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Teil 1: Die Schatztruhe 

Ein Abenteuer für 3-6 Helden der 1.-3. Stufe 
von Andreas Michaelis 

11„ ,V\nd So habe ich beschlossen, mil" einen Ueheiml"aVlm ZVI baV1en, in 

den ich all meine Kostbal"keiten packen Wel"de. NVll" ich Vlnd mein 

Sohn Wel"den wissen, wie el" ZVI öffnen ist, so da~ das i:;ble Diebes

gesindel, das die C\egend schon seit längel"el" Zeit heimsV1cht, keine 

Chance haben Wil"d1 an mein hal"tel"al"beitetes Ueld ZVI kommen." 

''Welch ein V\ngli.ick bl"ach i.ibel" meine Familie hel"ein. Jch habe 

nahezVI alles Vel"lol"en, was ich besa~. Die FIV1t hat einfach alles zel"

stÖl"t, Übel"all liegen die Cl"tl"Vlnkenen hel"Vlm Vlnd del" t-laV1ch des 

Todes liegt cÄbel" del" Stadt. Von meinet" Familie blieb mil" nVll" meine 

Fl"aV\1 meine Schwiegel"tochtel" Vlnd mein ältestel" 6.nkel, mein Sohn 

WVll"de ein Opfel" del" tobenden Wassel". 11 

"Mit dem bi~chen ueld habe ich fi.i„ mich Vlnd meine Familie eine 

Passage aV1f einem FIV1~schiff gekaVI~. Da ich mein t-laVIS nicht wie

de..finden konnte, bleibt mil" nichts als mein Wissen. Mol"gen Wel"den 

Wