sich auch in der Anwesenheit dreier Ver-
treter der Backergilde im Stadtparlament wi-
der. Bragi Forgryn (MP 917), Zekla Griin-
hand (MP 918) und Ul Hretiel (MP 919), re-
prasentieren diese Zunft als Vertreter im Par-
lament. Entscheidungen werden mehrheitlich
nach ausfihrlicher Diskussion gefallt. Alle
drei Vertreter werden zweijdhrlich neu ge-
wdhlt, wobei es auch zu ldngeren Amitszei-
ten bei Wiederwahl kommen kann.

Als einzige Gilde der Stadt verfiigt die
Backergemeinschalt (ber festgesetzie Preise.
Sie variieren saisonal, In Havena arbeiten
zweil GroBbackereien unter der Leitung von
Forgryn und Hretiel. Eine von ihnen belie-
fert die offentlichen Institutionen wie zum
Beispiel die Garde oder den Firstenhof, die
andere versorgt den Rest der Bevélkerung.
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Unter der Leitung von Zekla Grunhand =
beitet eine Feinbédckerei, die vornehmics
Backwaren wie Kuchen, Torten, etc. hersteis
14 Backhduser sind in Havenna angesiede>

alle zusammengeschlossen zu einer Genosses

schaft, die gleichberechtigt neben den drei =
deren Betrieben existiert. Daher komm: =
nur in seltenen Fillen zu Auseinandersetros
gen innerhalb des Gildenverbands. Durch =«
se (fiir aventurische Verhéltnisse) wirtscha®

liche Glanzleistung sind die Preise fiir Bacu

waren aller Art duBerst niedrig bei durc
schnittlicher bis guter Qualitdt: P2, Q6

Fleischer (216)
Ahnlich wie die Backer verfiigen die Fiescro
iiber eine deutlich abgehobene soziale ==
lung. Auch ihr Produkt gilt als essense’ =
Nahrungsmittel. Nur ist es ithnen bisher =0
gelungen, Einigkeit in den eigenen R
herzustellen, wodurch thnen der Voria! s
wirtschaftlich arbeitenden Betriebssysoms
verwehrt bleibt. Ansdtze zur Einfuhroos <
ner Genossenschaft sind aber auch hier = =
kennen. Der Sprecher der Fleischergiice =
Parlament, Tekla Beylard (MP 920 ‘wu
zwar keine revolutiondren Gedanken. "
aber schon an eine Vereinigung aller b
Fleischer zu einem tatkrafrigen Versume

Im Parlament stoft er dabei auf offese
ren und Unterstiitzung, denn dorm s=i =
funktionierende Wirtschaft Havenas s
lich gern gesehen und gefOrdert.

Tekla hat allerdings bei seinen Kolessr =
nen schweren Stand, denn das ldeal fem «
nacheifert, wird nur von den wenigsses =
falls akzeptiert. Zu deren Gliick = 7o
Amtszeit bald abgelaufen, und = =l
schon viel geschehen, witrde er ernews sy
werden.

Alle Vorsitze in ehren, ist Tekla 2ber 2nn
nicht so stur, um auf seinen eigenes P

zu verzichten. Uber die Jahre hat & == »

gehendes Fleischergeschaft errichier
auch zum Hoflieferanten avancier: =
wenn Tekla seine ideellen Ziele nichs eme e
kann, wird er in Zukunft ein angenefme

ben fithren kénnen.

.
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Goldschmiede (224)

Sozusagen die Produzenten der feinsten Lu-
xusgtiter der Stadt sind in dieser Gilde zusam-
mengeschiossen. Aber eines sei gleich vorne-
weg gesagt: Der Ruf dieser Handwerker ist
arg ins Ungleichgewicht geraten, seitdem ei-
nige Angehoérige der Zunft in Verdacht ka-
men, mit Alchimisten und Magiern zusam-
menzuarbeiten, um ihre Produkte aufzuwer-
ten bzw. deren Herstellung zu vereinfachen.
Uzrhom Suthri (MP 921) will von all dem Ge-
wasch nichts horen und bemiiht sich als Par-
lamentarier, das Ansehen der Gilde wieder ins
rechte Lot zu bringen. Daf} ihm dies nicht
leicht gemacht wird, verdankt er dem entge-
gengebrachten Mifitrauen seitens anderer An-
gehoriger des Stadtparlaments.

Auch die Umsitze dieses einst so hoch bewer-
teten Handwerks sind rapide zuriickgegan-
gen, so dall der Fiirstenhof zu Subventionen
bereit war, um den Ruf der Goldschmiede
nicht gdnzlich abgleiten zu lassen.

Diese Aktion ist im Parlament auf stdrkstes
MiBfallen gestoBen — natiirlich wurde sie
trotzdem durchgefithrt. Innerhalb der Gilde
wurde eine »Sduberungsaktion« durchge-
fahrt, wobei in Verdacht geratene Gold-
schmiede aus der Stadt gewiesen wurden.
Doch die Dunkelziffer der aufgrund hoher
Bestechungsgelder immer noch ihren Beruf
austibenden Kollegen wird offiziell hoch ein-
geschétzt. Auch hier distanziert Suthri sich
energisch vom Geschehen,

Tatsachlich ist seine Weste bliitenrein. Ihm
kann nichts nachgewiesen werden. Auffillig
ist jedoch der unldngst geschehene Erwerb ei-
nes groflen Grundstiicks auBerhalb der Stadt.
Die Faden lassen sich jedoch auch in diesem
Fall nicht bis zu ihm zuriickverfolgen.

Arzie (256)

In dieser Zunft sind nahezu alle in Havena
beheimateten Arzte zusammengeschlossen,
Ihren Vorsitz hat Yaruth Corbel (MP 922),
der gleichzeitig Leibarzt im Firstenhof ist.
Seine Praxis liegt innerhalb des Fiirstenpa-
lastes.

Die Gilde zidhl neun Mitglieder. Drei weite-
re — freischaffende — Arzte sind in Have-
na angesiedelt. Somit kommt auf rund 1500
Einwohner ein Arzt. Im Vergleich zu ande-
ren Siedlungen ist dies ein katastrophales Ver-
hiiltnis, und Corbels Bestrebungen tendieren
dahin weitere Arzte nach Havena zu zichen.
In diesem Punkt besitzt er volle Unterstiit-
zung aller entscheidenden Gremien. Der Fiir-
stenhof hat sogar eine Unterstiitzung neu zu-
gezogener Arzte bewilligt. Dieser Umstand ist
als Proklamation im gesamten Mittelreich
und in Nostria bekanntgegeben worden. Mo-
mentan wird gehofft, moglichst viele Inter-
essenten zu gewinnen. Einer von ihnen ist der
kiirzlich eingetroffene EIf Sindar Eltwyn (MP
923), der zunéchst als freischaffender Heiler
in Havena untergekommen ist. Seine Prak-
tiken werden an erster Stelle ausfiihrlich vor-
gestellt (siche Anhang). Die anderen zehn hier
praktizierenden Arzie verstehen ihr Hand-
werk tiberdurchschnittlich gut, verlangen fiir
Behandlungen aber auch horrende Preise, die
sich so mancher Biirger nicht leisten kann. Im
allgemeinen ist die Gesundheitslage der Stadt

trotz 6ffentlicher Badehauser als ernst zu be-
zeichnen. Zwar sind Epedemien in den letz-
ten 200 Jahren nicht mehr aufgetreten, doch
die Krankenversorgung 148t noch viel zu wiin-
schen iibrig.

Glasbliser (217)

Dieses noch sehr junge Handwerk wurde aus
dem Siiden Aventuriens nach Havena einge-
fihrt. Glas, '... dieses kostbare Material ed-
ler Herkunft” (Zitat: Fiirst Cuano Bennain),
besitzt in Havena noch keinen grofien wirt-
schaftlichen Wert. Meist als Schmuck oder
Zierstiick verwendet, erfreuen sich die Glas-
Produkte bisher nur des Absatzes in reiche-
ren Bevélkerungsschichten. Fensterverglasun-
gen sind in Havena noch nicht sehr bekannt;
doch es diirfte nur eine Frage von wenigen
Jahren sein, bis die Biirger auf die Idee kom-
men, ihre Behausungen noch wettergeschiiz-
ter auszustatten. Die Zunft der Glasblaser ist
nicht im Parlament vertreten. Anstelle gibt
es eine offizielle Vereinigung der Glasbliser,
die momentan unter der Leitung von Lyndia
Ynglarm (MP 924) wochentlich zusammen-
kommt. Dabei handelt es sich aber mehr um
gesellschaftliche Treffs ohne politischen Cha-
rakter. Der Status der Exotik wird von den
Glasblasern gern beibehalten. Naiirlich sind
ausgefalllene Materialien teuer (P9) und nicht
immer qualitativ hochwertig (Q4—8).

Es bleibt abzuwarten, wie sich dieses junge
Handwerk in Havena etablieren kann.

Fischer (223)

Nach wie vor erfreuen sich die Fischer eines
regen Umsatzes, doch die teils widrigen Be-
dingungen ihres Berufes (Piraten, Unwetter)
versauern ihnen das Leben deutlich. Die Bir-
ger der Stadt sind sich dieser Vorginge be-
wufit, und alle Angehorigen der Zunft genie-
en grofles Ansehen innerhalb der haveni-
schen Gesellschaft. Mit zwei Vertretern im
Stadtparlament, Havamel Grifft (MP 925)
und Vilrylis Krantt (MP 926), besitzen die Fi-
scher ein gutes Mitsprache- und Entschei-
dungsrecht. Der Beruf des Fischers be-
schrédnkt sich jedoch nur auf den Fang, nicht
aber die Verarbeitung und den Verkauf an
Verbraucher. Diese beiden Tatigkeiten wer-
den von den Kramern und Héandlern tiber-
nommen. In letzter Zeit ist Havamel in (be-
griindeten) Verdacht geraten, mit der hiesi-
gen Sho-taka'sa zusammenzuarbeiten. Im
wurde vorgeworfen, einen Schmuggelhandel
mit Nostria aufgebaut zu haben. Das Verfah-
ren steht noch an, wird aber voraussichtlich
aufgrund mangelnder Beweise fruchtlos en-
den, Im Falle einer Uberfithrung hatte diese
jedoch uniibersehbare Folgen fiir die Fischer-
gilde, deren Ruf arg in Mitleidenschaft gezo-
gen wiirde. Havamel versucht jetzt mit aller
Kraft, mogliche Zeugen auszuschalten. Zu
diesem Zweck hat er sich auch illegaler Mit-
tel bedient (Meuchler).

Sattler (267)

Als letzte ndher beschriebene Gilde seien die
Sattler erwihnt: Thre Tatigkeit erfreut sich ei-
nes kontinuierlichen Absatzes. Gerade in letz-
ter Zeit ist verstérkt die Nachfrage nach gu-
tem Lederzeug aufgekommen, da immer
mehr Abenteurer nach Havena reisen, um
sich neu auszuriisten. Entsprechend haben die
Preise fur Zaumzeug und Sattel kriftig an-
gezogen (P8, Q6).

G5

Innerhalb des Parlaments verfolgen die Satt-
ler einen gemiBigten Kurs, Starkad Dendu-
ral (MP 927), der Vertreter der Gilde, hat vie-
le Freunde und wenig Feinde in der Stadt. Er
ist ein zuriickhaltender, humorvoller Mensch
und geniefit seinen Wohlstand. Mit einer lo-
yalen Gilde im Riicken kann er im Parlament
gelassen auftreten und mal die eine, mal die
andere Partei ergreifen.




Im Jahre 28 v. Hal wurde das havenische
Stadtparlament begriindet. In ihm haben 25
Vertreter der hiesigen Gilden und Tempel ih-
ren Sitz. Neben dem Altesten Rat sowie dem
Rat der Kapitéine bildet das Parlament ein be-
ratendes Gremium fir den Firstenhof, der
allerdings nicht entscheidungsgebunden ist,
sondern Vorschlige des Parlaments einfach
tibergehen kann.

Die Parlamentarier treffen sich einmal pro
Woche (samstags zur zweiten Stunde nach
dem Mittagsmahl) in ihrem Sitzungssaal im
Stadtzentrum, um dort aktuelle politische und
gesellschaftliche Probleme zu besprechen.
Auch kurzfristig einberaumte Sitzungen kom-
men vor, sind aber nicht in der Regel,

Um in einem Streitfall eine Entscheidung
wirksam werden zu lassen, bedarf es einer
Zweidrittel-Mehrheit bei einer der argumen-
tierenden Parteien, In offener Wahl wird ab-

Das Stadtpariament

gestimmt. Kommt es zu weniger als der ge-
nannten Mehrheit, ist das Parlament auf-
grund eines fiirstlichen Edikts aus dem Jah-
re 24 v. Hal nicht entschluffahig. Da dies sehr
héufig der Fall ist, bildet das Parlament ein
tiberaus wirkungsloses Gremium. Aber seit
kurzem ist es in Mode gekommen, Stimmen
zu kaufen und zu verkaufen. Dadurch wer-
den Entschliisse zwar mit Geld erzwungen.
Aber immer noch besser, einen Entschiuf zu
haben, als keinen zustande zu bringen.

Die Zusammensetzung des Parlaments ver-
dndert sich im Laufe der Zeit durch Neuwah-
len. Diese finden alle drei Jahre im Frithjahr
statt. Zur gleichen Zeit wird auch der Vor-
sitz des Gremiums bestimmi. Die Neuwah-
len sind in starkem Mafle finanziell gesteu-
ert. Im Rahmen einer ordentlichen Sitzung
wird von den alten Mitgliedern eine Kandi-
datenliste aufgestellt, die mindesten 50 Na-
men umfassen mufl, Eigennennungen sind
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ebenfalls erlaubt. In geheimer Wahl werden
von jedem Abgeordneten drei Stimmen ab-
gegeben. Sie konnen beliebig verteilt werden.
Auch hier hat es sich eingebfirgert, daB rei-
che Auflenstehende ihren Einflull durch Be-
stechnungsgelder geltend machen. Anschlie-
Rend folgt die Ernennung der Parlamentsvor-
sitzenden durch den Fiirstenhof. Er setzt sich
aus drei Parlamentariern zusammen, die al-
le aus verschiedenen Gilden stammen miis-
sen. Zur Zeit sind Sherlok Nokin, Uzrhom
Suthri und Elwene Aranol die Vorsitzenden.

Das Stadtparlament wird voraussichtlich im
Laufe der nachsten Zeit an Bedeutung gewin-
nen. Diese Annahme resultiert aus der zuneh-
menden Verselbstdndigung der Handwerker-
gilden in Havena. Der Einfluf} des Fursten-
hofes wird zwar bestehen bleiben. Doch ge-
winnen auch finanzstarke Hinterleute immer
mehr Macht in der Stadtpolitik.



Auch der etwas zweifelhafte Beruf des Die-
bes ist als vHandwerk« zu verstehen. Daher
existiert auch eine — allerdings illegale —
Diebesgilde. Sie tragt den Namen »Sho-
taka'sa«, was soviel wie »Vereinigung der
flinken Hande« bedeutet. So schonmalerisch
diese Bezeichnung klingen mag, ist sie trotz-
dem ein Wort, das von den Biirgern der Stadt
nur ungern ausgesprochen wird, da mit ihm
Gefahren und Schrecken verbunden sind.

Derzeit gehoren ca. 40 organisierte Diebe der
Sho-taka'sa an. Sie ist hierarchisch strukru-
riert, das heilit, sie wird von einem Oberhaupt
angefithrt, dem diverse Funktionen unterge-
ordnet sind. Aufgrund des strikten Organi-
sationsschemas ist es der Gilde gelungen, ih-
re Tatigkeiten entscheidend zu spezialisieren
und somit vielen Auftraggebern niitzlich sein
zu konnen. Die verschiedenen Spezialisierun-
gen umfassen:

- Diebstahl auf offener Strafie

- Einbruch/Diebstahl

- Erpressung/Geiselnahme

- Entfithrung

- Bestechung

- Rufmord

- Dokumentenfalschung

- Infiltration

- Organisiertes Gliicksspiel

Auffallig ist die Abwesenheit der Spezialisie-
rung »Mordauftrage«. Und richtig: Die Sho-
taka'sa distanziert sich — zur Not auch 6f-
fentlich — von meuchlerischen Taten. lhre
Mitglieder sehen in der Durchfithrung der
Auftrage durchaus ehrenvolle Dienstleistun-
gen, die zwar nicht als legal zu bezeichnen
sind, dennoch nicht mit Gewalttaten in Ver-
bindung gebracht werden sollen). Zuwider-
handlungen einzelner Gildemitglieder werden
empfindlich bestraft.

Es gibt in Havena kein 6ffentlich bekanntes
Gildenhaus der Sho-taka’sa. Thre Mitglieder
treffen sich wochentlich an wechselnden Or-
ten, um Planungen zu besprechen. Nur we-
nigen Mitgliedern ist das Oberhaupt der Gil-
de personlich und/oder namentlich bekannt.

Das System der »Toten Briefkésten« (das sind
Plitze, an denen geheime Botschaften abge-
fegt und zu einer anderen Zeit aufgenommen
werden) ist durch die Sho-taka'sa sehr weit
entwickelt worden, und jedes Gildenmitglied
ist sich tiber Funktion und Sicherheitsvorkeh-
rungen vollkommen bewuft.

Merkur Soliman, das Oberhaupt der Diebes-
gilde, ist ein ruhiger Mann (MP 930). Er ist
verheiratet, hat drei Kinder im Alter von 12,
17 und 18 Jahren und ist sehr hiduslich. Sei-
ne Gattin fithrt einen kleinen Gemiiseladen
im vornehmeren Viertel der Stadt; das Ge-
schift floriert. Merkurs Tarnung ist die ei-
nes Hausmannes, Er kiimmert sich um Kin-
der, Haus und Herd. Das gibt ihm auch die
Zeit, nachtens ein anderes Betdtigungsfeld
aufzusuchen, Innerhalb der Gesellschaft Ha-
venas ist Soliman eine kleine Figur, ein un-
beschriebenes Blatt sozusagen, Doch als Gil-
denoberhaupt wird er vor allem aufgrund sei-

Diebe in Havena

nes ruhigen aber bestimmten Fihrungsstils
hoch geschatzt. Seine Position gilt als gesi-
chert. Im Alter von 42 Jahren hat er ein be-
achtliches Vermogen angehauft. Unter ande-
rem Namen besitzt er in der Umgegend Ha-
venas mehrere Gehofte und betreibt zwei
Wirtshduser an rege befahrenen Handelsrou-
ten. Sein Talent, in finanziellen Angelegen-
heiten immer den richtigen »Riecher« zu ha-
ben, diirfte ihm zu diesen Besitztitmern nicht
unwesentlich verholfen haben.

Merkur, der frither von Beruf Jongleur in ei-
nem fahrenden Zirkus war, ist sehr geschickt
und verflgt tiber eine unglaubliche Koordi-
nationsgabe. So fallt es ihm nicht schwer, auf
einem Hochseil zu balancieren oder iiber die
Dicher der Stadt zu schleichen. Trotz seines
Alters ist er noch vital wie ein »junger Gott«,
und auch dies [dBt ihn bei den jiingeren Mit-
gliedern der Gilde (sofern sie ihn kennen) zu
einem Idol werden.

Merkur wird in der Funktion des Gildenober-
hauptes von vier weiteren Mitgliedern unter-
stiitzt und beraten. Dadurch werden wichti-
ge Entscheidungen nicht im Alleingang, son-
dern gemeinschaftlich gefallt.

Der Stab der Berater setzt sich zusammen aus:
- Olorand Enar (MP 931), Hufschmied

- Karyn Indash (MP 932), Gastwirtin

- Goris v. Kardan (MP 933), Bogenbauer
- Elwene Aranol (MP 928), Kurtisane

Diese Charaktere werden im Anhang aus-
fithrlich bechrieben. Ihre Beratungsfunktion
beschrankt sich auf die wochentlich einmal
abgehaltenen Besprechungen mit Merkur.
Dort bringen sie die zahlreichen, durch Gil-
denmitglieder an sie herangetragenen Anlie-
gen hervor und unterstiitzen Soliman bei sei-
ner Entscheidungstindung.

Alle vier Personen nehmen nicht an Aktio-
nen der ausgebildeten Spezialistenteams teil.
thre einzige Funktion ist die Beratung des
Chefs. Dafiir erhalten sie eine prozentuale Be-
teiligung des durch die Aufiriage erwirtschaf-
teten Gewinns.
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Wie bereits weiter oben erwahnt, werden die
Zusammenkiinfte an stindig wechselnden Or-
ten abgehalten. Doch nur in duBersten Not-
fdllen dienen die privaten Behausungen der
Mitglieder als Versammlungsort. Haufiger
treffen sich die Gildenbriider und -schwestern
in verlassenen Wohnhausern, in dunklen Kel-
lergewolben oder auch auflerhalb der Stad:
im Umland. Die Gardisten der Stadt haben
schon héufig alle Anstrengungen darange-
setzt, um die Treffpunkte aufzuspiiren; doch
weder »strenge« Verhore noch der Einsai:
von Spitzeln fithrten zu einem Erfolg.

Als weiteres Merkmal verfiigen Mitglieder der
Sho-taka'sa iiber einen eigenartigen Dialek:
eine Art Geheimsprache. Sie setzt sich aus
verfremdet ausgesprochenen Kurzworten und
flinken Handzeichen zusammen, Auch des
menschlichen Sprache wesensfreme Laute wie
Piepsen, Pfeifen und Grunzen zdhlen zum
Vokabular der »Taka-t’sa«, wie diese Um-
gangssprache in der Landessprache bezeich
net wird (Zunge der flinken Hénde). Nur we-
nig Sprach- und/oder Schrifigelehrte kennen
Bruchteile dieser Sprache, und bislang wur-
de keine wissenschaftliche Beschreibung dar-
iber entdeckt, Taka-t'sa ist keine eigenstan
dige Sprache, vielmehr eine Verschmelzunz
der im alltaglichen Sprachgebrauch dieser Be
rufsgruppe notwendigen Ausdriicke und Ge-
sten. lhre Anwendung ist nicht auf Haven=
begrenzt. Und auch in anderen Stddten Aven-
turiens haben Diebe und ahnliche Persones
Sprachen dieser Art entwickelt, die sich tei
betrachtlich, teils unwesentlich von diese
unterscheiden,

Mitglieder der Sho-taka’sa stammen aus des
verschiedensten Berufs- und Gesellschaft=
gruppen. So kann es auch vorkommen, da
ein reicher Handler oder Angehoriger ces
Fiirstenhofes als Mitglied dieser Gilde ange-
troffen wird. Natiirlich unterscheiden sich de
Diebe Havenas duBerlich nicht — oder ner
sehr geringfiigig — von den anderen Bewos
nern der Stadt, ein geschultes Auge wird abes
die Handfertigkeiten und Lebensgewohnhe
ten eines Diebes von denen anderer Burges
unterscheiden kénnen.

Die Aktionen der Sho-taka'sa sind vielfate
— wie oben aufgezdhlt. Bewohner und 5e
sucher der Stadt werden also von Zeit zu 2
mit ihr in Berithrung kommen. Und solases
sie nicht die Opfer der »flinken Hinde« s=c
haben sie selten etwas zu beftirchten, we=s
sie sich aus den Aktionen heraushalten. Hio
fig werden Zeugen der Taten gesuch:. Do
— wie einer geheimen Absprache folgens —
werden diese selten unter den Bewohners S
Stadt gefunden. Die Behorden werten = «.
eine Art Solidarisierung, in Wirklichke: sas
deln die Biirger aber aus purer Angs
eventuellen Vergeltungsaktionen der Shee
taka’'sa.

Ein Wort sei noch den Meuchelmorders 2=
Stadt gewidmet: Obwohl nicht in Form s
Gilde organisiert, existiert in Havens =ae
»Freie Bruderschaft der Schwarzen Haso

In ithr haben sich Meuchler aller Art und o



tionen zusammengefunden, um ihre Aktio-
nen unter einen — zumindest nach auBen hin
— Hut zu bringen. Doch bezeichnenderwei-
se wird gerade diese Zusammenkunft in na-
hezu regelmiBiger Folge durch innere Unru-
hen und Morde aus dem Gleichgewicht ge-
bracht. Sie konnte sich daher nie zu einer
schlagkraftigen Macht entwickeln. Dennoch
wird sie von den Gardisten mit grofiter Vor-
sicht behandelt. Obwohl die Namen der Mit-
glieder im allgemeinen erst nach der Ent-
deckung des Leichnams aufgrund der Ermit-
tlungsarbeiten bekannt werden, verfiigt das
firstliche Ariv tiber eine stattliche Liste mut-
mallicher Angehdriger dieser Organisation.
Sie ist stdndig unter VerschiuB und strengster
Bewachung. Nur die obersten Gardisten und
Angehorigen des Fiirstenhofes haben Zugang
zu diesen geheimsten Informationen der
Stadt.
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Unterkunft, Handel und Gewerbe

In den Strafien

Havenas
(Die Gebiiude und ihre Bewohner)

Die Stadtmauer

Die sogenannte »Neue Mauer«, die die Stadt
auf allen drei Landseiten umgibt, wurde von
Emerald Bennain um 45 v.H. erbaut. Hohe:
5.8 m bis zur Zinnenkrone, 4 m bis zum Bo-
den des umlaufenden Wehrgangs; Zugang
iiber Tilren in den Tor- und Befestigungstiir-
men und iiber Holztreppen (auf dem Stadt-
plan nicht markiert); Bauweise: behauener
Sandstein, glatt verfugt; Zustand gut (abge-
sehen von einer Einsturzstelle im duBersten
Stidwesten); Besatzung: Auf dem Wehrgang
patrouilliert in unregelmifligen Abstdnden ein
Teil der Torwachen, Die Befestigungstiirme
sind in Friedenszeiten nicht besetzt.

Die Stadttore

Nordtor

Hohe: Tor6ffnung 2,5 m; Tortiirme: 8§ m.
Zur Sicherung der beiden, je 1,5 m breiten
Torfliigel dient ein Riegelbalken, der quer
iiber die Torbreite reicht und zusétzlich in
Mauervertiefungen einrastet. Offnungszeiten:
Sommerhalbjahr: 6—18 Uhr, Winterhalb-
jahr: B—16 Uhr. Besatzung: Vier Gardisten,
je zwei auf der Strafle vor dem Tor und zwei
in den Tiirmen.

Der Dienst am Nordtor ist bei der Wache sehr
unbeliebt, da es nur von wenigen aus Have-
na oder der ndheren Umgebung stammenden
Bauern benutzt wird. Ein Reisender, der
heimlich in die Stadt gelangen will, kann am
Nordtor am besten mit einer bestechlichen
und unaufmerksamen Besatzung rechnen.

Nostrianer Tor
MaBe, Bewachung und Offnungszeiten: sie-
he Nordtor.

Die Nostrianer LandstraBBe wird zu jeder Ta-
geszeit von Fuhrwerken und FuBgéngern re-
ge genutzt, Die Wache am Nostrianer Tor ist
normalerweise sehr aufmerksam, achtet da-
bei aber abesonders auf Schmuggelware und
nicht so sehr auf einzelne Fuflginger ohne
grofies Gepack.

Garether Tor

Hohe: Tordffnung: 3 m; Tortiirme: 10 m;
Breite der Torfliigel: je 1,6 m. Verriegelung
wie Nordtor; aber zusdtzlich durch Fallgitter
bei drohendem Angriff. Offnungszeiten: 6 bis
18 Uhr. Besatzung: acht Gardisten, darun-
ter immer ein Sergeant oder Leutnant. Vier
Wiichter sind auf der Strafle postiert.

Wie an allen anderen Tagen, wird auch hier
jeder Fremde angehalten und tiber die Griin-
de seines Besuches in Havena befragt. Halt
der Wachhabende diese Griinde fiir nicht aus-

reichend, wird der Reisende zuriickgewiesen.
Erregt er gar das Mifitrauen der Wache, wird
er verhaftet, zum Garnisionsgebdude gefiithrt
und dort einem Verhor unterzogen.

Das Garether Tor trdgt ein Schmuckrelief,
das die Toréffnung umrahmt und Szenen aus

der Stadigeschichte zeigt. Als einziges Tor -

verfiigt es iber ein nMannloch«, einen 1,4 m
hohen Durchschlupf in einem Torfligel,
durch den auch auBerhalb der Offnungszei-
ten FuBigdnger eingelassen werden kénnen.

Siidtor
MaBe und Bewachung wie Garether Tor, Off-
nungszeiten wie Nordtor.

Das Siidtor bietet den Zugang zu einer gro-
Ben furchtbaren Deltainsel. Darum herrscht
an diesem Tor standig reger Durchgangsver-
kehr von Bauernfuhrwerken, die ihre Waren
in die Stadt oder zum Hafen schaffen wol-
len. Die Besatzung am Siidtor gilt als auf-
merksam. Ein Fremder, der durch dieses Tor
in die Stadt gelangen wollte, wiirde sofort die
Aufmerksamkeit der Wachen erregen, da den
Soldaten fast alle Benutzer des Siidtores per-
sonlich bekannt sind.

" Wassertore

Die Stadt verfugt iiber drei sogenannte Was-
sertore, zwei am Groflen Flufl, eines auf der
Nordseite. Friither konnte der Grofie Fiuf
durch ein Gitter, das von Torturm zum Tor-
turm gezogen wurde, gesperrt werden. Die
Gitter sind lingst verrostet und unbrauchbar.
Nur die Sperre des nordlichen Wassertors
funktioniert auch heute noch. Die beiden
ndrdlichen Tortiirme am Groflen Fluf} sind
tagstiber von einem Ausguck besetzt, der die
Wasserstralle beobachtet. Hohe der Wasser-
tortitrme: 12 m am Groflen Fluf}, 8 m am
nordlichen Tor.

Alte Stadtmauer

In der Neustadt sind die Uberreste einer al-
ten Stadtmauer teilweise erhalten geblieben.
Die stark baufilligen Tiirme dienen den Arm-
sten der Stadt als Unterkunft.

Briicken

Auffilligstes Bauwerk ist die Prinzessin-
Emer-Briicke mit einer Durchfahrtshéhe von
10 m, die auch von sehr grofBen Kiisten- und
FluBischiffen unterfahren werden kann. Au-
Berdem besitzt Havena drei Ziehbriicken (auf
dem Plan markiert). Die Wirter dieser
Brilcken verfiigen immer tiber interessante In-
formationen und sind relativ preiswert zum
Reden zu bringen. Alle festen Briicken auf
dem Plan ktinnen nur von mastlosen Booten
unterfahren werden.

Straflen

Fast alle Strafien in Havena sind gepflastert.
Unbefestigte Fahrwege fithren zu den Bau-
ernh6fen am Stadtrand.

H1

Kaniile

Alle Wasserstrallen Havenas kénnen von fl=-
chen Lastkdhnen, mastlosen Ruder- und Fi-
scherbooten befahren werden. GroBere Schif-
fe sind an das Hafenbecken und die Fahrrin-
ne des Groflen Flusses gebunden.

Hauserbeschreibungen

Die nachfolgende Liste enthélt rund 300 i
Kurzform beschriecbene Hauser Havenas

Diese Angaben sollten im Normalfall ausre-
chen, also wenn die Spieler ein Haus nur kurz
betreten oder es von auBen betrachten. Sol-
te sich aus einer Szene aber ein ldngerer Auf

enthalt oder eine wichtige Spielszene en:-
wickeln, kénnen Sie als Spielleiter mit Hilfe
der in Abschnitt H gegebenen ausfithrliches
Hduserbeschreibungen improvisieren: S
miiften dann rasch eines der dort behand=-
ten Hauser »umwidmen, d.h. ein dhnliches
Gebiude heraussuchen, das Sie dann als A=
haltspunkt heranziehen. Zum Beispiel konn-
ten Sie aus einer Apotheke leicht einen Krz
merladen machen, indem Sie ihren Grundr:il
verwendeten, die Funktion aber veranderten

Hiufig werden die Spieler Hotels oder Gas:-
stitten aufsuchen. Darum bieten wir [hnes
hierzu fiinf Beispiele, vom Nobelhotel bis hin

ab zur billigsten Absteige. Diese »Musterhae-
ser« werden Lhnen helfen, rasch eine Unter

kunft in einer der fiinf Kategorien ==
improvisieren.

Die Eintragungen der Hauserliste bedeutes
Ifd.Nr. = laufende Nummer auf dem Sza2
plan

Bezeichnung = Art des Handwerks, Ha=
dels, Gastgewerbes

Bewohner = Anzahl der stindig im Hause
wohnenden Personen

Angestellte = Anzahl der Arbeitnehmer, ce
nur tagsiiber im Haus anzutreffen sind
Qualitdat = Giite der hier angebotenen W 2
ren/Dienstleistungen. Die Skala reicht vor
nl« (sehr schlecht) bis » 10« (sehr gut)
Preise = Preise der hier angebotenen Wz
ren/Dienstleistungen. Die Skala reicht von
» 1« (sehr billig) bis » 10« (malilos iberteues
Der Wert »5« gibt den Grundpreis (laut Pres
liste) an. Jede Verschiebung nach oben ode
unten bedeutet einen 10%igen Aufschlzz
Abzug.

SL = Spielleiter legt Wert(e) fest.



Bezeichnung

Ifd.
Nr.

Bemerkungen

Fischerhduser

Hinter den meisten dieser Hauser liegt ein an Land gez &
Ruderboot. Einige Fischer sand beron Pasaagme 2u bef

dern, 2.8, in das S - F esion Sl::lul(fm
Fischer wirde jema ernen sh.rgum in die Ruinen der Unter-
stadt tran :mn Prais (¢ eine Bootstahrt: 1 Sitbertaler,
auch das Ausleihen eines Bootes kostet 1 8T, allerdings mis-
sen dann 10 Dukmen ala Pland hinteregt wearden.

Segelmacherei

10

Segelmacherei

Bootsbauer

Netzknipfer

Taverne ""Zum Aal"

10

keine Schiafpidtze

Kramerladen

11

Taverne ""Zum
prallen Netz"

12

keine Schialplitze

Fleischerei

13

Barbier

14

Schneider

15

Kuchenbéackerei

16

Theater

j ¥4

Beschreibung siehe Seite H32

Patrizierhaus

18

Beschrelbung sieha Seite H 28

Schuhmacher

19

Seiler

20




Bezeichnung

ifd.
Nr.

Bemerkungen

Kramer

21

Taverne "Rahjas
Lobgesang™

22

Gesangs-, Tanz-, Gauklerdarbietungen,
4 Schiafpiatze

Rahja-Tempel

23

Beschrelbung siehe Seite H 28

Schneiderei

24

Topferei

25

Arzt

26

Bierbrauer

27

Tischler

28

Taverne "Alte
Marschen''

29

Hungerturm

30

Ehemaliges Stadtverlies Angeblich hausen im Turm und gem
inn umg wden ver Wi die Geister der ver-
hungerten Gelangenen. Havener meiden die Nihe des Turms

Schiffsausstatter

31

Kramer

32

Gildenhaus Apotheker

33

Wahrsager

34

Tischler

35

Nordtor

36




Bezeichnung

ifd.
Nr.

Bemerkungen

Wassertor

37

Beschreibung sighe Seite H 1

Béackerei Gildenhaus

38

26

Fleischer

39

Hotel ""Am Stadion”

40

45 Schiafplitze

Taverne "Esche & Kork”

41

Beschraibung siehe Saite H32

Schneiderei

42

Barbier

43

+ 200%

Hofbarbiar

Tortenbacker

dd

10

Hutmacher

45

Goldschmied

46

Pension "Immanpokal”
po

47

& Schiafplatze

Bauernhofe

48-52

Die Acker und Viehweiden der Hofe hegen zum griften Tell
Berhalb der Stadl Im S Ibjahr treiben die
Bavemn ihr Vieh jeden Morgen durch die Staditore hinaus und
abends wieder heim in den Siall. (Knechle und Magde wohnen

auf dem Hol)

Stellmacherei

53

Schuhmacherei

54

Handschuhmacher

55

Furstenresidenz

56

Beschreibung siehe Saita H22




Ifd.

Bezeichnung Nr B A Q Bemerkungen
Das groBe Haus b bergt die St . St ¥
hi . In ginem Saal im E ritl sinmal i
Stadthaus o7 - - - e ot S et
Arzt 58 1 - 8
Kuchenbécker 59 4 2 5
|
Havena 1t stincig 250 Mann unter Warlen, chess Garde Gbernemmi such G Polraduniaon :
n e Stadt wrﬂhmmnw.am:u:mm _
5 (fizers lsben bet iven Famden. Einen Ted des Gebludes |
Garnison 60 = - Y mm_nmwmmmmﬁmrmmwm

kommen Arestreden, Bleos, Werkstinen usw. in anem Nebengsblude snd Mulscnmeds wn
in Plerdestal unterpabracht |

Nostrianer Tor

61

Beschreibung siehe Seite H 1

Gildenhaus
Kerzenmacher 62 4 7 6 |
{
Hier werden die Gardisten im Umgang mit Armbristen und |
: g fen geschult. AuB ind aut dem Gelande
Exerzierplatz 63'65 e = - Wattonscnmieds (64) und Satiere! (85) u:;me;?ncfau. S

FluB- und Sumpffischer

66-70

siehe Nr. 1-5 1

Kiistenfischer

71-73

Die Bewohner dieser Hauser vertigen Gber kleine, baschranit
seetlchtige Segeischiffe, mit denen sie zu den Fischgrinden |
nirdlich des Mundungsdeltas fahren.

Netzkniipfer

74

Korbmacher

75

10

Béckerei

76

41

Korbmacher

77

12

Fischladen mit
Réaucherhaus

78

Gildenhaus
Tischler

79

9 (3)

Kréamer

80




Ifd.

Bezeichnung Nr. B 2 Bemerkungen
Taverne "Zum Goldbutt” 81 7 4 8 Schiafpiatze
Réaucherhaus 82 - =
Hier wotinen die Etterdprisster des banachbarten Tempets und
Efferdschule 83 | 12 ks Aot Qe
Efferdtempel 84 - R S RS
Tuchhéndler 85 4 SL
Fischhéndler 86 - 7
Apotheker 87 3 6
Borontempel 88

Wohnhaus der
Borongeweihten

89

12

Die blichen Ub der | von den Boron-
iestern varbrannt, die Asche mfd auf einam kleinen Flo§ dem
asser anvertraut. Die Insel, aut der Tempel und Wohnhaus

der Geweihten stohen, wird von den Stadtern ‘I'otmkud ge-

nannt. Es isl nicht verboten, sie zu betreten, dennoch begeben

sich die Havener nur dann dorthin, wenn sie die Geweihten Im

Hause sines Verstorbenen bendtigen

Gildenhaus
Bademeister

90

Gildenhaus
Zimmerleute

91

Taverne '"Zum
ewigen Anker"

92

kasina Schialplitze

Taverne
"Krahennest''

93

Herberge

"Heldenzufiucht”

94

14 Schialpldtze

Schneiderei

95

Spezialist ir Teerjacken

Fleischer

96




Bezeichnung

Ifd.
Nr.

Bemerkungen

Pension
"Lorbeerzweig”

97

& Schialplatze

Havena Fanfare

98

Redaktions- und Druckhaus der havemscr\en Wochenzeutun-g
Der Druck erfolgt mit Hilte von t
Lettern — ein Verfahren, das vor e:mgan Jahren auf der Insel
Maraskan entwickelt wurde,

Hotel "Zum

Goldenen Drachen’

99

20 Schiafplatze
Dar "Goldene Drache' wird im Buch der Abenteuer arwihnt

Apotheker

100

Glasblaser

101

Waffenhandler

102

Schneider

103

Képt'n
Graubarts Haus

104

sighe "'Buch der Abenteuer”

Kuriositatenladen

105

In seinem kleinen Laden bietet Doto Aunwalt brauchbare und
nutzlose Gegenstinde aus geru Aventurien an (Gdatter- und
Gﬁt.mnsmueﬂon Gittampullen, Rauchermannchen, Hylaki.
sches Feuer usw. Doto behauptet, alle diese Dmge Seelauten
abgekauh 2u haben, doch das measte vor allom die “"hochwirk-
Tall jen in ainer Werkstatt hinter
aern Laad-en ucn dret Zwergen hergestalit,

Hotel "GroBmast”

106

Goldschmied 1 07 - 5 5
Holzschneider 1 08 = 8 SL E::: Iﬁﬁ:'?::“i;:k::em:,kx;:e: und Go;iert’gr:n an” i
Kramer 1 09 e 7 6

Kesselschmied

110

Fuhrhof

111

Von H Fuhrhiten Waren mit P
Gegenden transportiert, die per Schilf nicht (oder nue aul um-
wegen) zu erreichen sind.

Imman-Stadion

112

ungmm ainmal im l.lonat hndol nm ein Immanspiel statt {Imman
Natic h aus Hockey und

Runbyl Hin und m?& s auch andere Spmwranslallungn

Massenringkample, Wettlaufe. Schisf- und Wurfwetthewerbe

Stadion bietet ca 3000 Personen Platz. Die beiden Haupteingiinge

liegen auf der Sidseits, der Eingang im Norden ist dem Firsten und

den Ehrengdsten vorbehalten




Bezeichnung

ifd.
Nr.

Bemerkungen

Stadtpark

113

Der Park ist von minern 2 Mater hohen Gitterzaun umgeben, die Tore sind ver-
schiossen, \or zwdil Jahven kam es im Stadtpark zu einer Sere von Verbrechsn
bei denen 14 Menschan verschwandan (micht spurlos - &6 blleben immar et paar
blutgetrinite Kieiderfetzen 2uriick). Sedher ist es varboten, mSugtwtmne-
Ireten, hintar den Gitlerstiben ist sine fast ghthe Wikinis
Das | det mnnmwarverganwmmzu
giner beldlen Mutprobe unter Havenas Jugendichen

Hotel ""Zum
Gelben Mond"'

114

Beschreibung siehe Seite H 30

Weinhandler

115

Beschreibung sieha Seite H 36

Kuchenbacker

116

Gildenhaus
Hufschmied

g 574

Gildenhaus
Schneider

118

16

718

Hutmacher

119

Traviatempel

120

Das Kabinett, in dem Figuren und Szenen aus Aventuriens

kwa?)?rr::gguren- 1 21 < 4 e Goschichia und Mytholagie gezeigt wecdn, it die grofte
i LY 122 | 210 00w B e e e =
Praiostempel 1 23 1 2

e 124 | 2| 2 7

Tuchhandler 126 | = 6 8

Fleischer 26 3 2 6

Barbier 1 27 3 2 5

Tortenbacker

128




Bezeichnung

Ifd.
Nr.

Bemerkungen

Gildenhaus
Bogenbauer

129

10

10

Buchhéandler

130

Var.

Var.

Beschreibung siehe Seite H37

Pension
""Haus Rondra”

131

in Haus Rondra leben vor allem Krieger-Veteranan.
6 Schiafpldtzre

132

Zimmerei
Glasblaser 133 | 8 B 15

Werkzeugschmied 134 | 5 976

Wahrsager 136 | 3 2 1SL

Hufschmied 136 | 7 41556

Qo 1957 1] 4| 8| 8

Apotheker 1838 | 5 fife

Wohnhaus 139 | 12 . = | cateaer it ez
Schneiderei 140 | 8 SR

ol R 141 | 4 8 | 8 |ucumin

Hotel

""Haus Gareth”

142

Beschreibung siehe Sefle H30

Hufschmied

143

Gildenhaus
Topfer

144




Bezeichnung Eﬁ B A Q B Bemerkungen

Fleischer 1 45 5 1 3 6 5

Kramer 1 46 3 1 5 5

Gildenh
il 147 | 1| '8 Var.|Var.

Treffpunkt 148 - - - - DA by Bt 36

S 149 | 21 271 5 | 4

Tuchmacher 1 50 - 1 8 8 7

Segelmacher 151 S 3 5 5]

"Kap Brabak" 152 90 e oD
Lagerhauser 1563-156| - - - -

Schiffsbauer 157 - 22 R Gelertigt werden elnare Segeisciie
Schiffsbauer 158 & 15 3 - | ettt werden wemors g
Lagerhéuser 159-166| -~ - = a

GroBe Fuhrhofe 167-168| 4 9| - Sl (e

Fleischer 1 69 7 = 4 3

E-’ig:ggfrg;schi1‘f'' 1 70 4 % 3 3 18 Schialplitze

Ig;?zrfna%“ 1 71 7 - 3 5 kelne Schialplatze




d.

Bezeichnung NF. B A Q P Bemerkungen
!:'Elae:::iténskajﬁte" i S 3 S O | scnmsue

o 178 | 6| - | 5 | 4 |umsoune

o e 174 | 4] = | 5 | 4 |lows

Laternenmacher 1 75 1 2 - 5 5

Sehiftbaer e L R

Krémer ; Lok ey 2| 4 5

Piordshandier 178 | 1| 9 |Var.|Var

Lagerhaus 179 - - - -

Werft 180 | - | 26 | - = ] et

Lagerhaus 181 = - - =

Werft 182-183) - | 26 | - = | et werd vl sastenign Handetscie
Soharten Hobel” 18416 | 7 LT ol ame it

Seiler

185

Korbmacher

186

Kerzenzieher

187

Korbmacher

188




Bezeichnung

Ifd.
Nr.

Bemerkungen

Zimmerei

189

Tischlerei

190

Zollhaus

191

Vom Turm aus beobachien die Ziliner einfahrende Schitte, die
vor dam Passieron dor Zollbrucke (192) eine Gebihr zu ent-
richten haban.

Zollbriicke

192

Ziehbricke; Durchf 12 Meter

Kramer

193

Kuchenbacker

194

Garether Tor

195

Beschreibung siehe Seite H1

Gildenhaus
Miller

196

Apotheke

197

Beschretbung siehe Saite H35

Topferei

198

Siechenhaus

199

12

Das Haus, in dem arme Kranke der Stadt von Peraine-

i flag seit Uber 300 Jahren. Man
mubB es dem Far h hoch h dab es diese, In
Aventurien duBerst seltene, Einrichiung auch in Notzeiten stets
untersiitzte. Im Siechenhaus kénnen 75 Kranke betrsut
werdan

Perainetempel

200

Backerei

201

38

Fleischerei

202

Farberhéduser

203-208

Apotheke

209




Ifd.

Bezeichnung Nr. B A Q P Bemerkungen
Schneider 21 0 1 0 - 5 4
Herberge
""Zum Reuter” 21 1 8 x 2 3
T 212 | 32 | - | - | o | e
On perommen sing.
Schuhmacher 21 3 5 1 7 5
Die Acker und Viehweiden der Hofe liegen zum groBten Tell
5 BT Mo M Mo il i By Necos i
Bauernhofe 214-215|ca. 10 - = - abonds u.m]m haim in den Stall, (Knechte und Mégde wohnen
Gildenhaus
Fleischer 21 6 2 1 o~ -
Gildenhaus
Glasblaser 21 7 2 2 4‘8 9
Gildenhaus
Schriftgelehrte 218 1 16 7 |Var.
Gemisehandler 21 9 1 1 4'6 5
Herberge
"Widderkopf" 2 20 4 = 3 3 20 Schiafplatze
Herberge
”Klabautermann" 221 2 1 1 2 25 Schialplatze
Taverne

"Am Sldstrand”

222

keine Schialpiitze

Flschar el SR e T e
Gokacmieds = TR R B8 S
Bauernhéfe 225-228|ca.10 - - -
Wassertor

Nordturm

229

Beschraibung siehe Seite H 1




Bezeichnung

ifd.
Nr.

Bemerkungen

Hufschmied

230

Menagerie

231

Beschraibung siehe Seite H 34

Ruinen

232

Alles FirstenachioB

Nahemas Turm

233

siehe Buch der Abenteuer

FluBlotsengilde

234

Beschreibung siehe Seite H 40

Seelotsengilde

235

Beschraibung siehe Seite H 40

Glasblaser

236

Zimmerei

237

Kornspeicher 238-240| - -
Lagerhauser 241-243| - -
Schriftgelehrter 244 1 -
Miihle 245 B2
Wassertor 246 = = Beschreibung siehe Seite H 1
Miihle 247/48 | 4/6 | 2/1
Die Acker und Viehweiden der Hofe liegen zum groBten Teil
Berhalt der St Im S« chalbjahr treiben die
Bauernhéfe 249-250| - - Sl omplprat g et st

aul dem Hof)

Topferei

251

i




Bezeichnung

ifd.
Nr.

Bemerkungen

Topferei

252

Kerzenzieher

253

Sattler

254

Korbmacher

255

Gildenhaus
rzte

256

Sattler

257

Kifer

258

Lohgerbereien

259-262

ca.10-15

Tagslber arbeiten 10-15 Leute in jeder Gerberei, Die bei der

Lederbearbeitung auilrngnmn Gariche

werdan meistens vom
. Waeht der Wind ain-

wraftigan S 16 g
mal von Stdosten, kann man in der gan.
das Gerberhandwerk hiren.

zen Stadt Fliche tber

Siidtor

263

Beschreibung siehe Selte H 1

Wassertor

264

Beschreibung sighe Seite H 1

Hufschmied

265

Seifensiederei

266

12

Gildenhaus
Sattler

267

19

Arzt

268

Sindar Eltwyn

Geldwechsler

269

Beschreibung siehe Seite H 38

Pension

"Hafenmelodie"

270

Beschreibung siehe Seite H 31




Bezeichnung

Ifd.
Nr.

Bemerkungen

Herberge
"'Bei Rukus"'

271

Beschreibung siehe Seite H 30

272

273

274

275

276

ZrT

278

279

280

281

282

283

284

285

286




Bezeichnung

Ifd.
Nr.

Bemerkungen

287

288

289

290

291

292

293

294

295

296

297

298

299
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Bezeichnung TP Gewicht AT/PA Bruchfaktor Preis (in S)
Zweihander

Efterdbart 1W+2 a0 Al+1 3 80
Tuzakmesser 1W+6 60 {15-GE)* 2 220
QOchsenherde 3W+3 240 -(17-KK)* 2 110
Doppelkhunchomer 1W+5 150 -1/-3 3 125
Rondrakamm 1W+5 150 -2/-2 3 140
Zweililien (2AT/IKR)* 1W+3 80 {16-GE)* 4 g5
Einhédnder

Khunchomer 1W+4 70 0/-1 3 70
Brabakbengel 1W+5 120 {17-KK)* 2 80
Rabenschnabel W44 20 -11-5 3 110
Doiche

Basiliskenzunge W41 25 0/-3 3 25
Ogerfanger TW+2 (1w)” 30 0/-3 4 a5
Mengpbilar 1W+ 1 (+Gift) 20 0/-3 6 110
Parierschilde*

Bock (RS1) 1w 120 -3/0 2 80
Panzerarm (RS1) 1w 220 4/ +1 2 135
Trickwaffen

Veteranenhand TW+1 60 -21-6 5 225
Havenarohr (Dolch) 1W+1 20 0/-4 4 145
Havenarohr (Blasrohr) Gift 15 Reichweite: 15 m 5.0.
Hutfeder TW+1 15 Reichweite: 20 m 225
Waftenglirtel (Eisenglieder) 80 60
Schwertscheide B0 20
Dolchscheide 10 12

* siehe Anmerkungen

Efferdbart: Dreizack mit im Dreieck angeordneten Zinken, gut geeignet,
um gegnerische Schwertstreiche abzufangen. Beliebt bei den Havener Fi-
schern, die den Bart auch als Wurfspeer verwenden.

Tuzakmesser: Sehr leichte Zweihandwaffe aus hochwertigem Stahl. Das
Schwert wird in einer Holzscheide frei in der Hand getragen: eine Befesti-
gung am Gurtel ist uniblich, Am Heft des Tuzakmessers ist ein kieines
Glockehen angebracht, das wahrend eines Kampfes frohlich klingelt. Den-
noch kommt selten Heiterkeit auf, wenn das Schwert von einem Meister-
kampfer gefiihrt wird. Abzug auf AT und PA ergibt sich aus der Geschick-
lichkeit des Kampfers: 15 minus GE-Wert gleich Abzug aut AT und PA.
Eine GE (ber 15 ergibt keinen Zuschiag auf die AT- und PA-Werte.

Ochsenherde: Eine fiirchterliche Waffe, wenn sie von einem tberdurch-
schnittlichen starken Kampfer gefiihrt wird. Bei niedriger KK erreicht man
kaum die fir eine erfolgreiche Attacke erforderliche Schnelligkeit. Dazu
ist das Gewicht der Ochsenherde zu groB: 17 minus KK-Wert gleich Ab-
zug auf AT und PA. Kein Zuschlag fir eine KK Gber 17.

Doppelkhunchomer: Prunkzweihander aus Sidaventurien, wird ohne
Scheide in einem Gehange auf dem Ricken getragen.

Rondrakamm: Wird ohne Scheide (meist iber der Schulter) getragen. Ei-
ne in Abwehr und Verteidigung gleich gute Zweihandwatfe

Zweililien: Sehr verbreitet in der Gegend um Elvenia. Um die Waffe zu
ihrer vollen Wirkung zu bringen, benotigt man langes Training und eine
auBerordentliche Geschicklichkeit. 16 minus GE gleich Abzug auf AT und
PA.

Khunchomer: Breiter, sidaventurischer Sabel. Wird ohne Scheide im Gir-
tel getragen.

Brabakbenkel: Schwerer Streitkolben mit langer StoBspitze. Effektive Hand-
habung nur bei hoher KK méglich. 17 minus KK-Wert gleich Abzug auf
AT und PA. Kein Zuschlag fir eine KK Gber 17.

Rabenschnabel: Leichter Kriegshammer mit getahrlicher Spitze. Belieb-
te Reiterwaffe.

Basiliskenzunge: Zweischneidiger Doich mit gewellter Klinge. Wird hau-
fig von Damen getragen.

Ogertinger: Die Widerhaken in der Klinge klappen heraus, wenn versucht
wird, die Waffe aus der Wunde zu ziehen. So lange sie im Korper verbleibt,
verursacht sie 1W Schadenspunkte pro Spieirunde. Die Waffe kann nur
nach dem Kampf entfernt werden — entweder mit Gewalt (3W SP) oder
durch einen Wundarzt oder Heiler (1W SP).

Mengbilar: Giftdolch aus Mengbilla mit ausgehohitem Griff und Giftkanal
in der Klinge. Sehr zerbrechlich.

Bock: Kleiner Schild, erhoht den RS um 1. Kann auch zu Attacken ver-
wendet werden. Der Kémpfer hat dann 2 AT in einer KR. Gehen jedoch
beide Attacken fehl, dart er die nachstfolgende(n) Attacke(n) seines(r) Geg-
ner(s) nicht parieren.

Panzerarm: Parierschild, der den ganzen Unterarm bedeckt, Verwendung,
siehe Bock.

Veteranenhand: Die Waffe wird als Handschuh getragen und gleicht ei-
ner ledernen Handprothese, Wenn der Trager die Faust ballt, schieben
sich vier Messerklingen nach vorn. Mit der Veteranenhand kann man keine
andere Waffe fiihren und auch keinen zweiten Angriff pro KR ausfihren.

Havenarohr: Spazierstéckchen aus Ebenholz mit sitbernem Knauf und Fuf-
stuck. Die langere Halfte des Rohres 18t sich nach Entfernen des FuB-
stucks als Blasrohr verwenden, die kurzere Halfte als dreikantiger schian-
ker StoBdolch. Giftige Blasrohrpteile konnen im hohien Griff versteckt
werden.

Hutfeder: Wurfscheibe mit drei Sichelklingen. Die Scheibe wird haufig bunt
bemalt als Hutschmuck getragen. Entfernungstabelie fir die Wurfwatfe,
siehe Wurfbeil, Buch der Regelin I, S. 41,



Preisliste

Mit den folgenden Listen hoffen wir, die WiBbegier der zahlrei-
chen DSA-Spieler zu befriedigen, die sich schriftlich bei uns nach
den Preisen fir viele Dinge des taglichen Gebrauchs erkundig-
ten. Wir geben aber zu bedenken, daB man die Angaben nicht
ohne weiteres auf jeden Basar in Aventurien iibertragen kann:
Havena ist eine Hafenstadt — dort sind manche Dinge (Unter-
bringung, Verpflegung) teurer als in Landstadten, andere sind
billiger, da sie direkt vom Hafen in den Verkauf gelagen und nicht
erst Uber weite Strecken transportiert werden miissen. (Das gilt
besonders fiir die ausgefalienen »import«-Waffen in unserer Li-
ste.) Zu berticksichtigen ist auch die unterschiedliche Verfig-
barkeit der Waren. Hier ist eine Hafenstadt ebenfalls im Vorteil.
Ein Havener kann haufig ohne Schwierigkeiten Dinge erwerben,
von denen ein Norburger nur trdumen kann. Also, liebe Spieler,
rechnet nicht damit, daB euer Spielleiter in jedem aventurischen
Dérfehen ein riesiges Warensortiment bereithalt, nehmt mit den
Dingen vorlieb, die die Gegend euch bietet.

Erlduterungen:

Alle Gewichte in aventurischen Unzen (25 g; 1 kg = 40 Unzen),
Preisangaben in Kreuzer (Abk. K), Heller (H), Silbertaler (S), Du-
katen (D). 1 Dukaten = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1000
Kreuzer.

Im Abschnitt Kleidung finden Sie meistens 2 Preisangaben. Der
erste Preis gilt fir eine gebrauchtes oder billiges, auf dem Markt
oder beim Handler freilgebotenes Kleidungsstiick: der zweite
Preis bezieht sich auf die MaBanfertigung eines Handwerkers,
Kein Preis ist als Festpreis zu verstehen, um jede Ware und
Dienstleistung darf gefeilscht werden.

Kleidung Gew. Preis

Wollstrumpte 4 3H 35
Seidenstrimpte 2 128 6D
Nachthemd (Leinen) 15 18 8s
Nachthemd (Seide) 4 128 8D
Nachtmutze 4 2H 28
Mieder 25 28 2D
Hemd/Bluse (Leinen/Wolle) 10/15 BH 88
Hemd/Bluse (Seide) 5 128 8D
Jacke (Wolle) 40 28 1D
Jacke (Leder) 60 4S 3D
Pelzweste 50 58 2D
Beinkleider (Wolle) 30 18 1D
Beinkleider (Leder) 50 as 4D
Rock (Leinen/Wolle) 35 18 40D
Rock (Seide) 15 10 7D
Kleid (Leinen/Wolle) 40150 18 60D
Kleid (Seide) 20 3D 120
Kaputzenmantel, lang 80 1D 6D
Mantel, kurz (Wolle) 60 3s 3D
Pelzmantel 120 3D 12D
Cape 50 28 88
Teerjacke 60 58S

Wollmiitze 3 2H

Haube 3 SH 58
Filzhut 4 1.8 88
Filzhut m. StrauBenfedern 10 % ) 2D
Fellmitze 30 58

Ledergirtel 6 18 68
Schultergurt 20 6S 1D
Lederhandschuhe (leicht) 6 38 2D
Stulpenhandschuhe 30 68 3D
Wollfaustlinge 4 3H

Pelzfaustlinge 10 45

Muft 30 45

Strohschuhe 25 3H

Sandalen 30 6 H 6S
Lederschuhe 40 28 1D
Stiefel, leicht 78 98 3D
Reiterstiefel, schwer 100 2D 5D

Nahrungsmittel

Schwarzbrot
Weizenbrot
Sauerteigbrot
Hefebackwerk
Napfkuchen
Marzipantorte
Honigkuchen
Fladenbrot
Rindfleisch (Braten)
Schweinefleisch (Braten)
Hammelfleisch
Esels-/Pferdefleisch
Dauerwurst

1 Huhn

1 Gans

1 Wachtel

1 Purpurmeise
Koschammernzungen
1 Hering

Hering, gerdauchert
Prembutt

Prembutt, gerduchert
Tintenfisch

Salzarele

1 Feuertopf

6 Eier

Schafskése
Hartkése (aus Kuhmiich)
Kuhmilch

Butter

Bohnen (frisch)
Bohnen (getrocknet)
Grin-/WeiBkohl
Rotkoht

Porree

Kartoffein (Delikatessel)
Kurbis

Erbsen (frisch)
Erbsen (getrocknet)
Zwiebeln

Knablauch

Salz

Pleffer

Krauter (trocken)
Kandiszucker

Apfel

Birnen

Erdbeeren

Kirschen

Naschwerk

Zuckerstange
Kandierte Frichte
Lakritze
Karamelbonbons
SiBhaolz

In der Taverne (Speisen- u. Getrinkekarte)

Eintopf

Fleischgericht
Fischgericht

Brot und Wurst

Brot und Kase

Brot (4 Unzen)

Glas Bier (15 U)

Glas billiger Wein (10 U.)
Glas teurer Wein (10 U.)
Glas Branntwein (2 U.)
Glas teurer Branntwein (2 U.)
Glas Milch (10 U}

10
10
10
10

-
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Ubernachtung

Strohsack im Schiafsaal
Bett im Gemeinschattsraum
Einzelzimmer
Doppelzimmer

Suite

Korperpflege

Rasur
Bartschnitt
Frisur {einfach)
Ballfrisur
Vollbad

1 Stick Seife

Werkzeuge, Mébel, Hausrat,
Transportmittel

Holzbecher

Becher, irden

Krug, irden
Trinkglas
Glaskaraffe
Kristalipokal
Glasfiaschchen
Teller, irden

Teller, Zinn
Eisenpfanne @ 20 cm
Eisenpfanne @ 30 cm
Eisentopf, 10 |
EBbesteck, Zinn
EBbesteck, Silber
EBbesteck, Gold
Kerze, 20 cm
Kerze, 40 cm
Ollampe

Lampendl
Pechfackel
Lederranzen
Lederrucksack
Tuchbeutel
Feuerstein und Stahl
Zunderkastchen
Zweimannzelt (Leinen)
Angelhaken, Schnur
Kleines Fischnetz
GroBes Netz
Wolldecke
Wasserschlauch
Hocker

Stuhl

Holzbank

Sessel

Tisch

Bett

Himmelbett
Handspiegel
Wandspiegel
Kerzenstander, Zinn
Kerzenstander, Gald
Kommode

Schrank

Truhe, klein

Truhe, groB
Stoffpuppe
Wachspuppe
Holzschwert
Zinnfiglirchen
Kaleidoskop

Sage

Hammer
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Werkzeuge, Mobel, Hausrat,
Transportmittel

Kletterhaken, 10 Stck.
Nagel, 50 Stck.
Brecheisen

Pickhacke

Schaufel

Strick, 10 m
Strickleiter, 5 m
Kette, 5 m
Stundenglas

Brille

Fernrohr

Schreibzeug (Pergament, Tinte, Feder)
Holzkohilestift
Zaumzeug

Sattel

Packsattel

Hufeisen (m. Beschlag)
Einspanner (2-sitzig)
Kutsche, vierspannig
kl. Ruderboot

Boot, 6 m lang

Segel, 12 m?
Zugpferd

Reitpferd, unerfahren
Reitpferd, erprobt
SchiachtroB

Heilkrauter und Gifte,
Werkzeug und Preise siehe
Buch der Regein I

Gew.

v
e S M e A YR e R |
o
w

w
MOODVWERWODODULQOWODODUOUO®




——el

Der Firstenpalast
von Havena

Die heutige Residenz des Fursten Cuano Ui
Bennain wurde kurz nach dem grofien Erbe-
ben im Jahre 291 v.H. erbaut. Die gesamte
Anlage ist weniger zu Verteidigungszwecken
als zur Reprisentation angelegt und daher
auch nur gering befestigt.

Umgeben von einer achteckigen, sieben Me-
ter hohen Mauer liegen insgesamt fiinf Ge-
baude im Inneren des Anwesens: der U-
formige Palast, eine Schmiede, die Garni-
sonsunterkiinfte mit Pferdestall und Remise
sowie ein Géartnerhduschen mit Geréteschup-
pen und ein Stall fiir verschiedenes Federvieh.
In die Ringmauer eingelassen ist in allen acht
Ecken je ein sechs Meter durchmessender,
zehn Meter hoher Turm, und zwei Tortilrme
gleicher Abmessungen befinden sich an bei-
den Seiten des Haupttores in der siidlichen
Mauer. Die Nordmauer wird unterbrochen
durch das Nordtor (als Lieferanteneingang)
und den alten, zehn Meter starken und 13
Meter hohen Bergfried. Auf dem nur iiber die
Turme zu betretenden Wehrgang der Ring-
mauer patrouillieren im sechsstiindigen
Wechsel jeweils acht Wachsoldaten. Je zwei
weitere halten sich in den beiden Tortilrmen
des Haupttores auf. Die nicht diensthaben-
den Gardisten stehen zur standigen Verfii-
gung in der Wachunterkunft bereit.

Zwischen Nordmauer und Nordwand des Pa-
lastes liegt eine zweigeteilte Gartenanlage, die
sowohl als Nutz- wie auch als Ziergarten mit
Baumen und Strduchern gestaltet wird. Vom
Haupttor aus zicht sich eine kiesbestreute Al-
lee zum halbrunden Vorplatz mit Ziehbrun-
nen direkt vor dem freistehenden Palast.

Geschichte der Anlage:

Mit dem Bau der jetzigen Residenz des
Flrsten wurde kurz nach dem grofBen Erd-
beben von 291 v.H begonnen, Der alte Sitz
der Bennains lag in der versunkenen Un-
terstadt von Havena. So entschlof sich Sy-
rus Bennain, an der Stelle eines alten Ka-
stells aus der Grundungszeit Havenas ei-
nen neuen Landsitz zu erbauen. Eines der
Wahrzeichen Havenas aus jener Zeit war
der alte Bergfried, der als einziger Teil je-
nes Kastells die Stiirme der Jahrhunderte
tiberstanden hatte. Syrus sah dies als gu-
tes Zeichen an und begann vom Bergfried
aus mit dem Bau der Ringmauer. Dabei
benutzte er die Triimmer von Havenas zer-
storten Gebduden. Mit dem Bau des Pa-
lastes wurde zwei Jahre spdter begonnen,
doch sollte es 15 Jahre dauern, bis er kom-
plett fertiggestellt wurde, da viele Bewoh-
ner gestorben oder gefliichtet waren und
es kaum zu Neusansiedlungen kam. Erst
Syrus’ Sohn, Gortum Bennain, konnte 273
v.H. in den Palast einziehen.

Vater und Sohn sowie den am Bau betei-
ligten Handwerkern blieben bei ihrer Ar-
beit die nicht zerstdrten Teile der unterir-
dischen Anlage verborgen

Erst im Jahre 200 v.H. entdeckte Leric
Bennain bei nachtriglichen Renovierungs-
arbeiten am Hauptgang des Palastes einen
Gang, den er mit Hilfe zweier Diener zum
Fluchtweg ausbauen lie. Uber den Ver-
bleib der Diener gibt die Chronik leider
keine Auskunft. Auch heute, im Jahre 7
Hal, wissen nur wenige Personen von der
unterirdischen Anlage. Nur dem Fiirsten,
seiner Gemahlin, ihrer Tochter und dem
Hauptmann Eelko (dem engsten Vertrau-
ten des Fiirsten) ist der Weg bekannt. Die
gesamte Anlage hingegen kennt nur der
Druide Megalon. Er benutzt sie in erster
Linie fiir seine »Forschungszwecke«.
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Die Gebiiude der Anlage

1. Der Fiirstenpalast

Der Fiirstenpalast ist ein dreiflugeliges Gebdu-
de mit einer West-Ost Ausdehnung von 90
Metern und einer Nord-Siid Ausdehnung von
47,5 Metern an den Auflenseiten der Fligel
sowie einer Nord-Siid Ausdehnung von 25
Metern im Mittelteil. Das Hauptgebdude hat
eine Firsthohe von 8,5 Metern, die Fliigel sind
4.5 Meter hoch. Alle drei Gebaudeteile be-
sitzen ein Flachdach.

Aus dem Dach des Hauptgebidudes ragt das
drei Meter hohe Sternenzimmer heraus. Die
Deckenhohe im Inneren des Gebaudes ein-
schlieBlich des Kellers betriagt vier Meter, So-
weit keine Fenster in den Raumen und Gén-
gen vorhanden sind, erfolgt die Ausleuchtung
durch Fackeln, die im Abstand von finf Me-
tern aufgestellt sind. Alle Génge im Palast-
bereich sind 2,5 Meter breit.

E1 Empfangshalle

Der Raum hat wie alle anderen eine Decken-
héhe von vier Metern. Michtige Saulen ste-
hen im Abstand von 2,5 Metern zueinander
und zu den Mauern um das grofie Treppen-
haus herum. Winde, Fullboden und Decke
des Raumes sind vollstandig mit weiiem Mar-
mor verkleidet. Das Hauptportal in der Siid-
wand ist drei Meter hoch und besteht aus zwei
eisenbeschlagenen Bronzetoren, die durch ei-
nen holzernen Querbalken verriegelt werden.
Es wird Tag und Nacht von zwei Gardisten
bewacht. In der Westwand befindet sich das
reichverzierte und drei Meter hohe Eingangs-
sportal zum Thronsaal. Von der Ostwand
futhren drei Tiren in dahintergelegene Rium-
lichkeiten.




E2 Thronsaal

Der ebenfalls in Marmor gehaltene Thronsaal
ist ein grofier Raum mit Eingangsportal in der
Ostseite und einer verzierten Tiir in der Nord-
seite. An der Siidseite befinden sich zwei Fen-
ster. Je drei Sdulen stehen im Nord- und Stid-
bereich. Zu festlichen Anldssen nehmen die
Herolde des Firsten hier Aufstellung.

Auf einem mit drei umlaufenden Treppenstu-
fen versehenen Podest aus schwarzem Mar-
mor stehen die drei geschnitzien Ebenholz-
throne der Firstenfamilie. Hinter ihnen be-
findet sich ein weinroter, drei Meter hoher
Brokatvorhang mit aufgesticktem Firsten-
wappen.

E3 Wachraum der Palastgarde
Dieser schmucklose Raum besitzt eine Tiir in
der Nord- und eine, tiber eine Treppe zu er-
reichende Tiir in der Siiddwand.

Der Raum enthilt ein Feldbett, einen Tisch,
zwei einfache Stithle und einen zweitiirigen
Spind mit dem Eflgeschirr und anderen Aus-
rilstungsgegenstanden der Wachsoldaten.

F4 Yorraum

Ein Raum mit einem drei Meter hohen Bro-
katvorhang als 6stlichem Abschiufl. Decken-
hohe hier nur drei Meter!

In der stidwestlichen Ecke befindet sich ei-
ne nur vom Keller aus zu o6ffnende Fall-
tiir (Zwergeninstinkt 16) mit Zugang zu ei-
nem Teil der unterirdischen Anlage, der
nur dem Druiden bekannt ist.

E5 Wachraum

E6 Privatraum des Fursten

Dieser Raum ist mit Holz vertidfelt. Auf dem
Parkettfullboden liegt in der Mitte des Rau-
mes ein grofler handgekniipfter Teppich. In
der Deckenmitte sorgt ein grofles Oberlicht
fir die Beleuchtung.

In der Siidostecke, halb von der Treppe
verdeckt, befindet sich eine weitere Fallir
(Zwergeninstinkt 16), die nur von unten zu
affnen ist. In den Biicherregalen hinter
dem Schreibtisch stehen Privatliteratur,
Akten der Regierungsgeschafte usw.. Un-
ter anderem gibt es dort auch eine Lexi-
konreihe mit 26 Bédnden (ein Band pro
Buchstabe). Die ledernen Buchriicken sind
mit goldenen, eingelassenen Lettern be-
druckt. Fahrt man mit dem Finger (ber
den Buchstaben B (B wie Bennain), 6ff-
net sich der Buchriicken und gibt eine
Phiole mit einem magischen Heiltrank (20
LP) frei. Die Fackel an der Westwand ist
hohl und enthalt einen magischen Ring.
Driickt der Trager des Ringes auf den ein-
gefaliien Edelstein, so macht der Ring den
Trager unsichtbar. Leider ist diese Fihig
keit nur dreimal in dem Ring vorhanden,
danach besitzt er nur noch seinen norma-
len Wert. Die versteckten Gegenstande
sind nur den Bennains bekannt.

E7 Schlafzimmer des Fiirstenpaares

An der Ostwand des Raumes befindet sich
das grofle Bett des Fiirstenpaares. Es ist von
ciner Bettumrandung umgeben. In der Siid-

westecke steht eine Frisierkommode mit Spie-
gel und Hocker. Ein kleiner Schrank mit zwei
Stithlen schmiickt die Nordwand.

E8 Privatraum der Fiirstin

Das grofie Doppelbett in der Stidostecke des
Raumes wird von einem dunkelblauen, mit
silbernen Vogeln bestickten Satinvorhang um-
schlossen. Die Schrinke an der Ost- und Siid-
wand beinhalten die umfangreiche Gardero-
be der Firstin. Ein Nihecke sowie eine Fri-
sierkommode bilden weitere Einrichtungs-
gegenstande.

Die Truhe an der Westwand enthilt den
gesamten Schmuck der Firstin. Das
Schlof ist trotz seiner Zierlichkeit ohne
Schliissel nur mit einer kombinierten
Kraft- und Geschicklichkeitsprobe (beide
+3) zu Offnen. Den Schliissel tragt die
Furstin als Verschlufl ihres goldenen Arm-
bandes am linken Handgelenk immer bei
sich.

E9 Ankleidezimmer

Auffallend in diesem Raum ist ein 50 ¢cm ho-
her kreisrunder Podest. Darauf steht in der
Mitte ein Stuhl. Ein einfaches Brett, eine Na-
hecke, ein Kleiderschrank sowie eine Frisier-
kommode runden die Einrichtung ab.

I Podest und Stuhl dienen der Fiirstin na-
tirlich zum Ankleiden und Anprobieren
threr Garderobe.

E10 Musikzimmer

Der Raum besitzt ein grofies Cembalo als
Mittelpunkt, je ein Fenster in der Ost- und
Sttdwand sowie eine Tir in der Nord- und
Westwand. Zwei Schranke und einige Pflan-
zenkiibel mit groflen Palmen bilden den Rest
der Einrichtung. s

Ell Wohn- und Schlafraum der Prinzessin
Ein Fenster im Siiden und je eine Tiir im Nor-
den und Osten bilden die Zugénge zu diesem
Raum.

Der Inhalt der Truhe an der Sudwand be-
steht aus kostbarem Spielzeug, dessen
Wert (150 Dukaten) die Spieler nur nach
einer gelungenen Klugheitsprobe einschét-
zen konnen.

E12 Waestlicher Kesselraum

In diesem quadratischen Raum féllt sofort
der grofie Kessel mit darunterliegender Feu-
erstelle ins Blickfeld. Grofle HolzstoBe neh-
men den restlichen Raum ein.

Dieser Raum stellt einen wesentlichen Teil
des Palastheizungssystems dar. Aus dem
kugelformigen Kupferkessel flieit von der
Feuerstelle erhitztes Wasser durch Tonroh-
re im FuBlboden iiber ein natiirliches Ge-
fallesystem zum ostlichen Kesselraum.
Dort beginnt ein gleichartiger Kreislauf in
westlicher FlieBrichtung. Dieses System ist
wihrend der kalten Jahreszeit in Betrieb.
Holzvorrite werden aus dem Waldbesitz
des Firsten erginzt.

chen und Kurbeln des Steuersystems ihre

I Voreilige Spieler, die zu gern an den Rad-
Geschicklichkeit testen wollen, bringen die
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Anlage bei einer mifigiiickten Geschick-
lichkeitsprobe (—35) zur Explosion. Sie
wiirde schwere Gebédudeschdden im Um-
kreis von 15 Metern erzeugen. Die Tiir zu
diesem Raum ist daher mit einem Schild
mit der Aufschrift »Betreten strengstens
untersagt« versehen, Zu jeder Tageszeit
sind hier zwei Heizer mit 60%iger Wahr-
scheinlichkeit anzutreffen.

E13 Bibliothek

Beherrschend in diesem groflen Raum ist der
offene Kamin an der Westwand. Vor ihm be-
findet sich eine Sitzgruppe. Die Regale und
Schrinke an den Winden erheben sich bis zur
Zimmerdecke und beinhalten Biicher aller Be-
reiche aventurischen Wissens. An der Decke
hingt ein groBer Kronleuchter aus Hirsch-
geweihen.

Eine Falltiir (Zwergeninstinkt 12) fihrt
zum bereits erwihnten Fluchtsystem. Sie
kann von oben und unten gedffnet wer-
den. Der Offnungsmechanismus befindet
sich in dem Ostlich von der Falltiir gelege-
nen Schrank und wird durch Herauszie-
hen des rot eingebundenen Buches »Der
ringende Herr« betétigt. Von unten ist die
Falltiir normal zu 6ffnen.

E14 Baderaum

Der in Alabaster pehaltene Baderaum besteht
aus drei Teilen: dem groBen Vorraum mit
Schwimmbassin sowie den beiden daran an-
grenzenden Privatbadern des Fiirstenpaares.
Ein reichverzierter Badeofen, Pflanzenkiibel
mit Palmen sowie auf Mauervorspriingen
aufgereihte Badesalze und wohlriechende Es-
senzen geben dem Raum zusammen mit den
grofien Wandspiegeln eine erlesene Atmo-
sphire.

E15 Grofier Festsaal

Der Raum wird durch eine drei Meter hohe
Rosenholztiir betreten. An der West- und
Nordseite befinden sich je zwei grofie Dop-
pelfenster. Ebenfalls an der Westseite steht
ein offener Kamin.

Die groBartige, rechtwinklige Festtafel bietet
Platz fur ein Bankett mit miehr als 30 Perso-
nen. Sie wird von drei prachtvollen Kristall-
liistern beleuchtet. Die Winde sind mit der
Ahnengalerie des Fiirsten geschmiickt.

Eine Falltir (Zwergeninstinkt 12) wird
durch Drehen der einzigen Fackel an der
sudlichen Wand im nordlichen Raumteil
von oben gedffnet. Von unten wird die
Falltir einfach heruntergezogen. Uber
dem Kamin hidngt ein Kriegsschild mit auf-
gemaltem Wappen der Bennains, darun-
ter sind zwei gekreuzte unzerbrechliche
Schwerter mit TP IW6 + 6 angebracht.

E16 Sekretariat

Das Zimmer enthalt auller Bett und Privat-
schrank des Hofschreibers Grafos Inke des-
sen riesigen Schreibtisch, vier Stithle und zwei
Schriinke. Grafos hilt sich hier wihrend des
gesamten Tages mit 60%iger Wahrscheinlich-
keit auf.

E17 Vorratsraum
In den Schrianken an den Winden sind Le-
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bensmittel, Gewiirze und weitere Dinge zur
Speisenzubereitung gelagert.

E18 Hofkiiche

Die Kiiche besitzt drei Tiiren in der Siidwand,
i eine in der West- und Ostwand sowie eine
groBe Tiir in der Nordwand. Zwei grofie Ti-
sche, drei Schrdnke, einige Stihle und eine
Menge Kiichenzubehir gehoren zur weiteren
Einrichtung.

E19 Vorratsraum (wic E17)
Eine nur von unten zu 6ffnende Falltiir
(Zwergeninstinkt 16) befindet sich an der
Westseite.

E20 und E21 Vorratsriume
Einrichtung wie E17

£22 Zimmer des Hauptmann Eelko

Ein Bett, ein Spind und ein Tisch mit zwei
Stuhlen sind die einzigen Einrichtungsgegen-
stdnde dieses Raumes.

Die Tiir zu seinem Zimmer ist meist ver-
l schlossen, da Eelko haufig als Begleiter des
Flrsten unterwegs ist.
E23 Zimmer des Mikali Kremso
Grundrily wie E22, ebenso Einrichtung; je-
doch statt eines Tisches mit zwei Stithlen ein
zrofier Schreibtisch mit Ledersessel, Das Zim-
mer hinterldit einen unordentlichen Gesamt-
emdruck,

£24 Menagerie und Springbrunnen

Die Aufstellung der Kéfige und des Brunnens
sowie thre Grofle sind dem Plan zu entneh-
men. Es handelt sich um Kiifige mit engma-
schigem Drahtgitter.,

Inhalt der Kiifige

a) 20 Schmetterlinge, davon fiinf der Gat-
tung lkanaria

b) drei Nesselvipern

c) ein Riesenhirschkifer

d) zwei Gruftrasseln

e) zwei Marasken und 20 Borbarad-
Moskitos

f) und g) je zehn harmlose Singvogel

Die Kifige a) bis e} besitzen kleine Falltii-
ren, die zu den darunter liegenden Zellen
fuhren. In der Ostwand des Kiifigs g) be-
findet sich ein getarnter Sehschlitz, der
dem Druiden freie Sicht aus Raum E25 auf
den Hauptgang ermoglicht. Der dreistu-
fige Springbrunnen wird iber das Hei-
zungssystem betrieben.

E25 Wohn- und Arbeitsszimmer des Druiden
Archon Megalon

Dnes ist ein grofler Raum mit zwei Tiren in
Zer Siidwand und offenem Kamin in der Ost-
wand. Art und Lage der Einrichtung sind
dem Plan zu entnehmen. Neben einer um-
‘zngreichen Experimentierausstattung mit
Glasern, Kolben, Flaschen und vielen ande-
ren Behdltern findet der Besucher auch ein
zrobes Bucherregal, auf dessen Brettern vie-
= Ausgaben fremdartig klingender Namen
gesammelt sind:

Die Buicherei des Druiden Archon Megalon
..Legenden aus dem Reich der Phantome und
Geister™”’

,» Theorie der Wahrnehmung und Beobach-
tung'’

,»Geheimnisse des Lebens — neu enthiillt™
Die Kunst der Verstdndigung''

,»Angst — das menschliche Phdanomen’’
,,Die Macht des eisernen Willens™
.»Menschen und Nichtmenschen — ein
phanotypischer Vergleich’'

.Das Wesen des Unbekannten™'
,,Intelligenz — Wirkungen und Auswirkun-
gcnu

,,Die Entwicklung tbernatiirlicher Willens-
kraft”

.«Mensch, sei nicht so dngstlich”

,,Bauten des Willens"

.,Etherisches Gefliister — geheime Aufzeich-
nungen eines Verriickten"'

,,Die sieben Wahrheiten des menschlichen
Geistes™

watillstand — die unsichtbare Bewegung"'

Eine von den beiden Seiten zu &ffnende
Falltiir (Zwergeninstinkt 16) fiihrt zum ge-
heimen Gang- und Zellensystem des Drui-
den. In der Nordwand des Kamins befin-
det sich ein loser Backstein. Der dahinter-
liegende Hebel ermoglicht das Offnen der
Falitiir von oben. Von unten wird sie ein-
fach aufgedriicki.

In der Truhe an der Ostwand liegt das bis-
her unvollendete Lebenswerk des Druiden:
.»Die Angst — Betrachtungen tiber den
menschlichen Geisteszustand bei extremen
Angstbedingungen’'. Die Truhe ist eisen-
beschlagen und im FuBboden verankert.
Durch ,,Claudibus-Clavistibor™ ist sie ma-
gisch verschlossen worden. Der Code lau-
tet: 3-4-6.

E26 Abstellraum des Druiden

Fensterloser Raum mit Tur in der nérdlichen
Wand, drei Schrianken und einem Tisch mit
Stuhl.

E27 Andachtsraum des Efferd

Fiinf farbige Fenster in der Ostwand spen-
den ein geheimnisvolles Licht. Wande, Decke
und Boden sind mit tirkisfarbenen Mosaik-
zeichen verkleidet. Auf dem einen Meter ho-
hen Altar befindet sich eine bronzene
Delphin-Statue.

E28 Wohnraum des Geweihten

VYaros Zandor

Der zentrale Blickfang des Raumes besteht
aus dem groflen Aquarium, das auf einem 50
cm hohen Marmorsockel steht. In ihm lebt
ein junger Zwergkrakenmolch.

E29 Ostlicher Kesselraum
Siehe E12

E30 Schiafraum der Heizer
Hier schlafen maximal vier Heizer. Tagsiiber
sind sie nur mit 10%iger Chance anzutreffen.

E31—35 Wohnraume des Personals

Abmessungen und Lage der Fenster und Tiu-
ren sind dem Plan zu entnehmen. Die Riu-
me bieten jeweils Platz fur die Unterbringung
von zwei Personen. Die Einrichtungen sind
zwar nicht spartanisch, doch besitzen sie
kaum nennenswerten Komfort. Fulboden,
Decken und Winde bestehen aus weill ver-
putztem Backstein. In den Schrianken sind
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nur einfache oder Arbeitskleidung sowie per-
sonliche Dinge ohne groflen Wert zu finden.
Als Spielleiter ist es [hnen freigestellt zu be-
stimmen, welche Personen des Personals in
welchen Riumen wohnen.

E36 Wohnraum des Hofnarren Rallo Krallo
Ein Bett, zwei Schranke, Tisch und Stiihle so-
wie ein Tierkafig stellen die Einrichtung die-
ses Zimmers dar, lm Kifig wohnt Matinka,
eine kleine zahme Meerkatze. Einer der
Schranke enthilt einen Haufen nuizlosen
Plunders, z.B. ausrangierte Kochtopfe, ab-
gelegte Kleidungsstiicke etc.

E37 Kostimkammer

Der Raum, zuganglich von Siiden, enthalt
zwei grofle Schriinke, die mit den verschie-
densten Kostiimen und Verkleidungen fiir
Maskenbdlle gefiillt sind.

E38 Wohn- und Arbeitszimmer des
Kimmerers Montas Schnitterpfeng

Grofe und Einrichtung des Raumes sind dem
Plan zu entnehmen.

Die nordliche Tiir ist der einzige offizielle
Eingang zur Schatzkammer (E39), und
darum besonders stabil (Eisentiir) und gut
gesichert. Sie ist nur dann gefahrlos zu 6ff-
nen, wenn zuerst auf das untere und dann
auf das obere Scharnier gedriickt wird. Bei
umgekehrter Reihenfolge schieBt ein ver-
gifteter Dorn (Schwarzer Lotos) aus dem
oberen Scharnier in den Finger des
Driickenden. Aullerdem wird bei Benut-
zung der Titrklinke ein Armbrust-Bolzen
aus dem Schlusselloch abgefeuert, der auf
jeden Fall (2W6 + 4) Schadenspunkie ver-
ursacht. Das Ausl6sen des Bolzens kann
nur durch'korrekte Bedienung der Schar-
niere verhindert werden.

E39 Schatzkammer

Die Schatzkammer ist komplett mit Eisen-
platten ausgekleidet. In ihr befinden sich ein
Waftfenschrank mit erlesenen Erzeugnissen
der aventurischen Waffentechnik, drei Sta-
pel Gold- und Silberbarren sowie sechs gro-
fie Truhen, gefillt mit Edelsteinen, Perlen
und Geschmeide aller Art.

E40 Pfortnerloge
Grofle und Einrichtung gehen aus dem Plan
hervor.

E41 Warteraum

Als besonderer Blickfang dieses in weiflem
Marmor gehaltenen Raums dient ein
Schrank, in dem ein kleines Maodell der kom-
pletten Palastanlage zu bewundern ist. Die
weitere Einrichtung sowie der Grundrif des
Raumes sind dem Plan zu entnehmen.

E42 Wohnraum der Torwachen
Die Einrichtung des Raums entspricht denen
der Ridume E3 und ES5.

Obergeschol}

01 Grofler Ballsaal

Drei hohe Fliigeltiiren im Siiden und zwei
normale Tiiren im Osten bilden die Zugange
zu diesem grofiziigig bemessenen Raum. Ein
grofier Kamin, flankiert von zwei Fenstern an



der Nordwand, sorgt fiir die n6tige Warme
bei festlichen Anldssen. AuBerdem enthilt der
Raum je eine Sdulenreihe im Westen und
Osten. Als Baumaterial wurde grauer Mar-
mor verwendet.

02 Alte Fahnen- und Riistkammer

Entlang der Winde zieht sich ein 30 cm ho-
her Sockel, auf dem eine grofie Anzahl Waf-
fen und Ristungen stehen. Dariiber hingen
bis zur Zimmerdecke Waffen, alte Fahnen so-
wie prachtvolle Schilde. In der Mitte des Rau-
mes steht auf einem 50 cm hohen Podest ei-
ne minnliche Kriegerfigur in Lebensgrofe.
Sie ist aus Granit gemeiBelt und mit Schild
und Speer bewaffnet. Der gesamte Raum ist
mit Staub bedeckt und von Spinnweben
durchzogen.

Die Waffen sind kaum zu gebrauchen, da
sie sehr schartig und verrostet sind. Soll-
ten Ihre Spieler trotzdem darauf bestehen,
die eine oder andere Waffe mitnehmen zu
wollen, machen Sie sie darauf aufmerk-
sam, dall die Trefferpunktzahl bei jeder
Waffe aufgrund des schlechten Zustandes
um drei Punkte gesenkt wird. Eine positi-
ve Uberraschung kann allerdings derjeni-
ge erleben, der die Kriegerfigur am linken
Ohrldppchen berithrt. Sogleich beginnt der
steinerne Schild zu leuchten und fallt als
metallener Schild vom Arm der Figur. Er
bietet dann RS2 und wirkt gegen Zauber-
spriiche wie ein , ,Magischer Schild”
(XVI).

03 Kuriositiitenkabinett

Der Raum enthilt in der Mitte einen grofen
Tisch aus kunstvoll bearbeitetem Elfenbein.
An den Wanden reihen sich Schrank an
Schrank, Kommode an Kommode. Ein Vor-
fahr des Fiirsten hat hier absonderliche und
merkwiirdige Exemplare der aventurischen
Fauna und Flora zusammengetragen (wie z.B.
ein dreikdpfiges Schaf, einen Hasen mit Ge-
weih oder einen Frosch mit Fliigeln).

04, 05 Gistezimmer

Die Einrichtung des Raums ist dem Plan zu
entnehmen. Da die Zimmer fiir vornehme
Gaste gedacht sind, besteht das Interieur aus
wertvollen und hochwertigen Stiicken.

06 Spiel- und Gesellschaftszimmer

Durch je einen Zugang im Norden und We-
sten ist dieser von den Gisten wihrend der
vielen Festivitdten als Ruheraum und zum
Spielen von Gliicksspielen genutzte Raum zu
betreten.

07 Wohn- und Schiafraum der Baronin
Die Einrichtung des groBen Gemachs der Ba-
ronin Isora von Elenvina zeugt von gutem
Geschmack Reich verzierte Schrinke sowie
ein handgeschnitzter Ebenholzschreibtisch
harmonieren gut mit den weinroten Samtvor-
hidngen der beiden Fenster in der Westwand.
Die Stiihle sind mit dunkelbraunem Leder be-
zogen, Die Ttiren in der Nord- und Ostwand
tragen mit ihren goldenen Beschiégen zur no-
blen Atmosphire bei. Das grofe Bett ist mit
einem umlaufenden Vorhang aus bestickter
Seide vom (ibrigen Zimmer abgetrennt. An
der Stidwand fithrt eine Treppe zum oberhalb
gelegenen Sternenzimmer (010).

In der ersten Schublade auf der linken Sei-
te der Frisierkommode befindet sich un-
ter der Deckplatte ein kleines Fach, in dem
die Baronin ihr Tagebuch versteckt.

08, 09 Giistezimmer

Siehe 04, Diese Zimmer sind von der Einrich-
tung her die kostbarsten Gistezimmer des
Palastes,

010 Sternenzimmer

Dieser Raum ist nur durch das unterliegende
Zimmer der Baronin zu erreichen. Seine
Winde reichen 1,8 Meter hoch und besitzen
Fenster in alle vier Himmelsrichtungen. In der
Mitte der Decke wolbt sich eine fiinf Meter
durchmessende Glaskugel, unter der das gro-
f3e, in alle Richtungen schwenkbare Teleskop
auf einem 40 cm hohen Sockel ruht. Weitere
astronomische und astrologische Gerétschaf-
ten befinden sich in den Schrénken und auf
den Tischen. Karten des aventurischen Ster-
nenhimmels zu verschiedenen Jahreszeiten
sind der einzige Wandschmuck.

Blickt ein in der Benutzung ungeiibter
Spieler bei Tageslicht durch das Teleskop,
so erleidet er I'W6 SP und trigt eine zwei-
stiindige Blindheit auf dem betroffenen
Auge davon, verbunden mit starken Kopf-
schmerzen. Diese Auswirkungen beruhen
auf der starken Lichtsammel- und verstir-
kerwirkung der Linsen aus reinstem Kri-
stallglas sowie der damit verbundenen glei-
Benden Heiligkeit. Wegen der Schmerzen
und vorilbergehenden Blindheit erhilt die
Spielfigur einen Abzug von 3 Punkten bei
Attacke und Parade sowie einen 4-Punkte-
Abzug bei Geschicklichkeitsproben. Nach
zwei Stunden sind die normalen Werte
wieder erreicht.

Keller und unterirdische Giinge
GroBe, Lage und Richtung des unterirdischen
Systems sind dem Plan zu entnehmen.

Bei der Benutzung der unterirdischen An-
lage miissen Spielleiter folgendes beachten;
Dem Druiden ist als einziger Person die
komplette Anlage mit Geheimtiren be-
kannt. Die Fiirstenfamilie und Eelko ken-
nen aufler der Krypta und dem Weinkel-
ler nur den westlichen Fluchtweg, der weit
aufBerhalb des Palastes zutagetritt. Wein-
keller und Krypta sind auch allen anderen
Bewohnern des Palastes bekannt.

K1 Weinkeller

Die vom ErdgeschoB kommende Treppe
miindet in einen Vorflur, an dessen Sildwand
sich die Eingangstiir zum Weinkeller befin-
det. Innerhalb der feuchten und muffigen
Winde reihen sich hier Regal an Regal mit
erlesenen Weinen sowie zwei riesigen Bier-
féssern.

In der Nordwand des Vorflurs befindet
sich eine Geheimtiir (Zwergeninstinkt 14),
die nur von Norden her mittels einer Klin-
ke zu &ffnen ist.

K2 Krypta

In diesem gewslbedhnlichen Raum sind die
Ahnen der Bennains entlang der Winde in
zwdIf Sarkophagen augebahrt,
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Die Geheimtitr (Zwergeninstinkt 14) in der
Nordwand 148t sich nur von auflen 8ffnen.

K3 Unterirdisches Labor

Auf den hier aufgestellten Werkbénken und
Tischen liegen verschiedene obskure Gerit-
schaften. Hier fithrt der Druide seine gehei-
men Experimente zur Vervollstdndigung sei-
ner Studien durch.

Der Druide arbeitet an einer Forschungs-
reihe {iber die menschliche Seele. Dabei be-
dient er sich fragwiirdiger Praktiken. Zu
diesemn Zweck hat er sich das unterirdische
System aus der Gritndungszeit Havenas zu
Nutze gemacht. In den Verliesen unter den
Kéfigen der Menagerie fithrt er Experi-
mente mit seinen Gefangenen durch, in-
dem er die Bewohner der Kifige mittels
kleiner Falltiiren in die jeweilige Zellen fal-
len 1dBt. Auflerdem existiert ein »Befra-
gungsraum, in dem schweigsame Teilneh-
mer der Forschungsserie intensiv fiber ih-
re Erfahrungen in den Zellen berichten
konnen. Seine Versuchspersonen erhilt der
Druide durch die Fallttiren im groBen Ost-
West-Gang des Palastes, die in die darun-
ter liegenden Zellen K7—K9 fithren. Dar-
tiber hinaus besitzt der Druide einen zu-
sitzlichen Fluchtweg, der ihn zum Schacht
des Ziehbrunnens im Hof fithrt. Hier nicht
extra erwihnte Geheimtiiren (Zwergenin-
stinkt 15) sind von beiden Seiten durch
fiinfmaliges Klopfen zu offnen.

K4—K6 Experimentierzellen

Sie enthalten nur Stroh und jeweils eine kiei-
ne Falltiir in der Decke. Die Winde sind glatt
und feucht und bieten keine Moglichkeit zur
Flucht nach oben. Die Tiiren bestehen aus ei-
senverstdrktem Eichenholz.

K7—K9 Zellen
Zellen unter den Gangfallen; Ausstattung wie
K4—KS6.

K10 Befragungsraum

In diesem Raum stehen diverse niitzliche
Werkzeuge zur »Wahrheitsfindung« (wie z.B.
Streckbénke, eiserne Jungfrauen, Feuerstel-
len etc.).

. Wachunterkunft und Remise

Im sitdwestlichen Teil des Gebaudes ist Platz
flir acht Pferde und die Prunkkutsche des
Fiirstenpaares. Daran schlieBt sich in nord-
oOstlicher Richtung die Schlafstube der Gar-
nisionsmannschaften und des Kutschers an,
gefolgt von deren Aufenthaltsraum.

IIl. Giirtner- und Geriitehaus

Eine Hilfte des Gebdudes wird von der
Wohn- und Schlafstube des Gértners einge-
nommen, die andere enthdlt den Gerite-
schuppen mit Sicheln, Sensen, Saatgut u.i.
sowie einen Hundezwinger mit vier nivesi-
schen Steppenhunden.

IV. Schmiede

Den Mittelpunkt der Schmiede bildet eine
grofie Feuerstelle mit umlaufender Esse.
Werkbinke, Ambofl, Werkzeugschrinke und
die Schlafstidtten des Schmiedes sowie seines
Gesellen runden die Einrichtung ab.



V. Kleinviehstall

Hier befinden sich vier Gehege fiir Hithner,
Enten, Ganse und Fasanen, die fiir den Be-
darf der Kiiche genutzt werden.

H26



Der Tempel des Efferd

(Nr. B4)

1. Die Geschichte des Tempels

Nach Meinung der Bewohner Havenas exi-
stiert der Efferdtempel seit Griindung der
Stadt. »Solange dieses Heiligtum besteht,
kann Havena nicht untergehen«; dies sei vor
fast dreihundert Jahren bestétigt worden, als
das schreckliche Seebeben Havena heimsuch-
te, die alte Stadt in die Tiefe rif}, vor der In-
sel, die den Tempel tréigt, aber haltmachte.

Seit Griindung Havenas ist Efferd der Schutz-
gott dieser Stadt, so daB schon zu frithen Zei-
ten hier ein Tempel des Delphingottes stand.
Der jetzige Tempel wurde um 1600 v.H. er-
richtet.

Efferds Geweihte haben zu allen Zeiten ver-
sucht, die Politik der Stadt zu beeinflussen,
wobei sie es stets darauf anlegten, den Ein-
fluf} der Priesterschaft des Praios zu mindern.

Im Jahre 291 v.H. sagte sich die Stadt von
der nKnechtschaft« des Kaiserreiches los. Ef-
ferdhilf »der Blaue«, damals Hohepriester
des Delphingottes, stellte im Rat der Kapiti-
ne und im Altestenrat den Antrag, Efferd
zum Ersten der Gotter zu erkliren, da es nicht
toleriert werden konne, diese Rolle Praios,
dem Schutzgott von Gareth, vorzubehalten.

Tatsichlich schien eine Mehrheit im Rat den
Vorschlag zu unterstiitzen. Doch bevor er in
die Tat umgesetzt werden konnte, schmug-
gelten einige Zwerge — {iberredet durch die
Geweihten des Greifengottes — eine Statue
nihres« Ingerimm in Efferds Tempel. Fiir die
Zwerge war dies ein herrlicher Streich, doch
sollten seine Folgen bitter sein. Efferdhiif ent-
deckte natiirlich bald das »feindliche« Got-
terbild, schrie nach Hammer und Meifel und
begann, es zu zerschlagen.

Was dann geschah, ist in den Annalen der
Stadt wie folgt iiberliefert:

«wDa endlich waren die Gotter des Zanks
tiberdriissig geworden. Efferd, Ingerimm und
Praios taten sich zusammen, ihre Untertanen
zu lehren, dal) sie (die Gotter) nicht als
Schachfiguren sterblicher Politik zu mifibrau-
chen seien. Ein schreckliches Seebeben iiber-
rollte Havena, und die Stad!t zitterte unter der
gottlichen Macht”’.

Havenas Altstadt versank in den Fluten, und
unter dem Efferdtempel entstand eine Kaver-
ne, in der seit jener Zeit die Drachenschild-
krote Lata, ein Geschépf des Meeresgottes
lebt. thr Rat und ihre Anwesenheit sollten
weiteres Unheil durch Efferds Geweihte ver-
hindern,

2. Das Gebiiude

Der Efferdtempel von Havena liegt auf einem
marmornen Podest, welches 26 m lang, 17 m
breit und 50 cm hoch ist. Es kann von der
Nordseite fiber eine Treppe betreten werden,

Der Tempel besteht aus einem Vorraum, zwei
seitlich gelegenen Nebenrdumen und dem Al-
lerheiligsten.

Den Vorraum, in dem die 6ffentlichen Got-
tesdienste abgehalten werden, grenzen neun

Séulen von der AuBenwelt ab, Direkt vor dem
Zugang zum heiligen Innenraum, der durch
einen schweren blaugriinen Vorhang abge-
trennt ist, steht auf einem Marmorblock ei-
ne grofie Schale. Thre blaugriine Emaillierung
zeigt als Verzierung tanzende Delphine auf
schaumgekrénten Wellen. In der Schale be-
findet sich geweihtes Wasser.

Das Allerheiligste wird durch eine blaulich ge-
farbte Glaskuppel direkt vom Sonnenlicht er-
leuchtet. Die Kuppel erhebt sich iiber dem
zentral gelegenen Schacht, der vom Tempel
direkt in Latas Kaverne fiihrt. Stdlich die-
ses Schachtes schmiickt ein Marmoraltar den
Raum. Seine Oberfldche ziert ein eingelegtes
Pentagramm aus Gold. Das Pentagramm
wird von zwei Schalen (wie oben) flankiert.

Neben dem Altar stehen zwei Delphinstatuen,
die den Anschein erwecken, als beobachte-
ten sie den Altar.

Durch blaugriine Vorhédnge abgetrennt, lie-
gen zwei weitere Raume seitlich des Allerhei-
ligsten im Tempel. Der Ostliche Raum enthilt
zwei Schranke, in denen viele leere Glasfla-
schen sowie drei der schon beschriebenen
Schalen aufbewahrt werden. An der westli-
chen Wand hiingen blaugriine Roben an Klei-
derhaken, wiahrend neben der Ostwand eine
Treppe nach unten in den Vorraum der Ka-
verne fuhrt,

Der westliche Raum beherbergt die Hoheprie-
sterin Larona Seetrdumerin. Hier ist auch ne-
ben der gewdhnlichen Einrichtung eine
Sammlung von Kriigen und Flaschen anzu-
finden, Sie sind zum Teil mit geweihtem Was-
ser gefullt.

Geweihtes Wasser beschleunigt manchmal die
Heilung, wenn damit Wunden eingerieben
werden. Es soll auch schon Stiirme besinf-
tigt haben, wenn es ins Meer gegossen wird.
Die Geweihten des Efferd verkaufen geweih-
tes Wasser in kleinen Flischchen zu je §
Dukaten,

Der Schacht im Tempel miindet oberhalb ei-
nes goldenen Beckens in Latas Kaverne: Die
Drachenschildkrote hilt das Becken stets mit
geweihtem Wasser gefullt.

In der Mitte des Pentagramms legen die Ge-
weihten ihre Opfer an Efferd nieder. Denn
dieses Pentagramm ist ein magisches Tor. Die
geopferten Schiitze fallen von hier aus direkt
auf Latas Schatz, woraul sich beide neben
dem Pentagramm stehenden Schalen mit ge-
weihtem Wasser aus dem goldenen Becken
fillen.

3. Der Vorraum der Kaverne

Dieser Raum ist iiber die Treppe innerhalb
des Tempels erreichbar. Hier riecht es etwas
muffig, und die Winde sind mit Flechten be-
deckt. In der Nordostecke steht eine arg be-
schidigte steinerne Statue Ingerimms. Davor
befindet sich eine Opferschale aus Stahl. Ge-
geniiber der Treppe fithrt im Norden ein brei-
ter Gang nordwirts. Dort wo er beginnt, ist
im Gestein der Bodenplatten eine rotschim-
mernde Linie zu erkennen.
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Die Flechten sind harmlos.

Die Statue ist diejenige, die einst Efferd-
hilf zerstéren wollte. Nun muf} der ober-
ste Priester Efferds in Ingerimms Monat
téglich eine Silbermiinze in die Stahlscha-
le legen, damit die Geweihten nicht verges-
sen, daBl auch andere Gotter zu achten
sind.

Miinzen, die in die Stahlschale gelegt wer-
den, verschwinden. Wird eine Goldmiin-
ze geopfert, flackert tiber der roten Linie
fiir eine Minute ein magisches Feuer, Je-
der, der mit dem Feuer in Berithrung
kommt, erleidet pro Kampfrunde einen
Schaden von 2w6. Geweihten des Efferd
ist es verboten, Geld in die Stahlschale zu
werfen oder die rote Linie zu iiberqueren.

In der Siidostecke bilden, wie aufmerksa-
me Beobachter leicht erkennen kénnen, die
Bodenplatten einen Viertelkreis mit 1,5 m
Radius. Wer sich auf diese Bodenplatten
stellt und »Efferd« sagt, wird in Latas Ka-
verne hineingedreht. Die Geheimnisse die-
ses Raumes sind allen Geweihten Efferds
bekannt.

4. Die Kaverne der Drachenschildkrite
Lata (MP 310)

Der Westteil der Kaverne liegt im Wasser. Der
Rest des Bodens ist mit Sand bedeckt, Dort,
wo der Schacht aus dem Terpel miindet, liegt
das goldene Becken, das mit geweihtern Was-
ser gefiillt ist.

Im Nordteil der Kaverne liegt Lata auf einem
riesigen Schatzhaufen.

Die Kaverne hat einen Ausgang unter der
Wasseroberflache, durch den Lata das Meer
aufsuchen kann,

Geweihtes Wasser ist nichts anderes als Wun-
derwasser — personlich von Lata hergestellt.

Der Schatz besteht aus Miinzen aller Art. Sein
Wert betragt etwa 20.000 Silbertaler.

5. Die Bewohner des Tempels

Als einzige Geweihte wohnt die Hoheprieste-
rin Larona Seetriaumerin (MP 306) im Tem-
pel. Sie hat ihr hohes Amt von ihrer Mutter
tibernommen und ist eine fanatische Anhin-
gerin Efferds, die schon viele »Ungldubige«
bekehren konnte. Larona trigt Kurze schwar-
ze Haare. lhre Augen sind ungewohnlich
grofl und hellblau. Sie ist vierzig Jahre alt.
Wahnfried Winterfisch (MP 307), Krona
Hochstadter (MP 308) und Graustein (MP
309) sind weitere Geweihte, die schichtweise
Dienst im Tempel verrichten. Alle bewohnen
Réume in der dem Tempel gegeniiberliegen-
den Efferdschule.

Wahnfried ist ein dlterer, umgénglicher
Mann. Er hat schiohweiles Haar und ein
friedliches Gebaren.

Krona, ein dunnes Madchen mit blondem, et-
was strdhnigen Haar, ist eine Berithmtheit in
Havena. Sie gilt als die beste Schwimmerin
dieses Jahrzehnts.

Graustein ist eher von verschlossener Art. Er
besitzt einen filigranen Gesichtsausdruck,



blonde Haare und graue Augen, aus denen
Traurigkeit spricht.

Alle Personen werden im Anhang beschrie-
ben.

6. Abenteuer-Vorschiag

Vor zwei Wochen verschwand Hina Regen-
wind, eine Geweihte (Stufe 8) des Efferds
spurlos. Larona vermutet, daBl Hina das Ver-
bot miBachtete, die rote Linie im Vorraum
der Kaverne nicht zu passieren und nachge-
sehen hat, wohin der Gang fithrt.

Da Larona selbst das Gebot nicht verletzen
mochte, sucht sie einige vertrauenswiirdige
Abenteurer, die versuchen wollen, Hina zu
finden.

Laronas Vermutung ist zutreffend. Hina
erforschte einige unterirdische Gange und
geriet dabei an eine Bande Schmuggler, die
die Geweihte gefangennahmen, da sie um
ihre geheime Schmuggelroute firchteten.

Der Tempel der Rahja

(Nr. 23)

Das Gebiiude
Dier Rahjatempel Havenas entspricht in sei-
ner Bauweise ganz dem (iblichen Stil dieses
sults. Das langgestreckte, unregelmafiig ge-
crmte Bauwerk aus rosafarbenem Marmor
=zt in der Mitte eines mit zahlreichen Bii-
«hen und Baumen bestandenen Parks. Am
sulleren Rand des Parkgelindes wird der
Tempelbereich von einem Eisenzaun um-
«hlossen. Seine Stidbe sind an ihren Spitzen
=t Verzierungen aus dem Symbolschatz des
Rahjakults versehen. Besucher kénnen den
Tempelbereich durch das grofie Tor an der
Hauptstralle betreten. Es ist normalerweise
. eder Tages- und Nachtzeit gedffnet. Vom
Tor aus fihrt ein FuBweg zum Stidteil des
Tempelbaus, dessen Mauern sich kuppel-
ceich emporwdlben — entsprechend den
_ehiren der Kultbaumeister, die Ecken oder
s.anten grundsatzlich als der Ekstase abtrig-
-7 ablehnen.

£1 Vorraum
Drurch eine breite, oben abgerundete Tiir be-
=11 der Besucher einen Raum mit karmin-
~ocen Winden, dessen lichtblaue Decke sich
~ur Nordwand hin nach oben wolbt. Hier halt
-= immer eine Rahja-Geweihte auf, die den
subigen diskret dabei beobachtet, welche
25e er der Opferschale anvertraut. Ist der
et geringer als 10 Silbertaler, fordert sie
sen Besucher auf, gleich hier im Vorraum
== Gebet zu verrichten. Wenn die Geweih-
= mu der Gabe zufrieden ist, zieht sie einen
Zer besden Vorhénge in der Nordwand zur
See und gibt den Weg frei zum »Raum der
gotlichen Begegnung« (E2).

Sobald der Besucher den Vorraum verlas-
sen hat, dreht die Geweihte die Opferscha-
= um 90°, hebt sie an und steckt den In-
=a't in ein Loch der Abdeckplatte des Po-

destes, in den die Schale eingelassen ist.
Dann stellt sie die Schale wieder zuriick
und verankert sie mit einer erneuten Vier-
teldrehung. Der »Opferstock« wird einmal
am Tag von Geiléis Guaire, der Vorstehe-
rin, geleert. Er enthdlt dann 1W20 mal 10
Dukaten.

E2 Raum der gottlichen Begegnung

Rings um ein ovales Badebecken herum sind
im Hauptraum des Tempels Ruhekissen und
kleine Kriige mit Raucherwerk drapiert. Lei-
der hat der Verfasser dieses Berichtes noch
nie an einer Rahja-Begegnung teilnehmen
konnen, so daB es der Phantasie des Lesers
iiberlassen ist, sich die Zeremonie auszuma-
len. Im wesentlichen geht es wohl darum, mit
Hilfe der Rahja-Diener und -Dienerinnen den
rahjagefalligen Zustand der Ekstase zu errei-
chen. Wie dieses Ziel angestrebt wird, ist uns
leider nicht bekannt.

E3 Der Raum des Lebens

Der Raum ist unmdobliert. Er enthilt ein klei-
nes Badebecken, flankiert von zwei ge-
schwungenen Treppen, die hinauf zum Ober-
geschof} fihren. Das Badebecken ist umge-
ben von einer gestrichelten Linie, die aus in
den Marmorboden eingelassenen Goldplitt-
chen besteht.

Der Raum E3 darf von Tempelgésten nicht
betreten werden: jedes nicht der Rahja ge-
weihte Wesen kann dort zu Tode kom-
men. Ein Besucher, der die goldene gestri-
chelte Linie Gberquert, stilrzt augenblick-
lich von Krampfen geschiittelt zu Boden
und erleidet 2W20 Schadenspunkte.

Hinzu kommen 1 W6 Schadenspunkte fiir
jede weitere Spielminute, die der Ungliick-
liche jenseits der gestrichelten Linie ver-
bringt (ein Korperteil genugt!)

Falls ein Tempelgast eine der beiden von
E2 nach E3 fithrenden Tiiren durchschrei-
ten will, bitten ihn die Geweihten eindring-
lich, von dem Vorhaben abzulassen. Fiigt
sich der Besucher dieser Bitte nicht, folgt
thm ein(e) Priester(in) und lockt ihn un-
auffallig aber die gestrichelte Linie.

Das Badebecken im Raum E3 ist der Le-
bensborn des Tempels: Die Geweihten ba-
den einmal am Tag in ihm und verlassen
ihn jedesmal von allen eventuelien Blessu-
ren und Krankheiten geheilt sowie in der
bestméglichen kérperlichen Verfassung.

E4 Die Kiiche

Hier werden die Speisen fiir die Geweihten
und fiir augewahlte Tempelgiste bereitet. Au-
flerdem nehmen die Priester(innen) hier ihre
Mahlzeiten ein.

ES Vorratskammer

Da die Tempelvorsteherin gute Beziehungen
zu vielen havenischen Geschiftsleuten, unter-
halt, verzichten die Geweihten auf eine um-
fangreiche Vorratshaltung. In der kleinen
Kammer werden vor allem alkoholische Ge-
tranke, Gewiirze und dhnliche Dinge aufbe-
wahrt.

E6 Geiléis Guaires Wohnraum
Mablierung: siche Guaires Personenbeschrei-
bung.
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Guaires Geldschrank laf3t sich nur durch Ma-
gie oder den passenden Schliissel 6ffnen. Die-
sen verwahrt die Vorsteherin in einem Ge-
heimfach im Ful} der Ostlichen Saule neben
dem Becken in E3 — auf der dem Becken zu-
gewandten Seite, natiirlich, Der Geldschrank
enthélt in der Regel Gegenstinde und Geld
im Wert von 1W20 mal 50 Dukaten.

01 Ballustrade

02 Schilaf- und Wohnraum der Geweihten
Die Schrdnke im siidlichen Teil des Raumes
enthalten die wenigen personlichen Habselig-
keiten und die — zum Teil sehr reizvolle —
Garderobe der Geweihten. Der Nordteil des
Raumes ist mit Polstern ausgelegt und dient
den Bewohnern des Tempels als gemein-
schaftliche Schlafsteile.

Die Bewohner

Geiléis Guaire (MP 301)

Geiléis ist die Vorsteherin des Rahja-Tempels
in Havena, eine 40jdhrige Frau von — wie
bei Rahja-Geweihten iblich — auBlerst vor-
teilhaftem Aussehen sowie einer freundlichen
und zuvorkommenden Art. Thre iibliche Be-
kleidung besteht aus einem knappen, zwei-
teilig roten Kostiim und einem Paar Sanda-
len. Ihr Wohnraum liegt am Nordende des
Erdgeschosses und enthilt als einziges Zim-
mer des Tempelkomplexes einen Schreibtisch
sowie ein Biicherregal, da nur Geiléis des Le-
sens und Schreibens kundig ist. Auch ein Ei-
senschrank, in dem sie die Spenden der Glau-
bigen verwahrt, ist hier zu finden. Geiléis’
freundliche Art verbirgt einen eisernen Wil-
len, der ihr unter anderem dazu verholfen
hat, bereits mit 29 Jahren Vorsteherin dieses
Tempels zu werden — als bisher jiingste Tem-
pelvorsteherin der Rahja — und sich auf die-
sem Platz zu bewihren. Geholfen haben ihr
dabei die guten Verbindungen zu den Ge-
schiftsleuten der Stadt, zum Beispiel zum
Weinhindler Kono Austrolf, zu dessen be-
sten Kunden sie zdhlt, und zum Apotheker
Siister Ehrwalt, der den Tempel mit Aphro-
disiaka versorgt.



Eoan Fedelmid (MP 302)

Der Rahja-Priester Eoan ist ein 28jahriger
Blondschopf aus einem Kiistendorf nahe Ha-
vena. Er fand nach kurzer Karriere als Fischer
hier im Tempel der Rahja eine Beschiftigung,
die seinen Erwartungen entspricht. Der we-
gen seines rustikalen Charmes von den Frau-
en geschitzte Priester pflegt das Andenken
an sein fritheres Leben in Form eines gewal-
tigen Sagefisches an der Wand seines Zim-
mers sowie mit wilden Schilderungen seiner
Erlebnisse auf See.

Der Fisch an Eoans Wand stammt von ei-
nem Trodler auf dem Markt Havenas, und
seine wilden Erzihlungen sind frei erfun-
den. In Wirklichkeit ist es Eoan nie gelun-
gen, langer als fitnf Minuten aufl einem
Boot zuzubringen, ohne seekrank zu wer-
den.

Broinnfind Necht (MP 303)

Die 24jahrige Broinnfind, von Freunden Bron
gerufen, ist die jingste Geweihte dieses Tem-
pels. Das schwarzhaarige Madchen ist die
Tochter des Tierhéindlers Dalbach Necht. Sie
ist in die Arme Rahjas gefliichtet, um einer
ungewollten Ehe und der Unterdriickung
durch ihren rechthaberischen Vater zu entge-
hen. Sie zeichnet sich unter den anderen Prie-
sterinnen besonders durch ihr ausnehmend
frohliches Wesen aus. Doch Broinnfind ist
nicht so gliicklich, wie es scheint: Vor allem
vermiBt sie ihre beiden Geschwister Rois und
Dara. Auch die Trennung von den Tieren im
Hause ihres Vaters liegt ihr — wenn sie al-
lein ist — auf der Seele. Aus diesem Grund
ist Bron eine der eifrigsten Geweihten — sie
will in Rahjas Diensten Vergessen finden.

Erkenfried Garlson (MP 304)

Mit 37 Jahren der élteste ménnliche Geweihte
dieses Tempels, ist Erkenfried der "Kronprinz®
und wahrscheinliche Nachfolger fiir Geiléis
Guaire, im Falle ihres Ausscheidens.

Erkenfried wartet schon seit einigen Jah-
ren auf Geiléis Riickritt oder auf seine Be-
rufung an einen gréfleren Tempel.

Bisher gibt es dafiir jedoch keinerlei An-
zeichen. Es ist nicht auszuschlieflen, daf
er bald die Geduld verliert und versucht,
seiner Karriere etwas nachzuhelfen — ei-
ne Moglichkeit, gegen die Geiléis aber ge-
wappnet ist.

Heiltrud Ferobrecht (MP 305)

Heiltrud ist eine von vier Initiaten des Tem-
pels und eine platinblonde wahre Schonheit.
Im Gegensatz zu den Priesterinnen wohnt sie
auBerhalb des Tempels, verbringt aber den
grofiten Teil ihrer Zeit hier und hofft darauf,
bald ihre Weihe erhalten zu konnen.

Nachdem sie ihre von der Nordwestgrenze des
Flirstentums Albernia stammende Familie bei
einem Ansturm pliitndernder Barbaren verlo-
ren hatte, schlug sie sich mit anderen Fliicht-
lingen bis nach Havena durch und fand hier
Unterkunft bei einem Zimmermann. Er ver-
mittelte sie gegen viel Geld an den Tempel,
von dem er seither die Miete fir Heiltruds
Zimmer erhalt,

Heiltruds Hauptproblem ist Alahmar Ehr-
walt, der Sohn des Apothekers. Alahmir hat
sich auf den ersten Blick sofort in Heiltrud
verliebt und bedringt sie seitdem, den Tem-
pel zu verlassen, um ihn zu heiraten. Heiltrud
findet den Jungen zwar sehr nett, ist aber
nicht wirklich bereit, ihr ganzes Leben mit
ihm zu verbringen, insbesondere da seine Fa-
milie dieser Verbindung ebenfalls skeptisch
gegeniibersteht.

Andere Geweihte und Initiaten

Der vorhandene Platz gestattet es nicht, alle
im Tempel beschéftigten Personen ausfilthr-
lich vorzustellen. Der Spielleiter sollte bei Be-
darf weitere Rahja-Priester(innen) ausarbei-
ten, wobei zu beachten ist, daB alle Geweih-
te der Liebesgottin sich auf Grund der Wun-
derkraft des Tempelreiches korperlich in ei-
nem auf ithr Alter abgestimmten Idealzustand
befinden und selbstverstéandlich in Minnekiin-
sten und anderen zwischenmenschlichen Ta-
lenten besonders geschult sind.

Das Patrizierhaus
des Pekkarin o 13

In unmittelbarer Nihe des Rahja-Tempels
steht die prunkvolle Villa einer der schillernd-
sten Personen in Havenas Biirgerschaft: Pa-
triarch Merka von Pekkarin (MP 934) fithrt
mit seiner Frau Girthe (MP 935) einen ver-
schwenderischen Lebensstil. Er ist einer der
reichsten Mitglieder des Altestenrats, dem er
trotz seines Alters von erst 37 Jahren ange-
hort. Reichtum erwarb er sich vor allem
durch den Sklavenhandel, insbesondere mit
Neckern. Mit skrupellosen Geschiftsgebaren
und zahllosen Intrigen gelangte er zu einem
EinfluB, der vom Fiirstenhof bis in die Un-
terwelt reicht. Ja, es hei3t sogar, er sei der
Féadenzieher des organisierten Verbrechens in
Havena.

Unter der Leitung von Girthe werden im viel-
besuchten Haus der Pekkarins berichtigte
Gelage veranstaltet, bei denen schon manch
ehrenhafter Biirger der Stadt seinen guten
Ruf eingebiift hat.
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Trotz der Offenheit des Hauses kann es nicht
als schutzlos bezeichnet werden: Pekkarins
Leibwichter, harmlos als Gértner getarnt,
standig und tberall prasent, werden vom ver-
schlagenen Satairi Grinnd (MP 936) ange-
fuhrt, einem geheimnisvollen Mann aus
Al’Anfa. Es ist ihnen schon mehr als zwei-
mal gelungen, heimtiickische Anschlige von
Pekkarins Feinden zu vereiteln.

Kaltylak, der Verwalter des Anwesens (MP
937), gilt als Pekkarins engster Freund und
Vertrauter. Nur er und der Hausherr diirfen
die unterirdischen Raume im Fundament be-
suchen, wo die Neckersklaven untergebracht
sind. Die Nixen Orgari, Hamani, Qumbila
und Liman haben dort ein offensichtlich
feuchtes Quartier. Sie bilden die personliche
Aufwartung Merkas.

Die Patriziervilla steht auf einem traditions-
reichen Grundstiick: Eine Adelsfamilie hat-
te dort ihren Wohnsitz, bis er schlieBlich in
Flammen aufging. Pekkarin lieB auf den
Uberresten seine Villa errichten, und die Fun-
damente bergen noch heute viele Geheim-
nisse.

P5, P6 Die Privatgemicher des Ehepaares
sind hingegen betont einfach gestaltet. Kein
Gold, keine Kunstwerke, aufler einem Wand-
teppich mit einer Meeresallegorie in Merkas
Kammer (P5), schmiicken diese Rdume. An-
scheinend wollten die Pekkarins die blenden-
de Ausstattung der anderen Zimmer vor ih-
rem Intimbereich zuriicklassen, um sich hier
als Menschen fithlen und vom alltdglichen
Stref} erholen zu koénnen.

I Innenhof und Giinge

11 Der freiliegende Innenhof

ist eine Oase der Gemiitlichkeit und Exotik.
Einen plitschernden Brunnen umgeben
kunstvoll arrangierte Pflanzen. Bunte, frem-
dartige Vogel in Kifigen sind ringsum ver-
teilt und sorgen fiir musikalische Unterma-
lung.

12 Der offene Gang

fithrt vom Innenhof nach Siiden zu einer Tiir,
iiber die das innere Gangsystem mit den Zim-
merfluchten erreichbar ist.

I3, 14 Die breiten Giinge
sind in griitnen Farbténen gehalten und wer-
den von marmornen Gesimsen ausgemalt.

I5 Ein dunkler Korridor

verbindet durch zwei Tiiren die beiden
Hauptflure 13 und 14. Hier halt sich nur Per-
sonal auf.

H Haushaltsbereich

H1 Die berihmie Kiiche
des Hauses mit dem unerschopflichen

H2 Vorratsraum
an Delikatessen und seltenen Lebensmitteln
wird von der Kochin Hadike Plumm gelei-
tet. Wenn nicht gerade groBe Gesellschaften
stattfinden, wird nur die Kiiche im Ostteil des
Hauses benurtzt,



H3 Kaltylaks Biiro

stefit fur den regen Verkehr von Geschifts-
cuten, Lieferanten und Personal offen, der
notig ist, um das betricbsame Haus zu or-
Eanisieren.

H4, HS Die Werkstitten

der Tischler, Zimmerleute und des Reini-
zungsspersonals halten das Haus von vorne
~is hinten in Schwung, so daB trotz der ho-
sen Besucherzahl stets Ordnung und Sauber-
weit herrscht.

~ Sanitirbereich

=1 Toiletten

Zur intimen Hygiene stehen die Toiletten zur
verfugung, die an allen Winden mit Spiegeln
ausgestattet sind, so dalb Probleme auftau-
chen konnen wieder herauszufinden.

<2 Latrinen

Dre in Havena iblichen Gemeinschaftslatri-
nen bestehen hier aus marmornen Sitzbinken
mit dem bekannten Loch, das stdndig von ei-
mem unterirdischen Strom gespilt wird. Zur
Bekampfung der Geriiche werden tiberall Va-
«enn mit den starkduftenden Manganablumen
zufgestellt.

=3 Zum Bade

ockt ein heizbares Schwimmbecken, das auch
2« Dampfbad benutzt werden kann. Bei aus-
schweifenden Gelagen wird es gelegentlich mit
schaumwein gefillt,

B Bedienstetenbereich

81 Im groflen Versammlungsraum

commt das im Herrenhaus untergebrachte
Personal zum Essen und zu sonstigen Anlés-
wen zusammen, Von dort fihrt der Weg in

82 Kaltylaks Privatgemach

Es entspricht in seiner Einrichtung den An-
forderungen an Schmuck und Bequemlich-
ceit, die dem Verwalter eines solches Hauses
gebuhren. Auf Regalen stehen Trophéen und
Auszeichnungen, die ihm sein Steckenpferd
erworben hat: Kaltylak gilt als einer der be-
sten Fechter Havenas,

B3 bis B6 Personalunterkiinfte

e beiden Handwerkermeister sowie die Ko-
~min und der Gértner haben hier thre Kam-
mern. Die 64kopfige Dienerschaft mit Servie-
~=rn. Reinigungspersonal und anderen Dienst-
soten ist in einem Nebenhaus untergebracht.

B4 Latrine

BT Gang

“nes st der Gang mit den Stufen zum unter-
rdischen Fundament, das noch vom alten Pa-
=st stammit, der einstmals hier stand. Dort
=nd bekanntlich die Necker untergebracht,
Ziz jedoch nur von Pekkarin und Kaltylak
aufgesucht werden diirfen.

it dem Plan nicht zu sehen sind auBerdem
= funf Gartenhauschen, die an strategisch
zunsuigen Punkten ums Haus verteilt sind.
Hier halt sich die Leibwache auf. Die 14
Manner und Frauen konnen auf diese Weise
n kurzer Zeit an jeden Ort des Grundstiicks
pelangen.

Hotel » Haus Gareth«

(Nr. 142)
B8, Q8, P10

Aligemeine Informationen:

Das an der GarethstraBe gelegene, 28 Meter
breite Gebiude ist eines der vornehmsten und
teuersten Hotels der Stadt. Sein Besitzer, Olk
Osjan hat einen Sitz im Altestenrat. Osjan
wohnt nicht in seinem Hotel, sondern in ei-
ner Villa in der Nihe der Residenz.

1 Diele und Treppenhaus

An einem Tisch vor der Stidwand sitzt stédn-
dig eine »Empfangsdame, die neu eintref-
fende Giste begriiht und zu ihren Zimmern
fithren 1481,

2 Speiseraum

Wie alle anderen der Offentlichkeit zugéng-
lichen Raume des Hotels ist auch der Speise-
saal mit gediegenen Mobel ausgestattet. Er
bietet 34 Personen Platz.

3 Schankraum

Der Schankraum ist nicht fir Hotelgaste re-
serviert, sondern wird als offentliche Gaststét-
te genutzt.

4 Korridor
Der Gang wird nur vom Personal benutzt.

5 Kiiche, 6 Yorratskammer

Der Koch des Hauses Gareth, Scheddar Roth,
gilt in Feinschmeckerkreisen als Berithmtheit.
Sein legendidres »Falsches Wachtelragout
Scheddar« wurde oft kopiert aber nie er-
reicht. Vor allem die Hauptzutat, das falsche
Wachtelfleisch, blieb bis heute Scheddars Ge-
hetmnis. (Und das ist auch besser sol)

7 Wohnraum des Hausverwalters

8 Biiro
Die Truhe in diesem Raum enthdlt stdndig
Bargeld im Wert von W20+ [0 Dukaten.

9 Kuche/Aufenthaltsraum des Personals
10 Getriinkelager

11 Galerie und Korridore

Der Treppenschacht ist durch ein umlaufen-
des Geldnder gesichert.

12 Schlafzimmer der blauen Suite

Dieser Raum ist nur vom Wohnraum der Sui-
te (13) zu erreichen.

13 Blaue Suite, Wohnraum

Beide Zimmer der Suite sind mit blauen Sei-
dentapeten ausgestattet. Die Moblierung
kann je nach Geschmack »erlesen« oder
»protzige genannt werden.

14, 16, 19, 22, 23 Doppelzimmer

15, 20, 21 Einzelzimmer
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17 Dienerzimmer
In diesem Raum werden die mitreisenden
Leibdiener der Hotelgdste einquartiert.

18 Wischekammer
24 Treppenhaus
Uber die Treppe besteht ein Zugang zu den

Mansardenkammern, in denen das Hotelper-
sonal wohnt.

=

i/

Hotel »Zum gelben
Mond« o 119
B2, (5, P4

Allgemeine Informationen:

Der Gelbe Mond ist ein Haus fur Reisende
mit schlichten Anspriichen. Sein Wirt ist ein
ehrenwerter Mann, die Schlafstellen werden
alle 14 Tage neu bezogen und sind weitgehend
frei von Ungeziefer. Das ist mehr, als von ei-
nem Hotel dieser Preisklasse erwartet werden
kann,

1 Schankraum

Auller den Hotelgasten sind hier auch immer
einige Havener anzutreffen.

2 Kiiche

Hier bereitet die Wirtin tédglich wechselnde
Eintopfgerichte.

3 Wohnraum des »Hoteliers«

4 Gang

5 Schiafsaal

Die Strohsdcke im Gemeinschaftsraum wer-
den hiufig neu gestopft und sind durchaus
nicht unbequem.

6—38 Einzelzimmer

9 Doppelzimmer

Herberge »Bei Rukus«

(Nr. 271)

B2, Q1, P2

Allgemeine Informationen:

Gibe es nicht das Landstreicherverbot, wo-
durch das Nichtigen auf Havenas offentli-
chen Straflen und Pldtzen mit Kérperstrafen
belegt wird — Rukus Rabor hiitte seine »Her-
berge« sicher ldngst schlielen milssen, denn
eine Nacht unter freiem Himmel wird in der
Regel bei weitem angenehmer verlaufen als
eine Ubernachtung unter Rukus’Dach.

Rukus serviert ein Bier, das nur von extrem
robusten Verdauungssystemen bewiltigt wer-
den kann, und er scheut sich nicht, das Ge-
trank mit einem Schlafmittel zu wiirzen, wenn
er bei einem Gast irgendwelche Wertgegen-
stande vermutet.



1 Schank- und Schlafraum

In der Osthilfte des Raums ist als provisori-
sches Nachtlager Stroh aufgeschichtet, das
angeblich hin und wieder erneuert wird. Hier
schlafen die Giiste.

2 Wohnraum

Hier wohnen, kochen und schlafen Rukus
und seine Frau Gala. Die Kiiche dient nur ih-
rem Privatgebrauch; Gésten wird kein Essen
serviert.

3 Vorratsraum

Im Vorraum stehen drei grole Fisser, zwei
von ihnen enthalten Rukusbréu, das mittle-
re birgt den Schatz der Wirtsleute: W20 mal
100 Heller, W20 mal 10 Silbertaler,

Pension
»Hafenmelodie« . 270

B2, (5, P6

In einer der besseren Gassen des Hafenvier-
tels betreibt die Jungfer Schudel Laschuw
(MP 407) eine biirgerliche Pension. Sie be-
herbergt in den reinlich gehaltenen Zimmern
zur Zeit fiinf Giste, von denen vier ein dau-
erhaftes Wohnverhiltnis bei ihr haben, und
einer — ein durchziehender StraBenhandler
— das Zimmer fiir Reisende bewohnt.

Die Pension gilt als wohlgeordnet und anstéin-
dig bei mafivolien Preisen.

Der Fachwerkbau macht von auBen einen so-
liden Eindruck. Grau verwitterte Balken im
sorgfiltic mit braunem Lehm verputzten
Mauerwerk ragen tiber zweir Stockwerke in
die Hohe und finden ihren wirdigen An-
schiuf} in einem dunkelroten Ziegeldach. Das
Treppenhaus bildet die Mittelséule, ragt ein
Stiick aus der Hausfront hervor und wird
flankiert von den freundlichen Fensterfassa-
den des Wohnhauses.

Innen gibt es nur Holzwénde und Holzplan-
kenboden; dadurch ist das Haus etwas
helihérig.

Erdgeschof)

E1 Treppenhaus
Wer durch die Eingangspforte tritt, den emp-

fangt das etwa 2,50 Meter hohe hélzerne.

Treppenhaus. Links befinden sich die Stufen
zum ersten Stock und darunter die Tiir zur
Kellertreppe. Drei weitere Tiiren fithren zu
den Raumen E2, E3 und E4. Uber der Tir
nach E3 hangt ein ausgestopfter Seehecht.
Zwei Fenster neben der Haustiir sorgen fiir
Licht.

Die Tir zu E4 triagt die Aufschrift »Privat«,

E2 Kiiche

Die Kiiche ist — wie alle Riume im Erdge-
scholl — 2,50 Meter hoch. In dem kleinen,
stets nach Fett und Fisch riechenden Raum
sorgt Schudel fiir das leibliche Wohl ihrer
Mieter. Dazu dient ein Feuerherd vor dem ge-
mauerten Kamin, In der Kaminmauer ist ei-

ne mit einem Wildgansrelief verzierte Kachel
eingefafit. Neben dem Herd steht eine schma-
le Anrichte mit Geschirr, Die Siidtiir fiithrt jns
Treppenhaus (E1), die Westtir in die Gast-
stube (E3).

E3 Gaststube

In der gemiitlichen Sitzecke treffen sich die
Einwohner taglich zu den Mahlzeiten oder zu
sonstigen Muflestunden. Eine Vitrine prasen-
tiert Schudel Laschuws Sonntagsgeschirr. Am
Kamin hangen Bilder mit Schiffahrtsmotiven,
davor strebt ein dicker Balken zur Decke. Aus
der Gaststube fithrt eine Tiir in den Hinter-
hof hinaus.

E4 Schudel Laschuws Privatkammer
Schudels Privatkammer wirkt adrett und or-
dentlich. Ein dickes Federbett steht am Fen-
ster, neben dem ein Toilettentischchen die ge-
heimen Utensilien enthélt, denen sich die al-
te Jungfer gern hingibt. Thre heimliche Lei-
denschaft, von der keiner etwas weil), ist
ndmlich Schmuck. Die unauffallige alte Da-
me putzt sich bisweilen heraus wie eine Ad-
miralswitwe. So haben gelegentlich Nachbarn
am Fenster beoachtet, wie sie ihre iippige Fi-
gur in feierlichem Putz versonnen durch die
Stube wog.

ES Andachtskammer
Das winzige 4 m2-Zimmer enthilt auller ei-
nem Kniebidnkchen noch den lichtgeschmiick-
ten Altar mit Opferschalen und einem Bild-
nis der Zwolfgouter.

Obergeschol}

01 Treppenhaus

Vom Treppenilur fithren je eine Treppe zum
ErdgeschoBl und Dachgeschofs. Hinter den
vier Tiiren befinden sich die Zimmer der
Mieter.

02 Kleines Zimmer

In diesen winzigen Raum paBt auBer der Prit-
sche nur ein Schemel und ein kleiner Schrank.
Hier wohnt Abelmir Axberg (MP 408). Der
verschlossene Mann hat es sich sehr bequem
gemacht: An der Wand hingt nur ein breit-
krempiger schwarzer Hut, in einer Ecke lehnt
ein knorriger Wanderstab, iiber den ein wei-
ter blaver Umhang geworfen ist. Das ist die
gesamte personliche Habe, mit der sich Abel-
mir auf seine hdufigen Reisen begibt. Deshalb
vermuten viele, er sei ein Pilgerer oder gar Ge-
weihter eines unbekannten Gottes. Dal} er
hdufig tber geistige Dinge spricht (wenn er
iiberhaupt spricht), verstarkt diesen Verdacht.

03 Zimmer fir Reisende

Zwei Fenster erhellen das kleine Zimmer.
Hier 140t Schudel Laschuw Einzelpersonen
wohnen, die auf der Durchreise sind. Im Au-
genblick bewohnt der StraBenhandler Schiff-
zahn Pollart (MP 409) den Raum. Neben
dem Bett hat der schrullige Kaufmann eine
Kiste mit seinen Waren abgestellt. Der birti-
ge, fast zahnlose Mann kommt viel herum
und ist ein trinkfester Kumpan, der viel er-
zahlt und noch mehr weifd.

4 Zimmer
Die Einrichtung der Stube mit Seemannski-

ste, gekreuzien Entersdbeln und Kunstgewer-
be aus vielen Lindern an den Winden laf
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darauf schliellen, dafl sich ein Seebir hier nie-
dergelassen hat. Er heiit Enzo Mija Gauto
(MP 410) und fahrt auf seine alten Tage noch
zur See. Jedenfalls berichtet er immer von sei-
nen neuesten Fahrten und hat stets ein Sou-
venir bereit, den frechen Spéttern das Maul
zu stopfen. Einmal kam er stadtweit ins Ge-
rede, als ihn ein wahnsinniger Fischer mit ei-
nem geheimen Treffpunkt der Necker in der
versunkenen Stadt in Verbindung brachte.

05 Kammer

Mamoth Barenschreck, eine Soldnerin des
kaiserlichen Heeres (MP 411), bewohnt die-
ses Zimmer in bescheidenem Luxus. Vor dem
dicken Federbett bleckt eine Lowenbalg die
Zahne. Ein breiter Schrank neben dem Fen-
ster enthélt die Kleidungsstiicke der korpu-
lenten Mieterin. Mamoth nahm bei der letz-
ten groBen Schiacht des Kaisers Reto teil, die
er vor elf Jahren bei Jergan gegen die Ma-
raskaner gewann. Damals erwarb sie sich eh-
renvolle Auszeichnungen und eine Rente. Die
Veteranin ist ein wenig wunderlich, aber das
mag auch daran liegen, daf} sie Auslinderin
ist und aus einem Dorf im entfernten Born-
land stammt.

Dachgeschofb

D1 Treppenhaus

Stufen fithren unter dem Treppenhausdach
zum Obergeschofl herab. Der am First 2 m
Hdohe messende Bereich hat drei Tiiren. Hin-
ter dem Treppengeldnder stehen einige Tru-
hen, die Gerding Freyfloter (MP 412)
gehoren.

D2 Dachkammer

Wegen der Dachschrige ist die Kammer sehr
eng. Ihr hochster Punkt entlang des Firstbal-
kens betrdgt zwei Meter. In der Mitte des
Raumes nimmt die Kaminséaule viel Platz ein
und verdeckt beinahe das kleine Dachfenster.
In dem Durcheinander von Farben, Leinwin-
den und Weinflaschen lebt Gerding Freyflo-
ter, eigenen Angaben nach ein bedeutender
Kiinstler, doch ohne gebithrenden Ruhm und
Anerkennung. Als triebhafter Mensch sucht
er Bestatigung in Alkohol und Freudenhiu-
sern, weshalb thm Schudel schon oft die Kiin-
digung angedroht hat.

D3 Dachkammer

Die Dachschridge mit Fenster engt den Raum
wie in D2 stark ein. Das saubere Zimmerchen
gehort der Hausmagd Saginta Sahm (MP
413), einer sehr tlichtigen und gar nicht ab-
weisenden jungen Frau, die — darf man dem
Gerede der Nachbarn Glauben schenken —
auch schon einmal nachts fiir das leibliche
Wohl eines Gastes sorgt.

D4 Speicher
Der niedrige, schrage Speicher ist mit altem
Geriimpel vollgestellt.

Keller

Uber die Treppentiir im Erdgeschof ist der
Keller erreichbar. Das alte, etwa drei Meter
hohe Tonnengewdlbe birgt den Lebensmittel-
vorrat (K4), den Holz- und Kohlevorrat (K3),
sowie Gerite (in K2) wie zum Beispiel Wasch-
zuber, Besen, Losungsmittel und Seifen. Teile
des Gewdlbes sind aus unbekannten Griinden
zugeschiittet worden.
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Esche und Kork

iNT. 41)

[ras Gebaude

E1 Schankraum
Der Gasthof »Esche und Kork«, so benannt
mach dem traditionellen Material von Schla-
c=r und Ball beim Imman-Spiel, dem Natio-
~alsport des Kaiserreichs, ist ein zweistécki-
zes, an der Fassade mit Holz verkleidetes
iacksteingebiude. Uber seinem Eingang ver-
«undet ein farbenprachtiges Schild nicht nur
enn Namen der Schinke, sondern auch die
Tztsache, dab es sich um das Stammiokal der
=thichen Imman-Mannschaft handelt: der
Havena-Bullen«. Und dementsprechend
susstaffiert ist auch der Schankraum, mit
\ompeln, Trophéen im Blau-Weill der
snnschaftsfarben und sogar einem Gemil-
2=, das die »Havena-Bullen« beim Spiel ge-
c== die »Rebellen von Gareth« zeigt. Unter
2= Gemilde steht der grofie Stammtisch der
—man-Spieler, an dem zumindest einige
zanschaftsmitglieder jeden Abend anzu-
=“7en sind. Der Schankraum nimmt den
cien Teil des Erdgeschosses ein, mitsamt
z== mehr als 10 Meter langen Theke. Hier re-
s« der Schankwirt Sulpiz Agilfried, wih-
= die beiden Elfenzwillinge Aldare und
Tmztonmel die Bedienung der Giste iiberneh-

2 Vomatskammer

<= lagern neben Brot, Wurst, Salzgebiick

w2 Bier auch immer einige Weinkriige aus

« oo Austrolfs Kellerei. Eine Treppe fiihrt
= meeraus hinauf in den ersten Stock.

L3 Himterzimmer

sees Raum ist durch einen Vorhang von E1
woeecrenint. Er wird oft fiir harmlose Gliicks-
e zelegentlich auch fiir geheime Bespre-
SOgen genutzt.

4 Latnne

~aipiz Agilfrids Zimmer
«men Bet, Schrank und anderen Wohnmo-
= emthalt das Zimmer eine holzerne Tru-
: ainen eisenbeschlagenen Kasten.

2= Truhe — thr Schlof} ist relativ leicht
‘fnen — bewahrt Sulpiz die Waffen
seiner Abenteurerzeit auf: Ketten-
==, Dolch und ein exzellent gearbeite-
= Schwert (TP: 1W6+5). Der eisenbe-
- e Kasten 1aft sich nur mittels Ma-
=c des passenden Schliissels 6ffnen.
reser steckt innen im Schiol3 der Zimmer-
we . Zas sich mit ihm jedoch nicht schlie-

12 Badersum, (3 Korridor, 04 Gastezimmer
weemgen und Einrichtung sind dem Plan
cmetmen. Das Géstezimmer wird zur

= bewohnt.

E backe
“omesscngen und Moblierung siehe Plan.
« 51 mit den gewdhnlichen Geriat-

06 Thalionmels und Aldares Wohnraum
Abmessungen und Moblierung siehe Plan.

Aufl dem Kleiderschrank der Elfenzwillin-
ge stehen mehrere irdene Blumenvasen. In
einer von ihnen — ein Strauf} verstaubter
Strohblumen steckt darin — sind 1W20
Sifbertaler versteckt: die Reisekasse der
abenteuerlustigen Méadchen.

Die Personen

Sulpiz Agilfried (MP 401)

Der Wirt des »Esche und Korke« ist ein
46jahriger Ubersiedler aus Grangor. Mit sei-
nem schulterlangen, dunkelbraunen Haar
und dem buschigen Vollbart macht er hinter
der Theke eine recht imposante Figur, die
noch durch den Bass seiner Stimme verstarkt
wird. Agilfrid hat vor etwa funf Jahren sei-
ne Frau bei einem Unfall verloren und gilt
seitdem bei den Damen Havenas als erstre-
benswerte Partie.

Er ist ¢in begeisterter Imman-Fan und einer
der treuesten Anhidnger der »Havena-
Bullen«, die nach einem gewonnenen Spiel
immer mit mindestens einer Runde Freibier
rechnen konnen — eine Grofztigigkeit, die
sich bezahlt macht, denn alle Siegesfeiern des
Klubs finden im »Esche und Korku statt. Die
zweite grofle Liebe des Wirts sind seine bei-
den elfischen Zoglinge, Thalionmel und Al-
dare. Seine Frau und er nahmen sie in Pfle-
ge, als ihre Mutter an den Folgen der bei El-
fen ausgesprochen seltenen Zwillingsgeburt
starb und ihr leiblicher Vater sich weigerte,
fiir sie zu sorgen, weil er die beiden als Un-
gliicksbringer empfand. Die Wirtsleute haben
immer ihr Bestes getan, es den beiden an
nichts fehlen zu lassen, und haben es auch
nicht versaumt, sie von elfischen Lehrern un-
terrichten zu lassen. Seit dem Tod seiner Frau
kiimmert sich Sulpiz moglicherweise noch
mehr um die beiden.

Sulpiz ist besorgt, seine beiden Pflegetoch-
ter ebenfalls zu verlieren, da diese ein recht
freies und reiselustiges Gemiit haben und
davon traumen, aufl Abenteuer auszuzie-
hen. Dementsprechend ist es nicht unge-
wohnlich, daB er Helden, die in seine
Schenke kommen und von ihren Taten
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prahlen, ausgesprochen unfreundhich be-
gegnet.

Aldare (MP 402) und

Thalionmel (MP 403)

Aldare und Thalionmel sind Elfenzwillinge —
ein sehr seltenes Phanomen — und wurden
von Sulpiz Agilfrid als Pflegekinder ange-
nommen. Inzwischen 18 Jahre alt, sind die
beiden ein quirliges und allgemein beliebtes
Paar. Abends bedienen sie in der Gaststube
ihres Pflegevaters. Vom Gesichtsschnitt nicht
zu unterscheiden und meistens identisch ge-
kleidet, ist es dennoch relativ leicht, die bei-
den auseinanderzuhalien, da Aldare sich bei
einem Sturz als Kind eine kleine Narbe am
Kinnwinkel zugezogen hat. Beide sind aus-
gesprochen lernbegierig und empfinden bei je-
der Begepnung mit weitgereisten Helden das
Bediirfnis, sich ihnen anzuschlieBen, um die
weite Welt kennenzulernen.

Beide Méadchen haben eine Neigung, sich
in Helden, die ihnen begegnen, zu verlie-
ben. Moglicherweise spielen sie die Ver-
liebtheit aber nur vor, um Anschlufl an ei-
ne Abenteuergruppe zu finden.

Colga Na Naomh (MP 404)

Der Kapitdan der »Havena-Bullen« ist ein oft
und gern gesehener Gast im »Esche und
Kork«. Der durchirainierte Sportsmann mit
dem wilden roten Haarschopf beherrscht die
Runde seiner Kameraden auch am Stamm-
tisch.

Colga hat eine Auge aul Aldare geworfen
und versucht, sie fur sich zu gewinnen. Er
blieb dabei bisher allerdings ohne Erfolg,
was er sich gar nicht erkldren kann, Er will
nicht aufgeben und ist entsprechend uber
andere Manner wenig erfreut, die versu-
chen, sich an 'seine’ Aldare heranzuma-
chen.

Das Theater an der
Gauklergasse

Das Gebiiude

Das Theater an der Gauklergasse sticht dem
Besucher schon von weitem durch die leuch-
tend-gelbe Bemalung der Strafienfront ins
Auge.

Hinter der 3 Meter hohen Mauer verbirgt sich
der Theaterhof (E1), in dem die Vorstellun-
gen stattfinden. Am Eingang zum Hof befin-
det sich ein kleines, aus Holz gezimmertes
Kassenhauschen, in dem wahrend der Stun-
de vor Beginn jeder der drei tdglichen Vor-
stellungen die Frau des Prinzipals, Sore Kel-
berns, den Eintritt kassiert (8 Heller pro Per-
son, Kinder 5 Heller). Die holzernen Sitzbéan-
ke bieten etwa 60 Personen Platz. An der
Stirnwand des Wohnhauses, dem Eingang ge-
geniiber, liegt die etwa 6x2 Meter grofle, er-
héhte Holzbithne, umgeben von einem Holz-
gestell. Hier wird mit Hilfe einzelner Utensi-
lien die Kulisse der gespielten Szenen darge-
stellt. Zum besseren Verstindnis wird bei je-



dem Szenenwechsel an einem Pfahl schrig
vor der Bithne ein Bild aufgehdngt, das die
dargestellte Kulisse noch einmal verdeutlicht.

Hinter der Bithne erhebt sich der Backstein-
bau des Theaterhauses, durch dessen Mittel-
tir die Darsteller auf- und abtreten.

Die Raume

K Korridore und Treppenhaus

Die Deckenhohe betréigt im Erdgeschof 3, im
OberschoBl 2,5 Meter. Diese Hohenangabe
gilt auch fiir die iibrigen Riume in beiden
Etagen.

E1 Theaterhof

E2 Fundus- und Umkleideraum

Das Zimmer enthdlt neben zahlreichen
Schminkutensilien und Kostiimen auch eine
Sammiung von Theaterwaffen, die aber bei
e;nzm realen Kampf nicht zu pebrauchen
sind.

E3 Biiro

Das Biiro des Prinzipals Ayzik Kelberns be-
herbergt das Archiv der Theaterstiicke sowie
eine Geldkassette, in der die Tageseinnahmen
gesammelt werden. Den Schliissel zum Geld-
kasten trdgt Ayzik stindig um den Hals, aber
das Schlof ist leicht zu knacken. Inhalt: 1
W20 mal 10 Heller.

E4 Abstellkammer
Hier werden hauptsichlich defekte Requisi-
ten aufbewahrt, die Ayzik irgendwann ein-
mal reparieren will.

E5 Baderaum

Das Wasser wird in einem Badeofen erhitzt.
Eine Wannenfiillung wird normalerweise von
drei Ensemble- oder Familienmitgliedern
nacheinander benutzt.

E6 Selindes Wohnraum

Eine Untersuchung des Zimmers wiirde nur
diese eine Erkenntnis bringen: Das Theater-
spielen ist eine brotlose Kunst.

E7 Neres' Wohnraum
Siehe E6,

E8 Cerballs Wohnraum

Siehe E6. Cerball hat unter seiner Matratze
jedoch immer einen kleinen Vorrat Rauch-
kraut versteckt (Wert: 1W6 Silbertaler).

01 Bibliothek

In einem Wandregal stehen die bekanntesten
Romane Aventuriens, z.B. das Epos Das
Eherne Schwert, dazu einige selbstverfalite
Traktate Ayziks tiber das Theaterspiel sowie
ein paar Erinnerungsstiicke an seine Heimat
im Norden Aventuriens.

trappe. In ihm ist ein Goldbarren im Wert

I Das Buch Das Eherne Schwert ist eine At-
von 50 Dukaten versteckt.

02 Das Schlafzimmer der Kelberns
Abmessungen und Einrichtung sind dem Plan
zu entnehmen.

03 Kiiche
In einem kleinen Porzellantopf, iiber den ein

Pergament gespannt ist, bewahrt Sore stin-
dig ein wenig Heiltrank (10LP) auf, um klei-
nere Blessuren im Ensemble rasch kurieren
zu koénnen.

04 Vorratskammer, 05 Kinderzimmer
Abmessungen und Einrichtung sind dem Plan
zu entnehmen.

Unter dem Gebaude befindet sich ein al-
ter Keller, von dem die erwachsenen Fa-
milienmitglieder nichts wissen. Der in dem
jetzt als Waschkiiche benutzten Raum ge-
legene Zugang war vor Ubernahme des
Hauses durch die Kelberns zugemauert
worden. In der Zwischenzeit haben sich ein
paar Steine gelockert, und dadurch war es
moglich, daB die Kinder wahrend des Spie-
lens den Eingang bemerkten. Sie haben die
Offnung heimlich erweitert und den Hohl-
raum unter dem Haus als Versteck ausstaf-
fiert. Hierhin ziehen sie sich gelegentlich
zuriick. Die Offnung haben sie mit zwei
Brettern und einem Stiick Teppich abge-
deckt. Es besteht kaum die Gefahr, dafhi
sie entdeckt wird, da sie unter einer Sitz-
bank versteckt ist.

Die Personen

Ayzik Kelberns (MP 207)

Der Prinzipal des Theaters ist eine 52jdhriger,
weitgehend kahlkdpfiger, stammiger Mann
mit sparlichem Schnurrbart. In seinem Auf-
treten ist er durchweg jovial und immer zu
einem Spafichen bereit. Im Rahmen seiner
Titigkeit als Prinzipal und Charakterdarstel-
ler liegt thm diese Art besonders dann, wenn
er an seinem Schreibtisch sitzt und mit kiinf-
tigen Autoren verhandelt oder sich mit dem
Tavernenwirt Sulpiz Agilfrid iiber gegensei-
tige Werbung unterhalt.

Kelberns ist ein Theatermann der alten
Schule: Er setzt auf Possen und Komodien
und in besonderem Mafle auf Dara Necht,
den Sohn eines ortsansdssigen Tierhidnd-
lers. In ithm vermutet er ein grofles Talent.
Zumindest hat eine Posse Daras, die er in
der vergangenen Saison spielte, ihm gute
Einnahmen gebracht. Andererseits ist er
gdnzlich verschlossen allen Versuchen ge-
geniiber, thm 'moderne’ Theaterstiicke
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aufzudrédngen; etwa tiber die Seelenqualen
eines junges Prinzen, der erfahrt, dafi sein
Stiefvater seinen echten Vater ermordet hat
oder dhnlich morbide Themen.

Insbesondere sein Bosewicht Neres Schiit-
telbirn bereitet thm mit diesen und dhnh-
chen Projekten machtig Kummer, und Ay-
zik tragt sich mit dem Gedanken, ihn auf
die StralBle zu setzen. AuBerdem beschif-
tigt ihn momentan mehr das Problem der
in letzter Zeit immer wieder auftretenden
Fehlbetriige in seiner Kasse.

Sore Kelberns (MP 208)

Die Prinzipalin des Theaters ist eine resolute
Dame im Alter von 50 Jahren. Neben dem
tdglichen Dienst im Kassenhduschen fiihrt sie
thren Haushalt mit fester Hand und tritt —
wenn notig — auf der Biihne auf. In Fragen
des Theaters tiberldBt sie das letzte Wort zu-
meist threm Mann; ansonsten ist sie weniger
nachgiebig. Dabei kann jedoch niemand be-
streiten, dal} sie eine vorbildliche Murter fir
ihre Kinder ist und ihren Haushalt in Ord-
nung halt.

Im Gegensatz zu ihrem Mann ist Sore Kel-
berns vollends begeistert von Schiirtelbirns
schriftstellerischen Leistungen. Sie hat sich
vorgenommen, dem jungen Mann zu ei-
ner Chance auf ihrer Bithne zu verhelfen.
Ein handfester Ehekrach uber diese Fra-
ge steht wohl tiber kurz oder lang ins
Haus.

Neres Schiittelbirn (MP 209)

Der Bosewicht des Theaters, Neres Schiittel-
birn ist ein 34jdhriger schlanker Mann, des-
sen unsteter Blick zu seiner Klassifizierung als
Bosewicht fithrte. Schiittelbirn ist ein verhin-
derter Schriftsteller, der nur der geringsten
Ermutigung bedarf, um seinen Zuhorern aus
seinem neuesten Werk vorzutragen.

Selinde Halingsford (MP 210)

Seit ihrer Jugend fiir das Theater entbrannt,
hat Selinde Halingsford, die 22jdhrige Ju-
gendschonheit, vor zwei Jahren die erste sich
ihr bietende Gelegenheit wahrgenommen,
Schauspielerin zu werden, Seither besitzt sie
zahlreiche Verehrer untern den Zuschauern,
hat jedoch noch keinen gefunden, der ihrem
Bild einer »groBen Liebe« gerecht geworden
wire.

Cerball lomchad (MP 211)

Der jugendliche Held des Ensembles ist 27
Jahre alt, rothaarig und ausgesprochen ha-
ger. Cerball ist mit Leichtigkeit der beste
Schauspieler der Truppe und weild auch, diese
Tatsache auszuspielen. Er sondert sich ab und
geht unnotigen Kontakten mit seinen Mitspie-
lern aus dem Weg.

Cerball ist keineswegs hochmiitig. Er hélt
jedoch nur kurze Zeit den engen Umgang
mit anderen Menschen aus, das dies eine
ungeheure Anstrengung fir thn darstellt,
Cerball ist rauschkrautstichtig, war auch
sein Untergewicht erklirt. Er erhilt die fiir
ihn so verhingnisvolle Droge vom Apo-
theker Sister Ehrwalt gegen Geldbetrige,
die er seit kurzem aus dem Geldschrank
seines Arbeitgebers stehlen muf, da seine
Ersparnisse verbraucht sind.



Senyomin, Khare und Yankev Kelberns
“ne drei Kinder der Kelberns, der 6j4hrige Bi-
-+omin, die 7jdhrige Khare und der 8jahrige
+ ankev waren ein kaum noch erhoffter Kin-
Zersegen. Die drei Racker halten ihre Eltern
~~eniso wie die im Haus wohnenden Schau-
==ler auf Trab, werden aber aufler von Cer-
=all gern geduldet.

% orgeschichte des Theaters
“evor die Kelberns das Gebdude vor rund 18
=hren (ibernahmen, diente es einem exzen-
~schen alten Mann als Quartier. Er war all-
=emein als harmloser Narr bekannt, und in
_ngen Jahren schon verkiindete er lauthals,
+ .= Magie set Humbug oder Betrtigerei und
- deshalb weit verbreitet, weil die Menschen
. dumm seien, die Augen richtig aufzuma-
~= und die TAuschungen zu durchschauen.
« nach seinem Tod (ohne Erben) ein Jahr
- Einzug der Kelberns das Haus von der
< zarwache entrimpelt wurde, brachten die
“oidaten die eigenartigsten mechanischen Ge-
= ans Licht, unter denen sich niemand et-
== vorstellen konnte.

wer kauzige Alte war ein Wanderer aul
-~ schmalen Grat zwischen Genie und
4 zhnsinnn, der seine Zeit damit zubrach-
=. Maschinen zu bauen, die »magische«
= iT=kte erreichen sollten. Eine seiner Kon-

-uktionen, eine Keule, aus deren Eisen-
«oni Blitze schlagen, wenn man ihren

=11 dreht (entspricht FULMINICTUS-
SONNERKEIL; Energie fur 5 Schidge
~rhanden, nicht aufladbar), befindet sich
woch in einer Wandnische des Kellers un-
= der Waschkiiche. Sie wurden von den
« ~dern bisher nicht entdeckt.

Dalbach Nechts
Menagerie . 21

v ebaude

w = Fachwerkbauweise erstellte Gebidude
rotem Zustand. Es diente frither als

v erisnisraum

nt Dalbach Necht seine Kunden

e 3 n Kafigen, Volieren und Aquarien

wee Tiere bereit: Meerschweinchen, Stall-

s Smzvogel, Reptilien und Zierfische.,

w Soormbrzimmer des Tierhéndlers wird
= = rwei scharfen Tuzakern bewacht.
=== Fach seines Schreibtisches bewahrt
= Kassette mit seinen Einnahmen

1W20 Dukaten).

s Uhete Wuche, Wohnraum, Schiafraum

eremg und Abmessungen der Riume
we de= Plan zu entnehmen.

e e

enitc. Deimachs Sohn und Tochter ldngst
= « e entwachsen sind, teilen sie
s mmmer =m Zimmer. Dara, der Sohn, hat
g Sl Jes Zimmers mit einem Vorhang

abgeteilt, um dort in Ruhe seiner Leiden-
schaft, der Dichtkunst, nachgehen zu konnen.

8 Tierstiille

In der ehemaligen Scheune hat Dalbach Ver-
schlidge und Kifige fiir gréfiere Tiere errich-
tet. Hunde, Katzen, Ganse, Zwergziegen und
Jagdvogel erfiillen den schlecht geliifteten
Raum mit einem eindrucksvollen Gestank.
Auch Cora, der Papagei, ist hier abgestellt,
da sein stindiges Geplapper Dalbach auf die
Nerven geht.

9 Pferdestall

In den Boxen stehen immer 2—3 Reitpferde
und ein Packesel zum Verkauf bereit. Dal-
bach kauft und verkauft keine kranken Tie-
re, aber auch keine hochwertigen Pferde wie
z.B, Schlachtrosser.

Die Personen:

Dalbach Necht (MP 201)

Der 43jahrige Tierhdndler hat einen bulligen
Korperbau, dichte, schwere Brauen und in die
Stirn hédngende, tiefschwarze Haare.
Dalbach ist sehr herrschsiichtig und als jah-
zornig bekannt, bemiiht sich aber, im Ver-
kehr mit den Kunden, sein Gemit im Zaum
zu halten. Es kommt jedoch gelegentlich vor,
daf} unbekiimmert daherschwitzende Kunden
Opfer eines wahren Donnerwetters werden,
insbesondere, wenn sie Nechts Tochter
Broinnfind erwihnen, die vor ihrem Vater in
den Tempel der Rahja geflohen ist.

Trotz seines aufbrausenden und geschifts-
tiichtigen Wesens ist Dalbach Necht ein grun-
dehrlicher Mann, der nie einen Kunden
ibervorteilt.

Niam Necht (MP 202)

Niam ist die 40jihrige Frau Dalbachs, eine
stattliche, schwarzhaarige Person, auch wenn
die Sorgen um ihre Kinder Falten in ihr Ge-
sicht gegraben haben. Niam kiimmert sich
hauptsichlich um den Haushalt und versorgt
gelegentlich auch die Tiere, gibt diese Arbeit
aber héufig an ihre Kinder ab.

Rois Necht (MP 203)

Die 21j4hrige Rois kann sich mit ihrem asch-
blonden, strahnigen Haar und ihrer hageren
Figur an Liebreiz nicht mit ihrer alteren
Schwester Broinnfind messen. Rois ist eben-
so wie ihre Schwester sehr tierlieb. Im Gegen-
satz zu Broinfind ist sie aber durchaus bereit,
einen von ihrem Vater ausgesuchten Mann zu
heiraten, vorausgesetzt, sic mufl dazu ihre
Tiere nicht aufgeben.

Dara Necht (MP 204)

Dara, 23 Jahre alt, mit schwarzen Haaren
und Augen, ist vollends aus der Art seiner Fa-
milie geschlagen: Er ist ein Poet, ein Dich-
ter, der sich fiir Tiere nur insoweit interes-
siert, als sie literarisch verwertbar sind. Wih-
rend sein Vater mithsam versucht hat, »Ver-
nunft« in den Jungen hineinzupriigeln, hat
der Prinzipal des Theaters an der Gaukler-
gasse Dara in seinem Streben bestétigt und
ihm dadurch den Mut gegeben, ein Stiick fiir
sein Theater zu schreiben. Es konnte sogar
einigen Erfolg verzeichnen.

H34

Cora

Cora ist das Prachtstiick in Dalbach Nechts
Menagerie, ein 18jdhriger, rot-gelb gefieder-
ter Papagei aus den tropischen Wildern im
sufersten Stiden Aventuriens. Necht hat ihn
von einem Streuner gekauft, der in Geld-
schwierigkeiten war und ihn daher abgeben
muBte. Der Papagei hat sich von Anfang an
durch seine auflergewohnliche Sprechbega-
bung hervorgetan und scheint sogar einzelne
aufgeschnappte Sprachfetzen in logische Sit-
ze formen zu kénnen. Dalbach Necht findet
das seltsame Geplapper des Vogels cher li-
stig als bewundernswert, benutzt die Féhig-
keit aber gelegentlich, um bei Kunden den
Vogel anzupreisen, Wahrscheinlich hétte er
Cora bereits verkauft, wenn er nicht einen
solch horrenden Preis fur den Papagei ver-
fangen wiirde: 20 Dukaten.

Cora ist alles andere als ein simpler, wenn
auch besonders sprachbegabter Papagei.
In Wahrheit heiBit sie Otdn Huvioso und
ist ein Prinz von Brabak, der von einem
feindlichen Magier in diese Form gebannt
und hier, weit nordlich seiner Heimat ver-
kauft wurde. Um wieder seine urspring-
liche Gestalt zu erlangen, mufl Cora/Otén
an den Ort zuriickkehren, an dem er ver-
zaubert wurde — das Schlafzimmer seines
Sommerhauses, etwa 12 km nordlich von
Brabak, an der Kiiste des Meeres der Sie-
ben Winde. Dort muB er seinen wirklichen
Namen laut aussprechen. Theoretisch ist
dies kein Problem, denn als Papagei kann
er ja sprechen, Aber er ist nur in der La-
ge, Worte nachzusprechen, die er als Pa-
pagei bereits einmal gehort hat. Und da in
einer Tierhandlung herzlich selten von Ver-
zauberungen oder verschwundenen Prin-
pen aus Brabak die Rede ist, war Co-
ra/Oton bisher nicht in der Lage, seine Si-
tuation verstandlich zu machen.

Das Vergnuigungs-
schiff »Thetis« . 219

Das Schiff

Auf dem GroBen FluB liegt vor dem Stidufer
ein flaches, 22 Meter langes Schiff. Den Bug
schmiickt die geschnitzte Figur eines Mid-
chens. Der Name des Schiffes, »Thetis, ist
mit vergoldeten Buchstaben an den Seiten des
Schiffes aufgemalt. Das Schiff trigt einen
schwarz-roten Anstrich. Auf dem Oberdeck
befindet sich ein 16 Meter langer Aufbau mit
groflen Fenstern. Hier ist ein Speiselokal be-
herbergt. Eine Reihe von Bullaugen zeigt an,
daB sich unter Deck weitere Rdume befinden.
Die Thetis ist fiir gepfefferte Kiiche und ge-
salzene Preise beriichtigt. Besonders gerithmt
aber wird die Bedienung, denn auf der The-
tis arbeiten nur bildhiibsche Serviererinnen.
Es steht zu vermuten, daB diese Midchen
noch zu anderen Dienstleistungen gegen ent-
sprechendes Entgelt bereit sind. Das Publi-
kum besteht hauptsdchlich aus wohlhaben-
den Kapitdnen und Steuerleuten oder herum-
ziehenden Gliicksrittern, die ihre schwer er-
worbenen Schitze verprassen. Manchmal je-



doch findet sich auch ein reicher Biirger Ha-
venas ein, den ein Abenteuer in zwielichtigem
Milieu reizt.

Das Schiff dient — wie der Grundrifl des
Unterdecks ahnen 14t — nicht nur als
schwimmendes Speiselokal. Das ist ein
stadtbekanntes Geheimnis, und wenn ei-
ne havenische Mutter ihrer modebewuf3-
ten Tochter einmal so richtig die Meinung
sagen will, greift sie gern zu dem Ausruf:
,»Du ldufst wieder ‘rum wie ein Thetis-
Miidchen!"" Weniger bekannt ist die Tat-
sache, daf die Thetis auch einen Heiler be-
herbergt, der seine Kilnste Personen zur
Verfiigung stellt, die auf absolute Diskre-
tion angewiesen sind.

Oberdeck

01 Gastraum

Die Einrichtung ist von guter Qualitit, Die
Wainde sind mit farbigen Szenen aus der Blii-
tezeit Havenas bemalt, die Tische mit toner-
nem Geschirr und Leintiichern gedeckt. Auf
und hinter der Theke sind Reihen von Wein
und Schnapsflaschen aufgestellt. Von der
Decke hidngen bunte Ampeln, in denen Ol-
limpchen fir Beleuchtung sorgen. Im Win-
ter werden holzerne Laden in den Fensteroff-
nungen angebracht, und der Raum wird mit
Kohlebecken beheizt.

Hinter der Theke befindet sich ein Kist-
chen mit der Kasse, in der sich 10W20 Sil-
bertaler befinden. Wenn das Etablissement
geschlossen ist, nimmt Ludilla das Kést-
chen mit in thre Rdume. Ferner hat Jostein
ein Entermesser sowie ein Wurfbeil griff-
bereit unter der Theke.

02 Kiiche

Eine uibliche Einrichtung sowie viele Nah-
rungsmittelvorriite beherrschen den Raum.
Hier halt sich standig Kazan auf.

03 Latrine

Der holzerne Verschlag hiingt etwas {iber das
Heck des Schiffes hinaus. Ein Balken geht
quer {iber den Raum, und der Boden fehlt im
hinteren Teil. Vor dem Balken steht ein Ei-
mer, der mit grofien Nostria-Ahornblittern
gefulle ist,

Unterdeck

Vom Oberdeck fiihrt eine steile Treppe ins
Unterdeck. Die Falitiir am Full der Treppe
fithrt {iber eine Leiter in den Kielraum. Er
enthélt als Ballast nassen Sand.

Unter der Leiter hat Ludilla im Sand ihre
Ersparnisse von 76 Silbertalern und 223
Dukaten vergraben.
U1 Krankenstation
Die Gerite, Flaschen und Tiegel auf Regal
und Tisch zeigen, dal} es sich um das Labor
eines Heilers handelt. Insbesondere Heiltrén-
ke, Salben und stdrkere Drogen sind hier zu
finden.

U2 Zimmer von Theophrast

In einem Regal stehen Biicher iiber Heilkun-
de, aber auch solche zur Liebeskunst; auf
dem Waschtisch eine Kanne mit Wasser, dar-

unter ein Nachtgeschirr. Die unverschlosse-
ne Kiste enthilt Kleidung.

U3 Zimmer von Asa

Die Kiste enthalt verschiedene zum Teil 4u-
Berst lustige Kleidungsstiicke. Darunter sind
28 Silbertaler versteckt. Der Waschtisch birgt
ein Leintuch, einen billigen Metallspiegel,
Wasserkanne und Nachtgeschirr.

Ud Zimmer von Miriam
Wie U3. 31. Silbertaler sind unter der Ma-
tratze versteckt.

US Ungenulztes Zimmer
Wie U3, aber ohne Kleidung und Geld.

U6 Zimmer von Arvedua
Wie U3, aber mit 17 Silbertalern im Wasch-
tisch. Unter der Matratze liegt ein Dolch.

U7 »Kontroll«-Raum

Verdeckte Offnungen erlauben es, alle Vor-
ginge in U6 zu belauschen und beobachten.
Manchmal wird dieser Raum an einschligig
interessierte, vertrauenswirdige Kunden
vermietet.

U8 Ludillas Raum

Der Schrank enthilt viele erlesene Kleider. In
einer Schublade des Tisches liegen 88 Silber-
taler und ein Heft, in dem Ludillas Beobach-
tungen bei prominenten Kunden aufgezeich-
net sind. Eine geheime Offnung erlaubt es,
die Vorginge in US zu beobachten.

Die Bewohner

Ludilla, Chefin des Etablissements (MP 417)
Ludilla ist eine grofe, schlanke Frau von rund
35 Jahren. Auffallend ist ihr flammendrotes
Haar. Es heiBt, sie sei jahrelang auf einem
Piratenschiff mitgefahren und habe ihre Er-
sparnisse vor zwei Jahren mit dem Kauf der
Thetis angelegt. Einmal am Abend besucht
sie fitr eine halbe Stunde den Gastraum; an-
sonsten hdlt sie sich in ihrer Kajtte auf. In
den Falten ihres Gewandes trigt sie einen
Dolch verborgen.

Jostein, Schankwirt, Leibwachter und
Ludillas Partner (MP 418)

Jostein st untersetzt und auBerordentlich
kraftig. Er ist etwa 40 Jahre alt und soll Lu-
dilla noch aus ihrer Piratenzeit kennen. Er
sorgt fiir die Getrdnke und schlichtet auch ge-
legentliche Streitigkeiten durch sein krafivol-
les Eingreifen. Wenn er die Nacht nicht bei
Ludilla verbringt, schlift er hinter der Theke.

Theophrast, der Heiler (MP 419)
Theophrast ist etwa 45 Jahre alt und eine un-
auffallige Erscheinung. Thn interessiert aus-
schlieBlich seine Arbeit als Heiler, und er wagt
jeden Eingriff, Dabei ist ihm das Wohlerge-
hen der Patienten gleichgiiltig; es ist seine Ar-
beit als solche, die zahit. Von Kono Austroif
(MP 212) bezieht er einen Teil seiner Drogen.
Seine eigenen Heilsalben und Tranke verkauft
er gelegentlich tiber Ludilla. Er hilt sich tiber-
wiegend in seinen Riumen auf.

Asa, (MP 420), Miriam (MP 421),
Arvedua (MP 422), Hoslessen

Es handelt sich um schlaue und vollig skru-
pellose Méadchen, die froh sind, bei Ludilla
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eine angenehme und eintrégliche Arbeit ge-
funden zu haben.

Kazan, der Koch (MP 423)

Kazan ist nicht sehr schlau, dafiir aber umso
jahzorniger. Fremde, die unerlaubt seine Kii-
che betreten, greift er manchmal sogar mit
dem Schlachterbeil an.

T — = R

und Mixturen o 197
B2, Q5, P6

Das Gebiaude

1 Verkaufsraum

Siister Ehrwalts Apotheke ist ein trister ein-
stockiger Holzbau mit dahinterliegendem
Krautergarten und Brunnen. Von der Strafle
her tritt die Kundschaft sofort in den kleinen
Verkaufsraum ein, der von der massiven
Holztheke beherrscht wird. Hier erscheint
Ehrwalt beim Klingen der Tirglocke aus sei-
nem alchimistischen Labor (2), um seine Kun-
den mit zumeist vorgefertigten und haufig
verlangten Salben und Tinkturen zu bedie-
nen.

2 Labor

Auf allen Tischen und Regalen in diesem
Raum herrscht ein groBes Durcheinander,
und kaum eines der zahlreichen Flaschchen
und Tiegelchen ist mit einer Beschriftung ver-
sehen, Wie Siister Ehrwalt in diesem Chaos
die Ubersicht behdlt, ist sein Geheimnis,

In Ehrwalts Labor finden sich Salben,
Krauter und Tranke fiir fast jeden Ver-
wendungszweck. Einige Mittel sind hoch-
wirksam, andere haben — aufier in der
Fantasie der Kdaufer — uiberhaupt keinen
Effekt. Ehrwalt verkauft Heil-, Schiaf-
und Liebestrianke, Gifte, Gegengifte und
Waffenbalsam. Nebenher unterhdlt er ei-
nen schwunghaften Handel mit Rausch-
kraut.

Es muf} davon abgeraten werden, Ehrwalt
zu berauben oder zur Herausgabe von
Arzneien zu erpressen. Auf solche Versu-
che ist er vorbereitet und halt immer eini-
ge Priaparate bereit, die mit einem Lang-
zeitgift versetzt sind. Ehrwalt ist ohne wei-
teres bereit, solche Mittel »vorzukosteny,
da er — im Gegensatz zu seinem Opfer —
das Gegengift kennt und ihm geniigend
Zeit bleibt, es einzunehmen.

3—6 Korridor, Kiiche, Schlafzimmer,
Alamahrs Wohnraum

Die Raume sind mittelstdndisch ausgestattet
und mobliert.

7 Kriutergarten

Der kleine Garten hinter dem Haus ist in zwei
Bereiche aufgeteilt: In dem einen baut Fiene
Ebhrwalt ein wenig Gemiise fir den Eigenbe-
darf an, im anderen zieht Siister einige Krau-
ter, die er fiir seine Mixturen benotigt (z.B.:
Shurinknollen und wetterharte Naftanstau-
den).



Die Bretter im Zaun Siister Ehrwalts Gar-
tens konnen an einer Stelle in der Nihe der
Laborwand auseinandergeschoben wer-
den. Stister hat diesen Durchschlupf selbst
angelegt. Er wird von Rauchkrautsiichti-
gen benutzt, die nachts direkt in Ehrwalts
Labor kommen, um dort ihr Gift zu kau-
fen,

In einem Versteck an der Innenseite der
Brunnenmauer bewahrt er sein Vermégen
auf: 20 Goldbarren im Wert von je 50
Dukaten.

Die Personen

Siister Ehrwalt (MP 205)

Der 63jahrige Apotheker geht haufig am
Stock und hat schitteres, weilles Haar. Er
ragt tagaus tagein die selbe schmuddelige,
ibelriechende Schilrze. In Havena ist er all-
zemein als zdher Geschiftsmann bekannt.
Wenn er nicht damit beschaftigt ist, Heiltrdn-
«¢ und Salben fur die ortlichen Heiler oder
Aphrodisiaka fiir den Rahja-Tempel herzu-
stellen, bemishr er sich, seinen Sohn Alahmir
n die Geheimnisse der Alchimie einzufithren.
suaster hat groBe Pline mit dem Jungen, wes-
nalb er dessen Romanze mit einer armen
Rzhja-Initiatin nicht gern duldet.

Wenn er mit GewilBheit wiillte, dafl nur die
Initiatin Heiltrud damit in Kontakt kime,
wilrde Sister einfach irgendein Gift zu-
sammenbrauen um diese Person aus dem
Wege zu rdumen. Bisher konnte er jedoch
nicht sicher sein. Aullerdem halt ihn die
Cefahr davon ab, die Gardisten konnten
=ine Verbindung zu ihm herstellen. Siister
kann keine Aufmerksamkeit gebrauchen,
denn er ist insgeheim der Rauschkrautlie-
ferant fir eine wachsende Anzahl Siichti-
cer, die thn mit viel Geld oder mit nutzli-
~hen Informationen iiber seine Konkurren-
120 versorgen,

sdahmir Ehrwalt (MP 206)

Jeer Zyahrige Sohn des Apothekers hat als
=mg=<chener Alchimist die Chance, eine gute
farmere zu machen.

Alahmiir schleicht sich abends zum Rahja-
Tempel, um Heiltrud zu sehen. Dabei sind
ihm gelegentlich seltsame Gestalten aufge-
fallen, die sich in der Nahe der Apotheke
herumtreiben und auf Anruf hastig ver-
schwinden. Noch ist er zu schr mit seiner
Liebesaffdre beschiftigt, aber es ist nur ei-
ne Frage der Zeit, bis er herauszufinden
versucht, was hier vor sich geht.

‘Der Laden des Wein-

und Drogenhéndlers
Kono Austrolf . ns

Das Gebiude

Es handelt sich um einen schmucken, ein-
stockigen Fachwerkbau mit dicken Eichen-
balken. Das Fachwerk ist schwarz gestrichen,
der Rest der Winde weild getiincht. An einem
schmiedeeisernen Arm héngt iiber dem Ein-
gang ein Schild. Es zeigt eine Flasche und ein
Falf}, die von der vergoldeten Schrift »Kono
Austrolf-Weinhandler« umrahmt sind.

El Verkaufsraum

Die Winde sind weify getiincht; Fufiboden
und Decke bestehen aus sauber verarbeiteten
Holzbalken. Uber den Regalen links vom
Eingang héngt ein reich verziertes Schild mit
der Aufschrift: »Die besten Weine Aventu-
riens«, iiber den Fissern rechts dagegen ein
einfaches Schild: »Weine der Region«. Auf
den Regalen im Verkaufsraum finden sich
Flaschen der verschiedensten Formen mit un-
terschiedlichsten Etiketten. Es gibt Weine aus
fast allen Anbaugebieten Aventuriens, dar-
unter auch manch kostbare Raritat. Einige
Flaschen sind in ein Leinenséckchen mit der
Aufschrift »Erinnerung an Havena« ver-
packt. Die drei Fasser sind beschriftet und
enthalten Rot-, Weif}- und Rosé-Wein. Wird
die Eingangstiir getffnet, klingelt eine klei-
ne Glocke und Kono Austrolf kommt aus
dem Hinterzimmer, um die Kunden zu
bedienen.

Kunden aus Havena kaufen nur Weine
vom Fass, die sie sich in mitgebrachte Krii-
ge fiillen lassen. Den Wein in den Flaschen
stelit Kono selbst her; er ist fiir Durchrei-
senden bestimmt. Eine Flasche Wein ko-
stet zwischen 1 und 5 Silbertalern, Leider
war die Qualitit der Zutaten in letzter Zeit
mangelhaft, so daf bei Genuld des Weines
mit Nebenwirkungen zu rechnen ist: Wer
von einem Wein aus einer der Flaschen
trinkt, muB3 eine Kraftprobe bestehen.
Mifilingt sie, verliert er 1 Lebenspunkt. Zu-
sitzlich wiirfelt er wahrend der folgenden
sechs Stunden (Spielzeit) zu Beginn jeder
Stunde mit 1W6. Bei einer »l« oder »2«
leidet er zehn Minuten lang an Schwindel-
gefuhlen und sieht alles doppelt.

E2 Hinterzimmer

Es handelt sich augenscheinlich um ein alchi-
mistisches Labor. Im Regal und auf dem
Tisch stehen diverse Flaschen, Phiolen, Mor-
ser und Glasgerite. Soweit die Behaltnisse be-
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schriftet sind, enthalten sie bekannte Chemi-
kalien. Uberall verstreut finden sich handge-
schriebene Biicher und Notizen. In der Decke
fithrt eine Luke nach oben.

Die Biicher und Notizen enthalten in der
Hauptsache bekannte chemische Formeln
und Rezepturen. Es gibt jedoch auch ein
Heft, in das Kono genau eingetragen hat,
an wen er Liebestrdnke und verbotene
Drogen verkaufte. Hier findet sich bei-
spielsweise die Losung fiir manch uner-
klarliche Heirat oder das seltsame Verhal-
ten prominenter Blrger von Havena.

Eine Schublade im Tisch enthalt tagsiiber
Miinzen im Gesamiwert von rund 50 Sil-
bertalern, tiber Nacht nimmt Austrolf das
Geld mit nach Hause.

S1 Speicher

Der Raum ist verschmutzt, der FuBiboden
staubig. Die offenen Holzkisten enthalten
Flaschen in verschiedenen Formen. Eine wei-
tere Kiste birgt diverse Weinetiketten und Lei-
nensidckchen mit der Schrift »Gruff aus Ha-
vena«. Der Schrank ist fast zwei Meter hoch,
seine beiden Tiiren sind verschlossen. Ganz
unten befindet sich eine breite Schublade, die
offensteht. Sie ist mir Korken gefullt.

Der Schrank ist bis oben hin mit Korken
gefiillt. Er hat keinen Boden. Vielmehr
werden die Korken der Schublade entnom-
men und es rutschen stdndig einige nach.
Neue Korken werden durch das abnehm-
bare Oberteil des Schrankes nachgefiilit.
Werden die Tiiren geoffner, kommt eine
Lawine von Korken herausgestiirzt. Wer
vor dem Schrank steht, macht dann eine
Geschicklichkeitsprobe. Mifllingt sie, Fallt
er durch die Falltiir auf die Repale im Hin-
terzimmer (E2),

K1 Keller

Unter der Falltiir lehnt eine Leiter. Auf dem
Tisch steht ein grofler leerer Mischbottich mit
Hahn. Daneben liegt ein fleckiges, zerlesenes
Heft sowie ein grofier schmutziger Holzlof-
fel. In einem Regal befinden sich grofie Bal-
lonflaschen mit der Aufschrift »Ochsenblut
aus Andergast (konzentriert)«, »Waffendl
(Rostschutz)«, »Alkohol (rein)¢. Kleinere
Flaschen enthalten beispielsweise »Absud aus
gelben Heuschrecken«, »Essenz des Gallen-
fisches«, »Sumpfkrakenblut« usw.. Auf dem
anderen Regal stehen unbeschriftete Weinfla-
schen. Vor jeder Gruppe Flaschen liegt ein
Zettel.

Die Leiter kann genommen werden und ist
lang genug, um damit den Dachboden zu
erreichen. Das Fal enthélt eine undefinier-
bare, weinahnlich riechende Flilssigkeit.
Im Heft auf dem Tisch sind die Rezepte
fiir die Herstellung verschiedener Weine
verzeichnet. Eines lautet beispielsweise:
»Rotwein aus dem Lieblichen Feld (gute
Qualtidr): Auf einen Liter der Grundfliis-
sigkeit gebe zwei Becher Alkohol, drei
Tropfen Gallenfisch-Essenz und vier Be-
cher Blut des Ochsen aus Andergast. Riih-
re die Mischung funf Minuten, und lasse
sie einen Tag stehen. Fiige dann einen Be-
cher Rostschutz bei. Nimm etwas mehr,
wenn es ein Wein eines besonders guten



Jahrgangs sein soll. Rithre wenigstens zehn
Minuten um, und fille die Fliissigkeit
dann in Flaschen.«

Wie die Zettel ausweisen, enthalten die
Flaschen Wein, der mit zusitzlichem Al-
kohol und Drogen versetzt wurde. Einige
sind Liebestrianke, andere dienen der Be-
taubung, der Erzeugung von Halluzinatio-
nen oder als Wahrheitstrank.

Kono Austrolf (MP 212)

Kono ist ein gutaussehender, sympathischer
Mann Anfang 40. Er ist immer elegant ge-
kieidet. Der Hindler genief3t bei seinen Nach-
barn einen guten Ruf. Es heiBt, er habe so-
gar schon den Hof in Gareth beliefert. Be-
tritblich ist nur, daB seine Flaschenweine fiir
Biirger Havenas viel zu teuer sind, so dab sie
sich mit den Falweinen zufriedengeben miis-
sen. Austrolf wohnt in einer der vornehme-
ren Gegenden Havenas, Abends verldBt er
seinen Laden. Besonders mit Durchreisenden,
die nach einem Geschenk suchen, macht er
gute Geschafte. Er gilt als friedfertiger Mann;
iber seine Vergangenheit ist nichts bekannt.
Er erdffnete den Laden vor rund fiinf Jahren.

Austrolf hat frither bei verschiedenen Al-
chimisten und Heilern gearbeitet und da-
bei umfangreiche Kenntnisse erworben.
Sein wirkliches Geschéft ist der Verkauf
von Drogen und gelegentlich auch Giften
an kaufkriftige Interessenten. Er geht da-
bei auBerst vorsichtig vor und leugnet ge-
genliber Fremden jede illegale Tétigkeit.
Liegt keine Empfehlung von einem ehema-
ligen Kunden vor, bedarf es grofier Uber-
redungskiinste, um von ithm etwas ande-
res als Wein zu bekommen. Fafit er Mif3-
trauen, versucht er dem verdichtigen Kun-
den einen Wein mit einer Wahrheitsdroge
vorzusetzen. MiBlingt die Kraftprobe
{+6), beantwortet die Figur dann zehn
Minuten lang alle Fragen wahrheitsgema
und verliert anschlieBend vollstindig die
Erinnerung daran.

Austrolfs Spezaltitdt sind Liebestrdanke
und bewufitseinsverdndernde Drogen. Nur
in Ausnahmeféllen beschiftigt er sich mit
Giften, weil in solchen Fillen die Behor-
den keine Nachsicht kennen. Er steht u.a.

in standiger Geschaftsverbindung mit
Theophrast, dem Heiler auf der »Thetis«.
Ferner schickt ihm der Buchhéndler Bru-
ne ab und zu Kunden, die die Wirkung der
Gedichte Brunes durch einen Liebestrank
verstiarken wollen. Uber seine Kunden in
den hochsten Kreisen Havenas kann er bei
Gefahr groflen Einflull mobilisieren. Einen
offenen Kampf wird er unter allen Um-
stdnden vermeiden.

Das Haus des Buch-
handlers Brune (Nr. 130)

Das Gebiude

Das zweistSckige Haus aus gelben Lehmzie-
geln hat im Laufe der Zeit ein schmutziges
Aussehen angenommen. Der braunen Ein-
gangsitir und dem Ladenschild kénnte ein
neuer Anstrich nicht schaden. Trotzdem sind
mit einiger Mithe die Wérter »Biicher und
Schreibarbeiten« noch zu entziffern. An den
Fenstern befinden sich schwere holzerne
Schlagldden, die nachts immer geschlossen
und mit Eisenriegeln versperrt sind. In die-
sem Haus wohnt der Buchhédndler Brune,
Sein einziger Mitbewohner ist der schwarze
Kater Gani. Im Erdgeschofl befinden sich
Brunes Geschifts-, im Obergescholl seine
Wohnrdume. Brune handelt nicht nur mit
schonen und seltenen Biichern, sondern er-
ledigt auch die unterschiedlichsten Schreibar-
beiten: Er setzt Vertrige auf, schreibt Liebes-
briefe, verfait Liebesgedichte, und es heifit,
er werde sogar beauftragt, Abschriften von
geheimen Staatspapieren anzufertigen.

E1 Empfangsraum

Besucher betreten durch die massivhélzerne,
eisenbeschlagene Eingangstiir den kleinen
Raum. Die urspriinglich weill getiinchten
Wainde sind mittlerweile grau geworden. Der
Tisch ist alt und zerschrammt, und die
Hocker wackeln schon bedenklich.

Die Eingangstiir ist am Tage offen, nachts
abgeschlossen. Da Brune aus Angst be-
stohlen zu werden nie einen Kunden in die
Bibliothek (E3) hineinldft, holt er das ge-
wiinschte Buch von dort und bringt es in
diesen Raum, wo der Kunde es sich anse-
hen kann. Nachts ist die Tiir zum Arbeits-
zimmer ebenfalls verschlossen.

E2Z Arbeitszimmer

Der Schreibtisch ist unaufgraumt: Auf ihm
liegen abgebrochene Génsekiele, Blatter, die
zum Teil zerknickt sind, Holzkohlenstiicke,
Kreide sowie eine Schiefertafel und ferner ein
geftilltes Ollampchen. In der Truhe befinden
sich neben Papier von unterschiedlicher Stér-
ke und Qualitdt auch Génsekiele und vier
kleine Flaschen. Jede enthélt eine andersfar-
bige Fliissigkeit (schwarz, rot, griin, blau).

Dies ist Brunes Arbeitszimmer. Hier erle-
digt er die Schreibarbeiten fiir seine Kun-
den. Die Flaschen in der Truhe enthalten
verschiedenfarbige Tinten, Zu den ange-
fangenen Arbeiten gehoren Fragmente von
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Liebesgedichten und privaten und ge-
schaftlichen Briefen sowie ein begonnener
Brief, in dem Brune einem Kunden rit,
sich wegen eines Liebestranks an einen
Weinhidndler namens Kono Austrolf zu
wenden. Auch Bruchstiicke aus geheimen
Staatspapieren finden sich, die in den rich-
tigen Hinden zu einer politischen Waffe
werden k&nnten.

E3 Biicherzimmer

Die Regale sind mit Biichern randvoll belegt.
Es handelt sich um Ausgaben von gern gele-
senen Romanen und Gedichten. Die Aufma-
chung ist zwar hiibsch aber nicht kostbar.

Hier bewahrt Brune die Biicher auf, die
er spater verkauft. Kommen die Spieler
auf die Idee, mit einer Kérperkraft von
mindestens 8 gegen die Biicherwand in der
hinteren linken Ecke zu driicken, 4Bt sie
sich nach hinten verschrieben.

E4 Geheimkabinett

In dem Regal befindet sich eine Kassette mit
50 Dukaten und 23 Silbertalern. Ferner ste-
hen hier zehn kostbare Buchausgaben, deren
Ledereinbdnde mit Halbedelsteinen besetzt
sind, Eine ungewshnlich dicke Pergamentrol-
le, an der ein Zettel mit der Aufschrift »Pa-
limpsest« befestigt ist, zeigt einen Stadtplan
von Havena.

Jedes Buch hat einen Wert von 50 Gold-
stiicken. Der Stadtplan auf der Pergamen-
trolle 146t sich mit Alkohol abwischen.
Darunter kommt eine Schrift zum Vor-
schein, die sich nicht entfernen laBt: Es
handelt sich um einen Zauberspruch, der
die Natur eines magischen Gegenstandes
und seine Wirkung erkennen [idhBt. Dieser
Zauber kann nur einmal und nur von ei-
nem Zauberer angewandt werden; danach
verschwindet die Schrift. Er verbraucht 3
Astralpunkte und gelingt automatisch.
Brune weifl nicht, dafl der Ausdruck »Pa-
limpsest« ein mehrfach beschriebenes Per-
gament bezeichnet. Er hat die Rolle vor
Jahren einem Hindler abgekauft. Eines
Tages erwihnte ein Reisender einmal bei-
ldufig, wahrscheinlich sei dies ein Palimp-
sest. Brune hofft, irgendwann herauszu-
bekommen, was es mit dem Pergament
auf sich hat, weil ihm der Reisende den
Ausdruck nicht erklaren wollte.

ES Diele

Die Tiir ist abgeschlossen. Durch das Schliis-
selloch ist zu erkennen, daf sie nach aufien
fithrt.

Obergeschol}

01 Kiiche

Der Bottich neben dem Regal ist mit Wasser
gefiillt. Hier stapeln sich Tépfe, Pfannen,
Schiisseln, Kellen und anderes Kiichengerit.
Auf dem Tisch steht schmutziges Geschirr.,

02 Wohnraum

Zwischen dem Schrank an der Ostseite des
Raumes und der Westwand hangt ein ausge-
blichener Vorhang. Auf dem Biiffet steht ei-
ne Kerze. Im Biiffet befinden sich Tonge-
schirr, Messer und Loffel. Im Schrank liegen
Kleider, Decken und Laken.



7 schlafraum

~=er dem Vorhang sind ein Bett, ein Stuhl

o ein Waschtisch verborgen. Auf dem

« zschiuisch stehen eine Waschschiissel und
= Wasserkrug. AuBerdem liegen dort ein
& Seife und ein Schwamm bereit, Unter

== Bett ist das Nachtgeschirr,

Srume der Buchhiindler (MP 213)

“rune ist ein kleiner, ditrrer und glatzk6pfi-

=== Mann im Alter von etwa 60 Jahren. Am
talligsten sind seine stechenden grauen

Legen.

" zzsuber ist er mit weiten schiotternden Ho-
= n einer undefinierbaren Farbe bekleidet.
w~_ber tragt er einen flatternden grauen Kit-
Seine File stecken in zu groBlen
—rantoffeln.

wngen die Spieler nachts in das Haus ein,
=21 Brune in seinem Bett im ersten Stock-
w=rk {03). Bekleidet ist er dann mit Nacht-
=md und Nachtmiitze. Seine Kleider lie-
#== auf einem Stuhl neben dem Bett. Bru-
»« <t ein fanatischer Leser; genausogern
=rzibt er aber auch. Er schreibt fiir An-
~=r=_ weil ihn die Tétigkeit des Schreibens
= solche befriedigt. Da er von seiner Ar-
=== Uberzeugt ist, wirft er Schreibentwiirfe
= fort, sondern hebt sie auf, wenn seine
o iraggeber vergessen, die Schriftstiicke
srruholen. Auf diese Weise hat sich im
s.7e der Jahrzehnte eine Reihe von wich-
e=n Geheimricsen in seinem Hause an-
s=ammelt. Er selst ist absolut verschwie-
»=. kennt sich aber gut in Havena aus und
* mteressierten Forsonen, die sein Ver-
soen gewinnen Konnios, gern mit seinem
®ac weiter,

wn == e grofler schwarzer Kater mit flam-

=nzgz=iben Augen und einem weillen funf-
wz=n Sternenmal auf der Stirn. Er streift
auch nachts, durch die Rédume.
==e funkelt er drohend an, ist aber harm-

wmc flieht, wenn er angegriffen wird,

EnSy,

Das Haus des
(seldwechslers Harad
Haarderaade
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T =
w mwosiockige Gebédude aus groben Bruch-
- erlaBt einen verwahrlosten Ein-
sraow ganz im Gegensatz zu den angrenzen-
u== “actbarhdusern, Die Fenster haben fe-
= o.rsden, die nachts geschlossen sind.
Jwe T ¢ =2 aus massivem Holz und zusétz-
« twron Essenbeschlage und ein groBes
vt g==chert. Die Riickfront des Hauses
- wmemnieibar an einen Kanal., Die Riu-
we wmd wollig schmucklos, die Farbe der
W imoe s feckog und stellenweise abgeblit-
= Fulsdden und Decken sind aus roh ge-
siane=s Holzbohlen.

Erdgeschof}

E1 Vorzimmer

Hinter dem Tisch, auf dem griffbereit ein
Kriegshammer liegt, sitzt Thorkild, der
Wichter. Besucher ldBt er nur nach Rickfra-
ge bei Harad vor.

E2 Arbeitszimmer

Hier werden die gewohnlichen Kunden abge-
fertigt. Licht spendet eine qualmende Kerze.
Im Winter gibt ein Kohlebecken etwas Wir-
me. Die Truhe steht offen; ihr entnimmt Ha-
rad das Geld. Auf dem Tisch liegt ein billi-
ger Abakus, ein Rechenbrett mit Holzkugeln.

Tagsiiber enthidlt die Truhe Miinzen im
Wert von rund 500 Silbertalern. Nachts ist
sie mit einem Vorhangeschlofl gesichert
und leer.

E3 Kabinett

Hier werden gute Kunden bedient und auch
groflere Geschifte besprochen. Die Regale
enthalten geschiftliche Aufzeichnungen, Ta-
bellen zur Umrechnung verschiedener Wih-
rungen sowie Preislisten von Handelsgiitern
auf den groBlen Markten Aventuriens.

Die Truhe enthilt tagsiiber Miinzen im
Wert von rund 930 Silbertaler. Nachts ist
sie mit einem Vorhéngeschlof} gesichert
und leer.

Obergescholi
Hier befindet sich die Wohnung von Harad
und seiner Frau Angerboda:

01 Wohn- und Schlafzimmer
Einige billige Zeichnungen und ein Sibel
schmiicken die Winde.

02 Kammer

Die Truhe enth4lt neben diversen Kleidungs-
stiicken auch 123 Silbertaler. Weitere Kleider
sind tiber eine Stange geworfen.

03 Kiiche

mit gewohnlicher Ausstattung und einigen
Vorriten. Die Fasser enthalten Wasser bzw.
ein saures Bier.

04 Latrine
Sie ragt etwas aus der Hauswand hervor und
fithrt direkt in den FluB.

Der Keller

Die groBe eisenbeschlagene Kiste ist mit Ei-
senbédndern an die Balken des Fuflbodens ge-
schraubt. Sie ist durch ein sehr grofies Vor-
hangeschlof gesichert.

Die Verschraubung mit dem Boden ist —
wie auch die Truhe an sich — nur eine Att-
rappe. Tatsichlich hat die Kiste keinen Bo-
den und ist iiber eine darunterstehende
zweite Kiste gestillpt, bei der es sich um
die eigentlich Schatzkiste handelt. Um die
Aubere Kiste anzuheben, muf eine Korper-
kraft von mindestens 16 eingesetzt werden.
In dem SchloB der dufleren Kiste befindet
sich eine sehr diinnwandige Glasampuile.
Bei einem Versuch, das Schiofl mit einem
Schliissel oder Dietrich zu 6ffnen oder bei
jeglicher Gewaltanwendung, zerbricht das
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Glas, und ein giftiges Gas wird frei. Jede
Person im Kellerraum legt eine Kraftpro-
be (+4) ab.

MiBlingt sie, muB sie sich heftig erbrechen,
wird von starken Krimpfen befallen und
verliert 1W6-+6 Lebenspunkte.

Die eigentliche Schatzkiste ist ebenfalls ei-
senbeschlagen und tatsichlich mit dem Bo-
den verschraubt. Das Vorhidngeschlof} be-
sitzt kein Schliisselloch. Dafiir ist ein Por-
tal mit zwei Sdulen und einem Fries als
Hochreliel modelliert. Werden beide Siu-
len gleichzeitig beriihrt, klappt das Portal
auf und das Schliisselloch wird sichtbar,
Die Truhe enthélt nachts Gold und Silber
im Wert von 1750 Silbertalern, tagsiiber
sind es nur rund 300 Silbertaler.

Die Bewohner

Harad Haarderaade (»der mit der harten
Hand«) (MP 414)

Harad stammt aus Thorwal und diente lan-
ge Jahre als Soldner. Er hielt seine Beute ei-
sern zusammen und griindete damit vor iiber
zehn Jahren sein Geschift. Gegen eine ent-
sprechend Gewinnbeteiligung ist er bereit,
sich an der Finanzierung aussrichtsreich er-
scheinender Projekte (z.B. Schatzsuchen) zu
beteiligen. Geld wechselt er fiir eine Provi-
sion von 5-10% und wird zu Zinssdtzen von
20—75% verliehen — je nach den gestellten
Sicherheiten. Die Schiiissel zu den Geldkisten
trigt er an einem Band um den Hals.

Er ist Anfang 50, aber immer noch ein ge-
fiirchteter Kampfer mit dem Sibel.

Frau Angerboda (MP 415)

Angerboda kam als »Kriegsbeute« zu Harad.
Jetzt, da sie die 40 Jahre tiberschritten hat,
macht sich immer mehr bemerkbar, dal sie
Haare auf den Zahnen hat. Sie ist ebenso gei-
zig wie Harad, hat jedoch eine Neigung zu
schonen Kleidern, die sie tagsiiber gern in der
Stadt zeigt.

Thorkild, Wiichter (MP 416)

Thorkild diente Harad schon wihrend der
Soldnerzeit. Er ist nicht besonders klug, a
absolut treu. Fir seinen Herrn kdmpft er bis
zum Letzten. Thorkild ist Mitte 30 und mit
1,98 m auflergewthnlich grof. Tagsiiber sitzt
er im Vorzimmer (E1), nachts schldft er auf
dem Strohlager im Treppenhaus. Er ist einem
guten Trunk nicht abgeneigt und verldBt das
Haus nachts gern zu einer Zechtour,

Ein geheimer
Treffpunkt der Necker

(Nr. 148)

In Havena gibt es eine Menschenart, die sonst
nur sehr selten im {ibrigen Aventurien beob-
achtet und deren Erscheinen in den Bereich
der Fabel verbannt wird. Erzihlungen berich-
ten meist von Seejungfrauen, auch Nixen ge-




nannt, oder Flub- und Meermenschen, also
von Wassergeistern. Necker heilen sie im
Volksmund, und auch die seltsamen, aus dem
Meer stammenden Menschen in Havena , von
denen hier die Rede ist, nennen die Leute so,
obwohl die Obrigkeit die 6ffentliche Bezeich-
nung Ozeaniden oder Meervolk eingefiihrt
hat. Wie die sagenumwobenen Necker leben
auch die Menschen des Meervolks im Was-
ser, konnen aber durchaus an Land existie-
ren, wenn Wasser in der Néhe ist. Wo sie her-
kommen, ist nicht bekannt.

Das Meervolk bringt zumeist &uflerst wohi-
geformte Wesen hervor. Manner genauso wie
Frauen, Von mittelgrofer Statur, haben sie
eine weille, ins bliauliche oder sanft griine
tibergehende Hautfarbe. Die langen Beine
sind nicht zu einem Fischschwanz verwach-
sen, wie in der Fabel immer wieder behaup-
tet wird. Das Haar schillert metallisch in far-
bigen Ténen und ziert ihre sonst haarlose Ge-
stalt mit einer faszinierenden Pracht. Breite
Wangenknochen und wulstige Lippen verlei-
hen ihnen ein wildes, ungezihmtes Flair, das
durch den Stolz ihrer blauen, braunen oder
griinen Augen hervorgehoben wird. Den
Liebreiz threr Haut macht deren samtene
Weichheit aus, die dazu von einer fast voll-
kommenen Glitte ist. Wegen der vollende-
ten Erscheinung steigen viele Nixen und auch
so mancher Neck (so wird der Meermann ge-
nannt) rasch zu Leibsklaven und -sklavinnen
der reichen Birger auf. Dabei spricht kein
einziger Neck die Sprache des Mittelreichs.
Ihre eigene Sprache scheinen die Necker je-
doch zu haben, einen eigentiimlichen voka-
len Singsang: ,,Jaajao ma aou mi amija umu
hai 0’* — Guten Tag, ich heille mi und liebe
das Meer und die brandende Kiiste. So lau-
tet die Ubersetzung dieses Ausspruchs, den
ein Efferd-Geweihter ibertrug — der einzi-
ge Havener im tibrigen, der die Sprache der
Necker zu verstehen scheint. Verstdndigungs-
schwierigkeiten zwischen Havenern und
Neckern gibt es dennoch selten, da die Necker
auf die Anordnungen ihrer Herrschaft rea-
gieren, als verstiinden sie die Befehle aufs
Wort. Deshalb glauben viele, Necker konn-
ten Gedanken lesen.

Ozeaniden schlafen angeblich nicht; noch nie
hat sie jemand ruhen gesehen. Vielleicht liegt
es daran, dab sie sich tdglich mit Wasser be-
netzen. Das scheint ihre Vitalitat wiederher-
zustelien. Und wer seinem Neck keine Gele-
genheit gibt, sich einmal am Tag zu befeuch-
ten, riskiert damit den sofortigen Tod seines
Sklaven. Es sind aber Amulette vorhanden,
die einen Lapislazuli enthalten. Hiermit kon-
nen Necker einige Tage auch ohne Wasser
auskommen.

Eine sehr grofie Gefahr fur die Necker bildet
der Alkohol. Schon wenige Tropfen Wein
und Bier fithren zum Rausch. Dabei werden
sie ungemein bosartig und jahzornig. Sie ent-
falten berserkerartige Kréfte und haben da-
mit schon so manche Katastrophe iiber die
Hauser ihrer fahrlassigen Herrschaften ge-
bracht. Im weiteren Stadium wirkt dieses Gift
todlich.

Vorsicht ist auch bei Vollmond geboten:
Wihrend dieser Zeit sind die Necker leicht
reizbar. Der verborgene Stolz dieser Geschop-

fe tritt stdrker denn je hervor und kann Un-
gehorsam und Auflehnung hervorrufen. So
geht die Geschichte von einem Neck, der in
einer Vollmondnacht seinen Herren und des-
sen gesamte Leibwache mit blofien Hénden
zum Boron beforderte, weil ihn die unver-
schdmte Art eines Wichters verdrgert hatte.

Mellarch, der Historiker am Hofe des Fiir-
sten Ui Bennain von Havena, schreibt iber
die Necker:

1weer Es stellt sich also die Frage: Woher
kommt das Meervolk und was will es hier?
Teile der Stadt liegen seit der schicksalhaf-
ten Katastrophe von 291 v.H. unter Wasser.
Efferd, der Michtige, von der Stadt reich
geehrte Gott hat seinen Zorn kundgetan, und
es steht zu fiirchten, dall er noch nicht ver-
sohnt ist. Sind die Ozeaniden woméoglich sei-
ne Kinder? Und haben die unwissenden Biir-
ger, die sie hierhrer geholt haben, nicht das
Verderben in die Stadt geholt? Sind die
Necker Vorboten und Vorbereiter der end-
giiltigen Einnahme Havenas durch das Meer?
Wenn sich mit ihnen das Schicksal dieser al-
ten Stadt erfiillt, dann bedeuten sie fiir uns
das Ende."”’

Dieser Kommentar und ein weiterer Bericht,
der im folgenden erzihlt wird, sind aus den
stiadtischen Annalen entfernt worden. Im wie-
der aufstrebenden Havena werden soiche Un-
kenrufe nicht gern zur Kenntnis genommen.
Uber einen geheimen Treffpunkt der Necker
schreibt Mellarch folgende Zeilen:

..Irgendwo in der tiberfluteten Unterstadt Ha-
venas gibt es einen néchtlichen Treffpunkt der
Meermenschen. Die meisten Havener ahnen
nichts davon, doch einige (darunter auch ich)
schenken den Erzihlungen eines verriickten
Fischers Glauben, der behauptet, dort gewe-
sen zu sein. Als ich thn im Asyl besuche, wirkt
er bei vollen geistigen Kriften. Er schildert
mir sein Erlebnis: 'Eines Nachts warf ich an
einer Stelle meine Netze aus, wo selten ge-
fischt wird, weil man sich an den Ruinen der
alten Héuser leicht die Netze zerreifit. Da fiel
mir ein heller Schein unter Wasser auf. Ich
glaubte nicht an Geister, also tauchte ich hin-
ab, um die Erscheinung zu untersuchen.
Dicht unter der Wasseroberfliache erreichte
ich das Fenster eines alten Hauses, aus dem
Licht schien. Darin bewegten sich Gestalten
in einem hell erleuchteten Raum. Plotzlich
umschlungen mich die Arme eines Meerun-
geheuers, und ich verlor die Besinnung. Als
ich wieder erwachte, befand ich mich im be-
sagten Raum. Er enthielt Luft, so daf ich at-
men konnte, und um mich herum war eine
Schar Nixenvolk versammelt. Da gewahrte
ich in ihrer Mitte Efferd, den Meeresgott.
Schrecklich war sein Anblick, und eine nie ge-
kannte Furcht ergriff mich. In dem Raum be-
fand sich auch ein Stein, ein riesengrofier La-
pislazuli. Als ich diesen erblickte, wurde ich
verzaubert. Plotzlich sah ich aus allen Win-
den Wasser hervorbrechen, und abermals ver-
lor ich das BewuBtsein. Doch vorher erkannte
ich noch den alten Seefahrer Gauto dort un-
ten, und er war griin von der Haut, wie ein
Neck!” Er ergreift meine Hand: "Das ist ein
sehr gefdhrlicher Mann, ein Gesandter des
Namenlosen!” In dem Moment schnappt er
nach Luft: *Nein! Nicht!" Er deutet hinter
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mich an die Wand: 'Das Wasser, das Meer!
Es kommt, es wird kommen!’

Der Rest seiner Erzidhlung geht in einem
Wahnsinnsanfall unter. Erschuittert verlasse
ich den armen Mann und bin mir sicher, er
hat fir seine Neugier furchtbar bezahit.
Denn, Biirger von Havena, er spricht die
Wahrheit!"'

Fiir diesen Bericht erhielt Mellarch den Ta-
del des Fiirsten (Bennain: ,,Ein Schauermar-
chen! Eines Hofwissenschaftlers unwiirdig!"")
und fast hatte er befiirchten miissen, seine
Stelle bei Hofe zu verlieren, wenn er sich nicht
in aller Offentlichkeit von dem Schriftstiick
distanziert hitte. Der Seeman Gauto wehrte
sich heftig gegen die darin enthaltenen An-
schuldigungen und tat den Bericht als
J,nichtsnutze Herumduselei mit dem Gestam-
mel eines Irren’’ ab.

Zweifelhaft ist auch, wie die Necker an einen
solchen Treffpunkt gelangen sollien. Noch
nie wurden Meermenschen ohne Begleitung
auf der Strafie gesehen. Allerdings hat man
schon eine Neckerleiche aus einem Brunnen
gefischt, der Zugang zu einem alten, teilwei-
se itberschwemmten Hohlensystem unter der
Stadt hat.

Das Gebiude

ist eine gut erhaltene Ruine eines kleinen
Wohnhauses, dessen Dachstuhl teilweise aus
dem Wasser ragt.

In der Zeit vor dem Erdbeben wurde das
Haus von einem Alchimisten bewohnt, wie
aus alten, im Furstenhof aufbewahrten
Dokumenten ersichtlich ist.

Fir seine Experimente mit unterschiedli-
chen Gasen baute der Alchimist einen
Raum des Hauses zu einer »eisernenc
Kammer aus, das heilit, er verkleidete die
Winde mit einer luftdichten Beschichtung
aus Eisenplatten; das Fenster erhielt ein ei-
sernes Kreuz und Scheiben aus dickem,
fast unzerbrechlichen Glas. Als das Haus
in den Fluten versank, wirkte die eiserne
Kammer wie eine Taucherglocke. Sie hat
bis heute dem Meerwasser standgehalten.

Die Riume a-f

Die Zimmer sind sdmtlich tberfluter. Vom
Mobilar ist nichts erhalten geblieben. Be-
wohnt werden die Raume von kleinen Kreb-
sen, Fischen und anderen mehr oder minder
harmlosen Meerestieren.

G Kellerraum

Der Keller ist ebenfalls iiberflutet. Er verfiigt
iber zwei steinerne Treppen, eine unterhalb
des Raumes f, eine unter Raum h.

Falls Sie als Spielleiter ein Meerungeheu-
er im versunkenen Haus ansiedeln wollen,
wire der Keller sicher ein geeigneter Ort.
Es ist unwahrscheinlich, daf sich das Mon-
ster wihrend eines Treffens der Necker
hier unten aufhalt.

Raum h

Abmessungen siche Plan. Die Zimmerwén-
de sind mit Eisenplatten ausgekleidet, der Bo-
den ist kniehoch mit Wasser bedeckt. In der




wordwestecke steht eine grofie Statue aus La-
~<azuli, Dargestellt ist ein muskulGser
wtznn, der einen Dreizack in der Rechten
2= Vor der Ostwand erhebt sich ein Podest,
=ine grofe kupferne Schale trigt. Sie ist
= einer kuppelférmigen Kupferhaube ver-

s0ssen,

Die Statue ist Efferd geweiht. Ihr Gesamit-
wert betrigt viele Tausend Dukaten. Es ist
eicht moghch, sie zu zerschlagen und die
Stuicke abzutransportieren. Ein Spieler, der
Hand an das Standbild legt, wird dann bis
i das Ende seiner Tage von Efferds Fluch
§ erfolgt. Er sollte einen weiten Bogen um
rede grofiere Wasserflache machen, doch
das wird er bald selber merken: Jedes Boot
und Schiff, das er betritt, kentert auf der
Stelle, Springfluten verfolgen ihn bis weit
1» Land hinein, Brunnen, aus denen er
rminkt, kénnen plotzlich versiegen, und so
veiter... In der Schale verbirgt sich ecin
Etferd-Feuer, ein Licht, das an der Luft
imd auch im Wasser leuchtet. (Anmerkung
r physikalisch interessierte Spielleiter:
ras Efferd-Feuer erzeugt Sauerstoff. So
 es moglich, daB die Luft im Necker-
« ersteck nach fast 300 Jahren noch atem-
bar Ist.)

\enn Spielleiter das Feuer genau unter-
uchen, stellen sie fest, daf es aus gelb glii-
-nden Kohlen besteht. Die »Kohlen« sind
~doch eiskalt. Sie konnen von den Spie-
crn fortgetragen, als Unterwasser-
suchtquelle benutzt oder gar auf dem
“larkt von Havena feilgeboten werden.
wnzahl der Kohlen: 1W20; Wert pro
~uck: 20 Dukaten; Brenndauer: 6 Wo-
~sen. Die Kohlen sind nicht mit einem
coatlichen Fluch belegt. Woher sie stam-
~en, wie sie abgebaut, in das uberflutete
= aus geschafft und wann sie erneuert wer-

n, sind Neckergeheimnisse, die bisher
wcht gelsfret wurden.

Werte eines typischen Neck sind: MU
0 KL 1276, CH 15, GE 13/9, KK 10/18,

SO0 PA 1077, LE 30, RS 1, Au 40/48,
h 25/30!

Werte einer Nixe unterscheiden sich nur
~er Korperkraft: KK 8/15.

- Werte vor dem Schrigstrich gelten fiir
Normalzustand; diejenigen hinter dem
nur im Berserkerrausch.

- e —_ == '
Die Strafle der Lotsen
+== beim Hafenbecken, nicht weit vom
<n Damm entfernt, befindet sich die
2= der Lotsen, Es ist eine kurze Stralle,
o wenigen Gebiduden gesiumt. An ih-
- =nade stehen sich zwei einstockige Fach-
= =auser frei gegeniiber. Beide sind mit
“erereien und Bildern reich verziert, Uber
w== =ingang des einen Gebdudes hdngt eine
Je zeschnitzte Mowe, iiber dem anderen
«=e =olzerne Schwalbe. Dies sind die Gilden-
sumer der See- bzw. FluBlotsen. Es heibBt,
=ie Hauser seien zur gleichen Zeit noch im

Goldenen Zeitalter Havenas errichtet worden.
Damals hitten die Seelotsen den Baumeister
der FluBlotsen bestochen und von ihm die
Bauplane erhalten. Dies ermdglichte es ihnen,
ihr Gildenhaus etwas grofler und prachtiger
als das andere zu bauen. Die beiden Gilden
sind miteinander zutiefst verfeindet, und nach
Einbruch der Dunkelheit traut sich kein ehr-
barer Biirger Havenas in diese Strafle. Es
komme oft vor, dafl sich die betrunkenen
Lotsen bei ihren Priigeleien regelrechte
Schlachten lieferten, und es sei manchem
schon ein Auge ausgeschlagen oder eine Rip-
pe gebrochen worden.

Zwangsldufig wissen die Lotsen tiber fast
alle Vorgénge in ihrem Bereich Bescheid.
Wann welches Schiff mit welcher Ladung
wohin gesegelt ist, wer die Passagiere wa-
ren. Im Laufe der Zeit haben sie auch viel
tiber die Geheimnisse der Besatzungen und
der Reeder erfahren. Zudem sind sie aus-
gezeichnete Kenner der Gegend und wis-
sen auch viel von den Legenden, die sich
um bestimmte Orte ranken. Wihrend sich
das Wissen der FluBlotsen haupisachlich
auf Havena und die Orte am Grofen Fluf}
beschrinkt, erfahren die Seelotsen Vielerlei
iiber fremde, weit entfernte Ldnder an den
Kiisten des Meeres. Beide Lotsengilden ho-
ren von Reisenden viele interessante Ge-
schichten. Wenn eine Abenteurergruppe
also Informationen sucht, tut sie gut dar-
an, mit Lotsen in Kontakt und zu einer
Einladung ins Gildenhaus zu kommen.

Haus der Seelotsen
(Nr. 235)

Uber der Tir hangt eine groBe geschnitzte
Mowe, Die Winde der Innenraume sind ge-
gléttet und bemalt.

El

Die Winde des Flurs sind mit Bildern aus der
Geschichte der Seefahrt geschmiickt. Darstel-
lungen vom Leben in fremden Ldndern be-
reichern die Galerie um ein weiteres,

E2

Die Kiiche besitzt eine libliche Einrichtung.
Als Koch fungiert der Aufwarter Thorolf Ha-
senfuf. Die Fisser enthalten Wasser, Bier
und Wein, die Kisten weitere Vorrite und Ge-
schirr fiir rund 20 Personen.

E3
Ein Gistezimmer fiir durchreisende Lotsen
und ausniichternde Giste.

E4 Zimmer des Thorolf Hasenful}

Der Schrank enthilt alte Kleidungsstiicke. in
einem Biindel sind 2 Silbertaler und 6 Heller
versteckt.

ES Latrine

E6 Gildensaal

Die Wiinde sind mit grofien Wandbildern
geschmiickt, die Szenen aus der Seefahrt zei-
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gen. In einer Nische erhebt sich eine 1,50 Me-
ter lange Delphinstatue. Dort hdngen auch
Bilder mit Episoden des Meeresgoties Efferd.
Auf dem langen Tisch steht ein groBer mit
Silberdraht verzierter Glaspokal. In das Glas
sind in regelméBigen Abstdnden horizontale
Linien geschliffen.

Hier finden die geselligen Abende der Gil-
de start. Wird ein Gast zum ersten Mal
mitgebracht, erwartet man eine Spende
von mindestens einem Silbertaler zugun-
sten des Efferd-Tempels. Auferdem wird
dem Gast erkldrt, daB er beweisen mufi,
in den exklusiven Kreis der Seelotsen hin-
einzupassen. Hierzu wird der grofle Pokal
mit Bier gefiillt, und der Gast muB einen
»passenden« Schiuck nehmen. Das bedeu-
tet, er muf} in einem Zug derart trinken,
daB der Fliissigkeitsspiegel exakt von ei-
nem der Striche im Glas zum néchsten
sinkt (Geschicklichkeitsprobe + 2). Gelingt
ihm dies, wird er akzeptiert. Bei einem
MiBerfolg mul} er entweder sofort das
Haus verlassen oder fiir alle verzehrten Ge-
tranke des Abends aufkommen.

E7 Kartenraum

Neben vielen Karten und Atlanten gibt es hier
ausfithrliche Schiffahrtsregister. In diesen
Aufzeichnungen sind Daten von Seeschiffen,
ihre Besatzungen und Besitzer, Fahrten, Pas-
sagiere und Ladung eingetragen,

Ez!'

Haus der Flufilotsen
(Nr. 234)

Uber der Tiir hdngt eine holzerne Schwalbe.
Alle Wande und Boden im Innenraum sind
geglittet, die Winde weill gekalkt.

El

Die Diele ist mit Bildern geschmiickt, die die
Vorsteher der FluBlotsen-Gilde seit ihrer
Griindung zeigen.

E2 Kieine Gistekammern

E3 Gildensaal

Seine Winde sind mit Bildern aus dem Gol-
denen Zeitalter Havenas geschmuckt. Kommt
ein Gast zum ersien Mal hierher, wird er dem
alten Gorm, derzeitiger Vorsteher der Gilde,
vorgefiithrt. Diesem hat er sich kurz vorzu-
stellen. Akzeptiert ihn Gorm (Charismapro-
be —2), so ist er willkommen. Anderenfalls
wird er nur dann wieder zugelassen, wenn
mindestens zwei angesehene Havener fur ithn
biirgen. Unter der Falltiir wird Wein und Bier
in groBen verschlossenen Kriigen Kihl
gehalten,

Lotsen 2

E4 Kiiche mit iiblicher Einrichtung

Das Fafl enthilt Wasser. Mahlzeiten bereitet
eine Kochin zu, die das Haus vor den Zusam-
menkiinften wieder verlalit,

ES Andachtsraum
Den groBten Teil des Raumes nimmt ein gro-



Ber Tisch mit einem authentischen und maf-
stabsgerechten Modell des Groflen Flusses
ein. Hinter einem Vorhang befindet sich ein
kleines Heiligtum, das Praios gewidmet ist.
Hier bitten die Lotsen um sichere Fahrt und
gute Geschiifte.

E6 Latrine

Die Bewohner

Die FluBlotsen erzihlen tiber die Seelotsen,
letztere seien eine Bande unfdhiger Seeleute,
denn es sei ja bekannt, wie einfach die Fahrt
auf dem freien Meer gegeniiber der Fluf3-
schiffahrt ist. Dazu standen die Seelotsen so-
wieso mit den Piraten im Bunde und wiirden
filr einen Dukaten ihre eigene Familie verkau-
fen. Wenn dies auch alles maBlos iibertrie-
ben ist, kann nicht geleugnet werden, daf} die
Seelotsen ein rauhes Volk sind, das zumeist
skrupellos auf den eigenen Profit achtet. Da-
bei haben sie aber ihre Ehre und wiirden nie-
mals einen Auftraggeber betriigen. Es sei
denn, sie hitten den Eindruck, selbst betro-
gen worden zu sein. Die Seelotsen erkennen
keine Autoritdt an und haben innerhalb der

Gilde auch keine Hierarchie. Fremde nehmen
sie gern mit ins Gildenhaus, wenn diese be-
reit sind, einen angemessenen Beitrag fiir die
Bewirtung zuzusteuern. Besonders interessiert
aber sind sie an Leuten, die eine gute Ge-
schichte erzihlen kénnen und auch geduldig
threm Seemannsgarn lauschen.

Von den FluBlotsen wissen Seelotsen zu be-
richten, dab sie ein Haufen unfihiger Land-
ratten sind. Allein die Tatsache, daB die Fluf}-
lotsen ein Oberhaupt anerkennen, dessen
Weisungen sie dazu noch befolgen, beweist
deren unterwiirfige Gesinnung. Nach aullen
hin gesetzestreu, seien sie in Wirklichkeit
Heuchler, die regelméfig Schmuggel betrie-
ben. Auch diese Meinung ist wohl iberstei-
gert. Tatsichlich sind die FluBlotsen aber
hierarchisch organisiert und sind besonders
stolz auf ihre lange Tradition in Havena. Wil-
lig arbeiten sie mit den Behorden zusammen,
sind aber einem illegalen Nebenverdienst
durchaus nicht abgeneigt. Sie sind Fremden
gegeniiber eher verschlossen. Auch FluBlot-
sen konnen lange (ber ihre Abenteuer
schwatzen, und hinzu kommen die langwei-

H41

ligen Episoden aus der ehrwiirdigen Tradition
der Gilde.

Die Werte der Lotsen:

Thorolf Hasenfull, Aufwirter

MU 5, KL 7, CH 9, GE 10, KK 9, LE 22,
RS 1, AU 31, MK I1.

Typische Seelotsen:

Ivar, der Weitgreifende

MU 12, KL 10, CH 15, GE 8, KK 12, LE
36, RS 2, AU 48, AT 12, PA 10, GST I, MK
22.

Sven Rattennase
MU 14, KL 12, CH 9, GE 8, KK 14, LE 42,
RS2, AU 56, AT 13, PA 11, GST 1, MK 25.

Typische FluBlotsen:

Gorm, der Alte

MU 8, KL 14, CH 16, GE 10, KK 9, LE 30,
RS 1, AU 39, AT 10, PA 8, GST 1, MK 10.

Knut mit dem leeren Becher
MU 13, KL 8, CH 9, GE 9, KK 13, LE 35,
RS 2, AU 48, AT 11, PA 9, GST I, MK 15.



Bewohner der Stadt

Sereits in der Einleitung und bei den Beschrei-
~ungen der Hauser und Gilden wurden viele
Sewohner Havenas aufgezahlt. Hier nun fol-
r=n: die Werte der einzelnen Figuren, die im
_origen als Meister-Personen (MP) bezeich-
==t werden.

“erwendete Abkiirzungen:

MU =Mut
KL = Klugheit
CH = Charisma
SE = Geschicklichkeit
«k = Korperkraft
_E = Lebensenergie
<% = Ristungsschutz
1T = Attacke

"4 = Parade

=T = Geschwindigkeitstabelle
“_ = Ausdauer

‘s = Monsterklasse
L F = Astralenergie
= = Karmaenergie
3 5 = Trefferpunkte

Pi



MP  Name MU KL CH GE KK LE RS AT PA GST AU MK Bem.

201 Dalbach Necht 14 130 K12 12 11 64 01 10 o8 o1 75 24

202 Niam Necht g 09, ~10 P ‘03 42 0 100 ‘08¢ 03 51 20

203 Rois Necht 08 10 -2 120 %2 36 Ot 10 08 0 48 14

204 Dara Necht 09 12 10 14 08 33 ™ 105 408 01 a1 24

205 Sister Ehrwalt 08 15 13 14 12 43 01 15 16 01 61 40 a)

206 Alahmdar Ehrwalt P8 Nt e 00t 33 0t 12 085 01 44 17

207 Ayzik Kelberns 09 13 14 32 L1848 ol 11 10 01 58: 22

208 Sore Kelberns 11 2 10 12 - 10 48 1

209 Neres Schiittelbirn 09 12 13 14 1 40 01 0 10 0O 49 20

210 Selinde Halingsford 09 11 14 13- 08 32 01 10 08 01 40 15

211  Cerball lomchad 08" 18- g4 15 00 47 S0t JOIS O 575 00

212 Kono Austrolf 08 17 14 0 09 45 01 08 01 10 b)

213 Brune 08 i7 09 15 08 15 ol 10 c)
a) AE 53 c) Keine Kampfwerte, da er sich an einem Kampf nicht beteiligen

b) Kein Attackewert fiir Austrolf, weil er sich nie auf einen Kampf mit
Waffen einiassen wurde.

wlirde.

MP  Name MU KL CH GE KK LE RS AT PA GST AU MK Bem.
901 Kiasa Demesda 09 14 11 1407 19 07— 07 * 0104 254708
902 Fortus Arolus 07 PN oo - s (o [ 07 08 01 32 09
903 Ardis Neremusk Y T 16507 18 =46 13 13 01 59 28
904 Fingorn Seledie 12 17 17 13 11 32 11 09 M 43 24
905 Resano Milting 11 12 14, 10 10! 28 08--08 01 B8 14
906 Ragnar Schiagtreu 1S N O o ISR 1R AT L= oy el g (B 56 26
907 Treulind Scharfauge 11 16 13 17 09 83 14 09 " 10715940 " 12y
908 Sylnia Glost 14 14 14 14 14 30 09 09 1 a4 22
909 Retiro Alma p2 A6 s A2 M4 030 10 08 01 44 92
910 Ivino J. Raph 12 16 08 11 3 w2 08 09 0% 39 20
911  Sherlock Nokin 10 10 10 16 16 36 T2 0950 RE2 T ah
912  Merisa Nokin T 2 ST e 7 Y63 02 80 43
913 Jergan Mondana 07 10 13 09 15 30 BT LTHE ELE, 45 .20
914 Gunda Frasell 0010 15 7 09 a2 1 f R -l o S -/ |
915 Haldana Draugr 10 195 S 12 et G 12 16 01 56 30
916  Alof Vigsdula 12 47 19 14 039 . .28 08 e ‘01 37 27
917  Bragi Forgryn Q400 =002 .18 1Bt e er. 01 44 22
918 Zekla Grunhand 11 1T Sis e A3 1 Y5380 g3 08 0f- 41- 22
919 Ul Hretiel 1212 0B 186 15 38 09: = 08" 01" " 53 L.29
920 Tekla Beylard {50 [ ) RS it 1] 98 100 01 59 18
921  Uzrhom Suthri L IR0 < i 7- LIS, £ o R 12 06 08 1 430 29
922  Yaruth Corbel L L i e A G iR g8 07 ©0Ff 39 20
923 Sindar Eitwyn 125 180 A7 18T 10 . 33 11 - 0 43 27
924 Lyndia Ynglar (2.5 s - SRR VS [ 7 09.. oF 61 B8 20
925 Havamel Grifft 14 11 08 10 15 36 11 09 01 51 20
926 Vilrylis Krannt 12 -4 - e < | 2= dg 10 09 O1 4 21
927 Starkad Dendural 1" 1 12 L eTal 18 138 1 o R I SRl s
928 Elwene Aranol Tt DA /s = TR | 09 08 01 42 22
929

930 Merkur Soliman 14 12 12 19 11 36 11 13 (o} 47 26
931 Olorand Enar 08 Slgs et 14 I A 08 08 01 55 22
932 Karyn Idash s L IS < RS e R RN 7o MR | 08 08 01 41 21
933 Goris v. Kardan 1 10 LS008 T 3 Eap 0 10 01 45 23
934 Merka v. Pekkarin 1 14 12 13 12 48 13 12 01 62 28
935 Girthe v. Pekkarin 12 11 13 1 13 49 13 11 01 62 26
936 Satairi Grind 125 11 11 12, " 1672 0g 46 1130 e, B7 . a2
937 Kaltylak k) 12 11 13 14 76 16 15 01 90 36
938

939




il

MP  Name MU KL CH GE KK LE RS AT PA GST AU MK Bem.
501 Cuano Ui Bennain 14 15 13 = 16 92 18 © 17 01=108 - 4b a)
502 Idra Bennain 10,934 Mg 2 0g “at ol 14 . COlreedi—S30 b)
503 Emer Ni Bennain 08 12 A2 wpor 08 32 01 10 09 01 40 16
504 Isora v. Elevina 4 15 10 W4 09 - 87 M 14 - 10 S0 4629 ¢
505 Archon Megalon tH e e A0 g T2 g5 T O 16 15N 52 42 o)
506 Rallo Krallo 1@ Wng T oSN 2A Sid2n . (0% 1 10 01 531 47~ el
507 Eelko Béarenstark $600 381 109V (346 N T6 17 150 92 41 f)
508 Mikail Kremso 14 08, 68 N 15 12 - 49 120 7 61 21 a)
509 Varos Zandor b R TR [ TR {0 fI e e - LR 1 2 14 13 O 53 35 h)
510 Grafos Inke 09 1 T4 SR8 32 01 10 08 O 40 15 i}
511 Montas Schnitterpfeng 08 .35. IR M nR 3y 10 T 02 46 20

a) RS: variabel e) RS: variabel, aber mindestens 1

b) AE: 42 f) RS: variabel

c) AE: 45 h) RS: max. 1

d) AE: 45 iy RS: max. 1
MP  Name MU KL CH GE KK LE RS AT PA GST AU MK Bem.
401  Sulpiz Agilfrid o8 1 40t i 2 41 Of 12 10 O 52 19
402 Thalionmel & 08 “197 513 2 69 2501 10 08 01 3¢ 2
403 Aldare
404 Colga Na Naomh 14 - 0B 00 TTR12: TS iS5l 01 13, 10: 0% 86 22
405 Olk Osjan o8 12 M 10 09 39 08: - 08 01 - 48~ 4
406 Rukus Rabor 120000 69 41 12 40 11 08 01 52 02t
407  Schudel Laschuw o8 10 09 10 08 40
408  Abelmir Axberg 130246 T3 k14 - | 38 -hgLt 0¥ e 16 0l 52 a)
409 Schiffzahn Pollart 68 2 8 11 08 16
410 Enzo Mija Gauto 33 = 41 aeer - g vags g2l 0l 193], A8 01 b5 P9
411 Mamoth Barenstark 13 10 092 13 134 41 01 130 10 “0ot° 55 35
412  Gerding Freyfibter g8 a2 1F 13 08 .35
413 Saginta Sahm 09 08 12 09 08 30
414 Harad Haarderaade 18— A4 OB 10:. T 45 03 15 13 01 62 32
4 Angerboda 09 09 o8 710 @9 "3 'Or -t0 08 02" -8% 10
416  Thorkild 12 06 09 08 16 40 02 13 10 O 56 26
217  Ludilla b 16 12 12 40 Ot 12 11 ot 52 25
218  Jostein 12700 0B 09 17 49 02 - 13 A2 -1 66 29
419 Theophrast 07 14 .07 =4:508 25 01 @08, 07 ~ 0% 33 08
4 Asa 1012 3B 16" 06 38 00 43 12 b)
221 Miriam 09 1 13 10 08 35 00 43 12 b)
- Arvedua 12 M 12 10 38 00 11 10 01 48 18 b)
223  Kazan 14 04 06 08 14 38 01 1. 08 01 52 22

2) AE 42 b) Fur die einzigen Waffen, die Asa und Miriam perfekt beherrschen, gibt es im Schwarzen Auge keine Regeln

Arvedua hingegen kann mit Dolchen recht gut umgehen.




MP  Name MU KL CH GE KK LE RBS AT PA GST AU MK Bem.
301 Geiléis Guaire 11 s T R TS S I B R e e ek a)
302 Eoan Fedelmid 095013 b w32 520 000 120 100 01 g 25 by
303 Broinnfind Necht 120 43 5. 120 9 " 35 00 100 A0 01 44 150 )
304 Erkenfried Garlsson ARG (R T TR R T B R s R | R - ) Rl S (R
305 Heiltrud Ferobrecht 09 o0 N300 13 08 C33: <00 10 T09- 01 oy 13
306 Larona Seetrdumerin p s R [ s 1 RS s R 7 AR ) | 14 -3 01 68l g2l @
307 Wahnfried Winterfisch TN N4 18 A2 e N as s Ot 120 e a1 =49 24 f)
308 Krona Hochstadter p ECa: 1 P8 L 2 M 1 W e Y L G | 14 09" 01 53 =24 h)
309 Graustein T4 1SS0 120 1 S eig 135 08 01 50 20 i)
310 Lata 184 SHES T8 ST 407 0100 08 16 10 140 60 k)
a) KE 33 i) KE 17; Graustein, in dessen Adern etwas Elfenblut flieBt (was aber
b) KE 34 nur Auswirkungen auf seinen Sinn fiir Gefahren hat), begegnete vor
c) KE 23 einigen Monaten beim Tauchen nach Perlen der Drachenschildkrg-
d) KE 27 te Lata. Er versprach ihr, erst dann wieder nach Perien zu suchen,
e) KE 48 wenn er die finfte Stufe eines Geweihten des Efferd erreicht htte.
f) KE 22 k) KE 41; TP 2 x (2W +3) + Atem; Lata ist ein Geschopf Efferds.

g) Wahnfried haBt Gewalt fast so sehr wie Feuer.
h) KE 18; Krona kennt den Unterwassereingang zu Latas Kaverne.

Sie hat die Macht eines seiner Geweihten der 18. Stufe. Ihren Atem
kann sie als heiBen Wasserdampf ausstoBen, der in seiner Wirkung
dem Feueratem eines Hoéhlendrachen gleichkommt.
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Vampire

Mit Merisa Nokin ist ein Vampir als Einwoh-
ner dieser Stadt erwihnt. Um der Gefahr ent-
gegenzuwirken, dafl er vom Spielleiter falsch
gefithrt oder von den Spielern falsch einge-
schitzt wird, sei hier etwas uber dieses We-
sen berichtet:

Merisa Nokin gehért zur Gattung der
Drachenstein-Vampire. Sie unterscheiden sich
von den bisher bekannten Vampiren vor al-
lem dadurch, daB sie nicht allergisch gegen
Sonnenlicht, flieBendes Wasser oder Knob-
lauch sind. Allerdings reagieren sie auf ver-
spiegelte Oberflachen #duBerst empfindlich
und geben auch kein Spiegelbild ab. Der An-
blick religi¢ser Gegenstéinde kann von ihnen
durchaus ertragen werden, ruft aber ein all-
gemeines Gefithl des Unwohlseins hervor.
Vampire dieser Gattung verfiigen iiber fol-
gende Ubernattrliche Fiahigkeiten:

— Tote zu Unioten erwecken (SW6+ 70) %o

— Gestaltwandlung (in Nebel, wehenden
Schnee oder in eine Ratte) (SW10 + 30) %

— Temperaturverdnderung (+ /- 20° Celsi-
us) (4W6+6) %

— Wetterverdnderung (Unwetter koénnen
nicht erzeugt werden (4W6+6) %o

— Schiafzauber (SW6 + 60) %

— Nebelwand (SW6+40) %

— Schneetreiben (SW6 +40) %%

{Die Prozentangaben entsprechen den Fihig-
keiten typischer Vertreter dieser Art; Varia-
tionen sind méglich und hdufig anzutreffen.
Alle Vampire besitzen die oben genannten
Fahigkeiten).

Werte fiir Merisa Nokin:
MU 14, GE 09, CH 17, KK 17, KL 12, LE
63, AU 80

— Tote erwecken: 86%
— Gestaltwandlung: 51%

Anhang

— Temperaturverinderung: 19%
— Wetterverdnderung: 17%

— Schiafzauber: 78%

— Nebelwand: 56%

— Schneetreiben: 55%

Merisa kdmpft nicht mit Waffen, sondern
verlafit sich ganzlich auf die Anwendung der
oben genannten Fihigkeiten. Dabei macht sie
sie mit Vorliebe die Hilfe der Untoten zu Nut-
ze. Mit dem Schlafzauber versucht sie, ihre
Opfer wehrlos zu machen, um thnen dann im
Schiaf den Lebenssaft auszusaugen.

Als Vertreterin der Drachenstein-Vampire
lauft sie keine Gefahr, ihre getoteten Opfer
als spétere Konkurrenten zu erblicken, denn
Opfer dieser Vampirgattung werden nicht in-
fiziert. Sie sterben einen normalen Tod. Auch
die von ihr zu Untoten erweckten Leichen fri-
sten kein Vampirdasein. Daher besteht auch
keine Gefahr, daB Havena von Vampiren
iberbevilkert werden kénnte.

Die Praktiken des
Schwarzmagiers Sindar

Eltwyn

In einem abgelegenen Teil der Stadt wohnt
Sindar Eltwyn, ein erst kiirzlich zugezogener
Elf, der vorgibt, Krankheiten heilen zu
kénnen.

Das ist zwar bis zu einem gewissen Punkt die
Wahrheit, doch verschweigt Sindar aus gu-
tem Grund seine eigentlichen Kiinste: dieje-
nigen eines Schwarzmagiers. Und daran tut
er gut, denn wer wiirde sich noch in seine Be-
handlung begeben, wenn er erfiihre, daf} Sin-
dar hauptberuflich Leichenteile sammelt!

Neben den »gingigen« Fahigkeiten wie »Tote
erwecken« oder »Damonenbeschworunge«
verfiigt er ndmlich Gber ein gewaltiges Arse-
nal furchterregender Zauberspriiche:

— Das »Geheimnis des Lebens« sei dabei als

machtvollster Spruch genannt. Hiermit
kann es Sindar gelingen, einen Golem, al-
so ein zum Leben erwecktes Wesen, ein-
zig und allein aus Leichenteilen zusam-
menzusetzen. Dieser Golem besitzt dann
die um 50% gesteigerten Werte eines
Zombies und gehorcht seinem Erbauer
aufs Wort.
Zum Gliick ist es Sindar bisher nicht ge-
lungen, ein solches Wesen zu erschaffen,
denn neben den benttigten Teilen (die er
schon haufig gefunden hatte) bedarf es
beim Erschaffen dieses Wesens einer ganz
bestimmten Sternenkonstellation, die nur
selten in Erscheinung tritt.

S1

Momentan hat er bis auf eine linke Hand
wieder einmal alle Teile zusammen, um
zur ndchsten Sommersonnenwende erneut
einen Versuch (40%) starten zu koénnen.
Ein Versuch verbraucht 62 Astralpunkte.

— Mit dem »Finger des Todes« muB er ein
Lebewesen lediglich beriihren, wobei es
dann auf der Stelle stirbt. Die Anwendung
dieses Zaubers kostet Sindar ganze 30
Astralpunkte.

— »Furcht einflofen« und »Panik« sind
zwei nahverwandte Spriiche (AP 7, AP
14), die sich lediglich in der Starke des er-
reichten Effekts unterscheiden. Ersterer
beeinflufit nur eine Person fiir rund 20
Minuten, wihrend der zweite gleich bis zu
sechs Opfer tiber eine Dauer von maximal
6 Stunden erschrecken kann.

— Eine weitere Steigerung ist mit »Terror«
moéglich. Ganze Menschenmengen kénnen
mit diesem Zauberspruch (AP 26) in Pa-
nik und Schrecken versetzt werden. Da-
bei kann es auch zu Gewalttaten der er-
regten Gruppe kommen.

— Um seine Macht ausiiben zu kénnen, muf}
Sindar in regelmiBigen Abstanden Opfer
erbringen. Dies sind zumeist lebende Tie-
re, die — einem alten Ritual folgend —
in einer Vollmondnacht getétet und an-
schlieBend ins Meer geworfen werden
miissen. Sindar gibt bei diesen Opferta-
ten stets Acht, daBl er nicht beobachtet
wird und konnte bisher jedes Ritual un-
gesehen durchfiihren.

— Es ist nicht bekannt, welchem Gott oder
anderen Wesen er die Opfer erbringen
muf.

Die Werte fiir Sindar sind dem Personenver-
zeichnis zu entnehmen. Seine Astralenergie
betrdgt 72 Punkte.
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Steinwand

Mauerwerk

flaches Mauerwerk
unter 1.5m

Holzwand

niedrige Holzwand
unter 1.5 m

Eisengitter

Ballustrade

Zaun

Stacheldraht-
zaun

Varhang

Erdwall

Portal

Hotztur

Eisentur

Eisenstab-
tor

Falsche Tur

Schwebetur

Schiebetur

Fallgitter

Geheimtur
Symbol auf sicht-
barer Seite

Falltur im
FuBboden

Falitur in
Decke

Loch in der
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Guckloch

Fenster

Gitterfenster
Fensterladen

Treppe-Pteil
nach unten

Wendeltreppe
nach oben

nach unten

nach oben und
unten

Leiter nach oben
nach unten

nach oben und
unten

Schrage
Oberflache

Hohe Gber Boden

Deckenhohe

Offnung in Decke
Offnung in

FuBboden

Offnung in Decke und
FuBboden
Waschraum

Vorratskammer

Wichtiger
Gegenstand

Feuerstelle
Kamin

Brunnen

Wassertank
Winde

Fackel

deall
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Liftung

Wandschrank

Hangende
Gegenstande

Misthaufen

Podest

Fasser

Truhe

Tische

Thron

Liege

Doppelliege

Doppelbett

Matratze

Schrank

Tierkafig

Stuhi
Hocker

HolzstoB

Klavier

Kessel auf
Feuerstelle

Herd

Gold oder
Silberbarren

Statue

Saule

Springbrunnen

Ziehbrunnen




S$31SVIvd S3d
gIvHHEIASSNY LIANOW

JONYO
JHOSIAHIHILNN
GNN "33 D ueld

(eL)
M¥aHLl011819
LHOVHOSNINNNYE Hnz

S

®
g ) ©O|©

— (6L
(sz) N3aiInya
S3a WNVYH WNZ

IHnll
(S1) TYVvSLS3d NISSOHD WNZ




ObergeschoB

Das Haus des Buchhindlers Brune

ErdgeschoB
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Haus der FluBlotsen - Gilde
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Latas Kaverne

Meer
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und
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Hotel zum gelben Mond

ObergeschoB
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HAVENA

Die grof3e Stadt fiir

Fantasy-Rollenspiele

Zur Anwendung der Begegnungstabellen

Nicht immer streben die Spieler einem bestimmten Ziel entgegen.
Manchmal schlendern sie auch einfach nur durch die StraBen. In
Havena, einer Stadt mit iber 18.000 Einwohnern, ist es daher kei-
ne Besonderheit, anderen Menschen, Tieren oder gar Monstern
zu begegnen. Aus diesem Grund haben wir einen Tabellenschirm
entwickelt, mit dem jede Art von moglicher Begegnung ermittelt wer-
den kann. Und dabei ist die Handhabung denkbar einfach:
Zunéchst legt der Spielleiter fest, in welchen Intervallen er die Be-
gegnungstabellen »befragen« will. AnschlieBend ermittelt er auf Ta-
belle 1, ob es zu einer Begegnung kommt. Wenn ja, zieht er Ta-
belle 2 oder 3 zu Rate, abhangig von der Tageszeit. Einige Eintra-
gungen erfordern nun einen erneuten Wurf, entweder auf Tabelle
4, 5 oder 6. Jetzt liegt es nur noch am Spielleiter, wie ausfiihrlich
die Begegnung geschildert und gespielt wird. Noch ein Wort zum
SchiuB: Lassen Sie die Spieler auch einmal zur Ruhe kommen. Nicht
jede Begegnung muB sofort von einer weiteren gefolgt werden.

Bewegungswahrscheinlichkeiten

Begegnungen mit Monstern

Tag Nacht
Kobolde (1 w3) 01 01-03
Goblins (1 w3) 02 04-08
Irrlicht . 04-08
Orks (1 w3) 03-04 11-13
Oger 14
Seeadler 05-07
Haéhlenspinne o8 15-16
Sumpfegel 0912
Vampir 13 17-19
Werwolf 20
Wolf 14-15
Mumie 16
Skelett 17
Troll 18
Panther 19
Bergadier 20

Achtung: Auf dieser Tabelle wird mit 1 w20 gewdrfelt.

Tag Nacht
a) Boron-insel 05 20
b) HauptstraBe 25 10
c) Markiplatz 30 10
d) Furstenhof 30 20
e) Altstadt 15 25
f) Privathaus 20 30
g) Offentliches Geb&ude 15 05
h) Reiches Stadtviertel 10 15
i) Gasthaus/Hotel/Pension/Taverne 15 25
J) Lagerhaus/Werft/Hafenanlagen 15 25
Alle Angaben in Prozent.
Begegnungen mit Tieren
Tier : Tag Nacht
Fuchs 01-02
Fledermaus (1 w3) 03
Krahen (2 wé) 01-02
Kuckuck 03
Tauben (2 wb) 04
Katze 05-06 04-05
Hunde (1 w3) 07-09 06
Huhner (1 w3) 10
Falke 11
Hasen (1 w3) 12-14 07
Igel 15 08-09
Rebhuhn 16
Eidechse 17 10-12
Nachtigall 13
Eule 14
Fasan 18
Brieftaube 19 15-16
Wachtel 20
Rabe 21-22 17
Ratten (1 w8) 23-50 18-50
Stinktier 51-55 51-60
Schlange 56-57 61-63
Giftschlange 58 64-65
2mal wirfein 59-75 66-80
3mal wurfeln 76-00 81-00

e TN




Begegnungen am Tag

a b c d e f g h i i
Gardist 02 10 40 05 20 15 09
Bettler 12 25 13 29 35 15 19
Blrger 25 30 40 45 28 10 34 45 35 34
Anwerber 35 45 50 33 50 45 39
Dieb 30 45 50 55 38 20 44 55 52 49
Fremder 45 60 55 60 45 54 60 62 62
Tier 50 64 63 64 55 30 63 77
StraBenbande 54 69 68 35 80
Kaufmann 59 89 73 69 50 64 82 66 g2
Militarkolonne 97 89
Leibgarde 64 83 60 70 95
Menschenmenge 67 88 78 70 69
Offizier 94
Bauer 93
Totengraber 77
Monster 82
Bediensteter 97 90 79 81
Familienmitglied 95
Bote 97 89
Steuereintreiber 94
Adliger 99 89
Betrunkener 86
Matrose 97
Schlagerei 90
Gildenmitglied 95 a5 95
Tabelle IV 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
Begegnungen wahrend der Nacht

a b c d e f g h i i
Gardist 08 10 25 02 25 25 05
Bettler 15 14 29 1 39 35 10 10
Blrger 05 35 19 32 25 26 44 40 17 15
Anwerber 38 24 42 26 43 22 25
Dieb 20 53 40 57 AN 43 54 53 32 45
Fremder 30 60 45 67 35 64 55 37 53
Tier 45 69 59 80 45 63 70 68
StraBenbande 51 79 58 73 75
Kautmann 53 84 64 84 81 69 78 80
Militdrkolonne 87 89
Leibgarde 63 79 47 90
Menschenmenge 66 84 62 83 79
Offizier 87
Bauer 87
Totengraber
Monster 86
Bediensteter 91 88 84 57
Familienmitglied 98
Bote 89 88
Steuereintreiber 93
Adliger 83 88
Betrunkener 65
Matrose 70 95
Schldgerei 83
Gildenmitglied 89 92 93 88
Tabelle IV 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100




Spezielle Begegnungen

Auf dieser Tabelle wird mit 3 w10 gewdrfelt. Die Ergebnisse liegen zwischen 001 und 000 (= 1.000).

001-002
003-004
006
008

010
012
014
016

018
020
022
024

026
028
030
032

034
036
038
040

042

060
078
096

114
132
140
164

168
172
176
178

180
182
184
186

200
210
220
130

240
250

300

302
304
306
308

310
312
314
316

318

343
346
349
352
355

365
370
375

Gildenoberhaupt Kiasa Demesda MP 901 380
Gildenoberhaupt Fortus Arolus MP 902 385
Gildenoberhaupt Ardis Neremusk MP 903 400
Gildenoberhaupt Elwene Aranol MP 928
405
Gildenoberhaupt Fingomn Seledie MP 904 410
Gildenoberhaupt Resano Milting MP 905 415
Gildenoberhaupt Ragnar Schlagtreu MP 906
Gildenoberhaupt Treulind Scharfauge MP 807 450
465
Gildenoberhaupt Sylnia Glost MP 908 480
Gildenoberhaupt Retiro Alma MP 909
Gildenoberhaupt Ivino J. Raph MP 910 500
Gildenoberhaupt Sherlock Nokin MP 911 550
600
Gildenoberhaupt Jergan Mondana MP 913
Gildenoberhaupt Gunda Frasell MP 914 604
Gildenoberhaupt Haldana Draugr MP 915 608
Gildenoberhaupt Alof Vigsdula MP 916 612
616
Gildenoberhaupt Bragi Forgryn MP 917
Gildenoberhaupt Zekla Grinhand MP 918 620
Gildenoberhaupt Ull Hretiel MP 919 624
Gildenoberhaupt Thekla Beylard MP 920 628
Gildenoberhaupt Uzhrom Suthri MP 921 640
650
Tempeloberhaupt Geileis Guaire MP 301 660
Tempeloberhaupt Larona Seetraumerin MP 306
Tempeloberhaupt des Praios-Tempels 663
666
Tempeloberhaupt des Boron-Tempels 669
Tempeloberhaupt des Rondra-Tempels 672
Kurtisane
Meuchler 675
678
Religiose Zeremonie 681
Druide 684
1 w3 Abenteurer
Dieb beim Taschendiebstahl 687
690
Dieb mit gestohlener Ware 693
Dieb beim Einbruch 696
Dieb, Schutzgelder einziehend
Diebe (1 w6) beim Gliicksspielen 699
702
Redner mit Menschenmenge 705
1 w3 Priester des Praios 708
1 w3 Priester des Efferd
1 w3 Priester des Rahja 711
714
1 w3 Priester der Rondra 717
1 w3 Priester der Hesinde 720
Gildenmitglied, der Arbeit nachgehend 723
726
Gardist, patrouillierend 729
Gardist, Passanten befragend 732
1 w3 Gardisten, patrouillierend
1 w3 Gardisten, Passanten befragend 735
738
1 w3 Gardisten, Dieb verfolgend 741
1 w6 Gardisten, Wache schiebend 744
1 w6 Gardisten, Dieb verfolgend 747
1 w3 Gardisten, Meuchler verfolgend 750
1 w3 Gardisten, reichen Handler begleitend 752
1 w6 Gardisten, reichen Handler begleitend 754
1 w3 Elfen, plaudernd 756
1 w3 Bettler
758
Meuchler beim Mordversuch 760
Meuchler, flichtend 762
Meuchler, beobachtend
Meuchler, mit 1 w3 Bettlern redend 763-781

Meuchler, vor 1 w3 Gardisten flichtend

762-800
Schlagerei, 2 w3 Personen
Schlégerei, 3 w3 Personen 801-1000
Schiagerei, 2 wé Personen
Schlagerei, 3 w6 Personen

Schiagerei, 4 w6 Personen
Schidgerei, 3 w10 Personen
Adliger mit Eskorte, 1 w6 + 4 Gardisten

StraBenbande, 1 w3 Personen
StraBenbande. 1 wé Personen
StraBenbande, 2 w3 Personen

1 w3 Hunde, streunend
1 w3 Katzen, streunend
1 Pferd, davongallopierend

Kurier des Firsten, zu Pferd
1 w6 Bauern, mit Fuhrwerk
1 w6 Bauern, Vieh treibend

Bedienstete/r mit Brottteig
Bedienstete/r mit 1 w3 Kindern
Bedienstete/r mit Hund
Bedienstete/r mit 1 w3 Bauern

Bedienstete/r mil Pferd
Bedienstete/r mit Einkaufen
Bedienstete/r mit Waren

StraBenfeger
Baukolonne (2 w6 Arbeiter)
Gegenstand, aus dem Fenster fliegend

MP 930 Merkur Soliman
MP 931 Olorand Enar
MP 932 Karyn Imdash
MP 933 Goris von Kardan

MP 201 Dalbach Necht
MP 202 Niam Necht
MP 203 Rais Necht
MP 204 Dara Necht

MP 205 Suster Ehrwalt
MP 206 Alahmar Ehrwalt
MP 207 Ayzik Kelberns
MP 208 Sore Kelberns

MP 209 Neres Schuttelbirn
MP 210 Selinde Halingford
MP 211 Cerball lomdrad
MP 212 Kono Anstroll

MP 213 Brune

MP 937 Kaltylak

MP 302 Eoan Fedelmid
MP 303 Broinnfind Necht

MP 304 Erkenfried Garlsson
MP 305 Heiltrud Ferobrecht
MP 307 Wahnfried Winterfisch
MP 308 Krona Hochstadter

MP 309 Graustein

MP 401 Sulpiz Agilfried
MP 402 Thalionmel

MP 403 Aldare

MP 404 Coliga Na Naomh
MP 406 Rukus Rabor

Gildenoberhaupt Yaruth Corbel
Gildenoberhaupt Sindar Eltwyn
Gildenoberhaupt Lyndia Ynglarm

Gildenoberhaupt Havamel Grifft
Gildenoberhaupt Vilrylis Krantt
Gildenoberhaupt Starkad Dendural

Erst mit »Abenteuer in Havena« spielbar
(noch einmal wirfeln)

Erst mit »Abenteuer in Havena ll« spielbar
(noch einmal warfeln)

Erfinden Sie Ihre eigene Person,

oder wirfeln Sie noch einmal.

MP 922
MP 923
MP 924

MP 925
MP 926
MP 927




Preisliste

Mit den folgenden Listen hoffen wir, die WiBbegier der zahlrei-
chen DSA-Spieler zu befriedigen, die sich schriftlich bei uns nach
den Preisen fir viele Dinge des taglichen Gebrauchs erkundig-
ten. Wir geben aber zu bedenken, daB man die Angaben nicht
ohne weiteres auf jeden Basar in Aventurien Ubertragen kann:
Havena ist eine Hafenstadt — dort sind manche Dinge (Unter-
bringung, Verpflegung) teurer als in Landstadten, andere sind
billiger, da sie direkt vom Hafen in den Verkauf gelagen und nicht
erst (iber weite Strecken transportiert werden missen. (Das gilt
besonders fiir die ausgefallenen »Import«-Waffen in unserer Li-
ste.) Zu berlicksichtigen ist auch die unterschiedliche Verfiig-
barkeit der Waren. Hier ist eine Hafenstadt ebenfalls im Vorteil.
Ein Havener kann haufig ohne Schwierigkeiten Dinge erwerben,
von denen ein Norburger nur trdumen kann. Also, liebe Spieler,
rechnet nicht damit, daB euer Spielleiter in jedem aventurischen
Dorfchen ein riesiges Warensortiment bereithélt, nehmt mit den
Dingen vorlieb, die die Gegend euch bietet.

Erlauterungen:

Alle Gewichte in aventurischen Unzen (25 g; 1 kg = 40 Unzen),
Preisangaben in Kreuzer (Abk. K), Heller (H), Silbertaler (S), Du-
katen (D). 1 Dukaten = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1000
Kreuzer.

Im Abschnitt Kleidung finden Sie meistens 2 Preisangaben. Der
erste Preis gilt fiir eine gebrauchtes oder billiges, auf dem Markt
oder beim Héandler freilgebotenes Kleidungsstick; der zweite
Preis bezieht sich auf die MaBanfertigung eines Handwerkers.
Kein Preis ist als Festpreis zu verstehen, um jede Ware und
Dienstleistung darf gefeilscht werden.

Kleidung Gew. Preis

Wollistrimpfe 4 3H as
Seidenstrimpfe 2 128 6D
Nachthemd (Leinen) 15 18 88
Nachthemd (Seide) 4 12(8 8D
Nachtmitze 4 2H 28
Mieder 25 28 2D
Hemd/Bluse (Leinen/Wolle) 10115 8H 88s
Hemd/Bluse (Seide) 5 12'S 8D
Jacke (Wolle) 40 28 1D
Jacke (Leder) 60 48 3D
Pelzweste 50 55 2D
Beinkleider (Wolle) 30 18 1D
Beinkleider (Leder) 50 3as 4D
Rock (Leinen/Wolle) 35 18 4D
Rock (Seide) 15 1D 7D
Kleid (Leinen/Wolle) 40/50 18 60D
Kleid (Seide) 20 3D 12D
Kaputzenmantel, lang 80 1D 6D
Mantel, kurz (Wolle) 60 38 3D
Pelzmantel 120 3D 12D
Cape 50 28 88
Teerjacke 60 58

Wollmutze 3 2H

Haube 3 S5H 58
Filzhut 4 18 88
Filzhut m. StrauBenfedern 10 38 2D
Felimitze 30 58

Ledergurtel 6 18 6S
Schultergurt 20 6S 1D
Lederhandschuhe (leicht) 6 3s 2D
Stulpenhandschuhe 30 68 3D
Wollfaustlinge 4 3H

Pelzfaustlinge 10 48

Muff 30 45

Strohschuhe 25 3H

Sandalen 30 6 H 6S
Lederschuhe 40 28 1D
Stiefel, leicht 75 98s 3D
Reiterstiefel, schwer 100 2D 5D

Nahrungsmittel

Schwarzbrot
Weizenbrot
Sauerteigbrot
Hefebackwerk
Napfkuchen
Marzipantorte
Honigkuchen
Fladenbrot
Rindfleisch (Braten)
Schweinefleisch (Braten)
Hammelfleisch
Esels-/Pferdefleisch
Dauerwurst

1 Huhn

1 Gans

1 Wachtel

1 Purpurmeise
Koschammernzungen
1 Hering

Hering, gerauchert
Prembutt

Prembutt, gerduchert
Tintenfisch

Salzarele

1 Feuertopf

6 Eier

Schafskése
Hartkase (aus Kuhmilch)
Kuhmilch

Butter

Bohnen (frisch)
Bohnen (getrocknet)
Grun-fWeiBkohl
Rotkohl

Porree

Kartoffeln (Delikatesse!)
Kurbis

Erbsen (frisch)
Erbsen (getrocknet)
Zwiebeln

Knoblauch

Salz

Pfetfer

Krauter (trocken)
Kandiszucker

Apfel

Birnen

Erdbeeren

Kirschen

Naschwerk

Zuckerstange
Kandierte Frichte
Lakritze
Karamelbonbons
SiiBholz

In der Taverne (Speisen- u. Getrankekarte)

Eintopf

Fleischgericht
Fischgericht

Brot und Wurst

Brot und Kase

Brot (4 Unzen)

Glas Bier (15 U.)

Glas billiger Wein (10 U.)
Glas teurer Wein (10 U.)
Glas Branntwein (2 U.)
Glas teurer Branntwein (2 U.)
Glas Milch (10 U))

Gew.
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Ubernachtung

Strohsack im Schiafsaal
Sett im Gemeinschaftsraum
Einzelzimmer
Doppelzimmer

Sudte

Korperpflege

Rasur
Barntschnitt
Frisur (einfach)
Baltfnsur
Volibad

1 Stuck Seife

Werkzeuge, Mobel, Hausrat,
Transportmittel

Holzbecher

Becher, irden

Krug, irden
Trinkglas
Glaskaratfe
#nstallpokal
Glasflaschchen
Teller, irden

Teller, Zinn
Eisenpfanne & 20 cm
Eisenpfanne 2 30 cm
Eisentopf, 10 |
Efbesteck, Zinn
E8besteck, Silber
Efbesteck, Gold
Kerze, 20 cm
Kerze, 40 cm
Oilampe

Lampendl
Pechfackel
Lederranzen
Lederrucksack
Tuchbeutel
Feuerstein und Stahl
Zunderkastchen
Zweimannzelt (Leinen)
Angelhaken, Schnur
Kieines Fischnetz
GroBes Netz
Wolldecke
Wasserschlauch
Hocker

Stuhnl

Holzbank

Sessel

Tisch

Bett

Himmelbett
Handspiegel
Wandspiegel
Kerzenstander, Zinn
Kerzenstander, Gold
Kommode

Schrank

Truhe, klein

Truhe. groB
Stoffpuppe
Wachspuppe
Holzschwert
Zinnfigrchen
Kaleidoskop

Sage

Hammer

Preis

2H
6 H
38
58
20D
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2H
8 K

2D
88S

Werkzeuge, Mobel, Hausrat,
Transportmittel Gew.

Kletterhaken, 10 Stck. 50
Nagel, 50 Stck. 30
Brecheisen 85
Pickhacke 200
Schaufel 80
Strick, 10 m 45
Strickleiter, 5 m 70
Kette, 5 m 80
Stundenglas 10
Brille 3
Fernrohr 40
Schreibzeug (Pergament, Tinte, Feder) 6
Holzkohlestift 0,3
Zaumzeug 40
Sattel 200
Packsattel 200
Hufeisen (m. Beschlag)

Einspéanner (2-sitzig) 6000
Kutsche, vierspannig 20000
kl. Ruderboot 2000
Boot, 6 m lang 16000
Segel, 12 m? 300
Zugpferd

Reitpferd, unerfahren

Reitpferd, erprobt

SchlachtroB

Heilkrauter und Gifte,
Werkzeug und Preise siehe
Buch der Regeln Il




Bezeichnung TP Gewicht AT/PA Bruchfaktor Preis (in S)
Zweihander

Efferdbart W42 90 141 3 80
Tuzakmesser 1W+6 60 -{15-GE)* 2 220
Ochsenherde 3W+3 240 -(17-KK)* 2 110
Doppelkhunchomer 1W+5 150 -1/-3 3 125
Rondrakamm 1W+5 150 -2/-2 3 140
Zweililien (2AT/KR)* 1W+3 80 <(16-GE)" 4 95
Einhander

Knunchomer 1W+4 70 0/-1 3 70
Brabakbengel 1MW+5 120 -(17-KK)" 2 80
Habenschnabel 1W+4 90 -1/-5 3 110
Dolche

Basiliskenzunge W41 25 0/-3 3 25
Ogerfanger 1W+2 (1W)* 30 0/-3 4 95
Mengbilar 1W+1 (+Gift) 20 0/-3 6 110
Parierschilde”

Bock (RS1) 1w 120 -3/0 2 80
Panzerarm (RS1) 1w 220 -4/ +1 2 135
Trickwaffen

Veteranenhand TW+1 60 -21-6 5 225
Havenarohr (Dolch) 1W+1 20 0/-4 4 145
Havenarohr (Blasrohr) Gift 15 Reichweite: 15 m S.0.
Hutfeder 1W+1 15 Reichweite: 20 m 225
Watfenglrtel (Eisenglieder) 80 60
Schwertscheide 80 20
Dolchscheide 10 12

* siehe Anmerkungen

Efferdbart: Dreizack mit im Dreieck angeordneten Zinken, qut geeignet,
um gegnerische Schwertstreiche abzufangen. Beliebt bei den Havener Fi-
schern, die den Bart auch als Wurfspeer verwenden.

Tuzakmesser: Sehr leichte Zweihandwaffe aus hochwertigem Stahl. Das
Schwert wird in einer Holzscheide frei in der Hand getragen; eine Befesti-
gung am Gaortel ist unublich. Am Heft des Tuzakmessers ist ein kleines
Giockchen angebracht, das wahrend eines Kampfes fréhlich klingelt. Den-
noch kommt selten Heiterkeit auf, wenn das Schwert von einem Meister-
xampfer gefiihrt wird. Abzug auf AT und PA ergibt sich aus der Geschick-
lichkeit des Kampfers: 15 minus GE-Wen gleich Abzug auf AT und PA.
Eine GE uber 15 ergibt keinen Zuschlag auf die AT- und PA-Werte.

Ochsenherde: Eine furchterliche Waffe, wenn sie von einem Uberdurch-
schnittlichen starken Kampfer gefiihrt wird. Bei niedriger KK erreicht man
kaum die fur eine erfolgreiche Attacke erforderliche Schnelligkeit. Dazu
15t das Gewicht der Ochsenherde zu groB: 17 minus KK-Wert gleich Ab-
zug auf AT und PA. Kein Zuschiag fir eine KK iber 17.

Doppelkhunchomer: Prunkzweihander aus Sudaventurien, wird ohne
Scheide in einem Gehénge auf dem Rucken getragen.

Rondrakamm: Wird ohne Scheide (meist (iber der Schulter) getragen. Ei-
ne in Abwehr und Verteidigung gleich gute Zweihandwaffe.

Zweililien: Sehr verbreitet in der Gegend um Elvenia. Um die Waffe zu
inrer vollen Wirkung zu bringen, benétigt man langes Training und eine
auBerordentliche Geschicklichkeit. 16 minus GE gleich Abzug auf AT und
PA

Khunchomer: Breiter, sidaventurischer Sabel. Wird ohne Scheide im Gur-
tel getragen.

Brabakbenkel: Schwerer Streitkolben mit langer StoBspitze. Effektive Hand-
habung nur bei hoher KK maéglich. 17 minus KK-Wert gleich Abzug auf
AT und PA. Kein Zuschlag fur eine KK uber 17.

Rabenschnabel: Leichter Kriegshammer mit gefahrlicher Spitze. Belieb-
te Reiterwaffe.

Basiliskenzunge: Zweischneidiger Dolch mit gewellter Klinge. Wird hau-
fig von Damen getragen.

Ogertiinger: Die Widerhaken in der Klinge klappen heraus, wenn versucht
wird, die Waffe aus der Wunde zu ziehen. So lange sie im Korper verbleibt,
verursacht sie 1W Schadenspunkte pro Spielrunde. Die Waffe kann nur
nach dem Kampf entfernt werden — entweder mit Gewalt (3W SP) oder
durch einen Wundarzt oder Heiler (1W SP).

Mengpbilar: Giftdolch aus Mengbilla mit ausgehohitem Griff und Giftkanal
in der Klinge. Sehr zerbrechlich.

Bock: Kleiner Schild, erhoht den RS um 1. Kann auch zu Attacken ver-
wendet werden, Der Kampfer hat dann 2 AT in einer KR. Gehen jedoch
beide Attacken fehl, darf er die néchstfolgende(n) Attacke(n) seines(r) Geg-
ner(s) nicht parieren.

Panzerarm: Parierschild, der den ganzen Unterarm bedeckt, Verwendung,
siehe Bock.

Veteranenhand: Die Waffe wird als Handschuh getragen und gleicht ei-
ner ledernen Handprothese. Wenn der Trager die Faust ballt, schieben
sich vier Messerklingen nach vorn. Mit der Veteranenhand kann man keine
andere Waffe fihren und auch keinen zweiten Angriff pro KR ausflhren.

Havenarohr: Spazierstdckchen aus Ebenholz mit silbernem Knauf und FuB-
stlick. Die langere Halfte des Rohres |aBt sich nach Entfernen des FuB-
stiicks als Blasrohr verwenden, die kirzere Halfte als dreikantiger schian-
ker StoBdolch. Giftige Blasrohrpfeile kénnen im hohlen Griff versteckt
werden.

Hutfeder: Wurfscheibe mit drei Sichelklingen. Die Scheibe wird haufig bunt
bemalt als Hutschmuck getragen. Entfernungstabelle fir die Wurfwaffe,
siehe Wurfbeil, Buch der Regeln |, S. 41.
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Lassen Sie sich entfiihren in die Stadt an
der Miindung des GroBen Flusses, die
Stadt der Seefahrer und Landgénger, der
Armen und Reichen, Streuner und
Abenteurer, Zauberer, Geweihten und
Priester. HAVENA - eine Legende erwartet
Sie!

Das bewahrte Autorenteam des Schwar-
zen Auges hat mit dieser sinnvollen
Erweiterung eine umfangreiche Material-
sammlung vorgelegt: Auf 64 Seiten
erfahren Sie alles uber Geschichte,
Gegenwart, Politik, Handel, Bewohner,
Handwerksgilden, aber auch Vampire,
Schwarzmagier und die sagenumwobenen
Necker, jene Meermenschen, die im
ataghichen Trubel dieser Stadt schon
gst kein Aufsehen mehr erregen.
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e
-
-
-

Jber 250 Hauser, rund 150 Personen und
«napp 30 verschiedene Organisationen
varden an dieser Stelle teils detailliert, teils
n Stichworten beruhrt, und ein sechsseiti-
ger Tabellenschirm informiert einerseits
e /“\ uber Begegnun-
— ~\_ genjeglicher Art
in den StraBen
und Gebauden
der Stadt, an-

Srrion an

dererseits Uber die in
dieser Stadt tiblichen
Preise flir verschiedenste
Waren des taglichen Ge-
brauchs. Zusétzlich werden rund
20 neue Waffen vorgestellt, kom-
plett mit samtlichen notwendigen
Werten.

Ein vierfarbiger, abwaschbarer, groBforma-
tiger Stadtplan dient Spielern und
Spielleitern als Orientierungshilfe,
wahrend ein doppelt so groBer (A1)
einfarbiger Plan dem Spielleiter als
Wegweiser unschatzbare Dienste leistet.
AuBerdem sind die wichtigsten Gebaude
der Stadt noch einmal detailgetreu auf
GrundriBplanen wiedergegeben. Und fur
Wiirfelfreunde wurden diesmal dre
zehnseitige (!) Wirfel hinzugefugt.

Ubrigens: Dies ist erst der Anfang dieser
Stadtbeschreibung; durch ene
neuartige Gliederung des
Stadtflhrers kann HAVENA
praktisch unbegrenzt auso=s-
pbaut werden.

Ein MuB fur alle Rollenspigler — unverzic
bar fur alle Spieler des Schwarzen Auges

32000-2

Schmidt
Spiele 01790
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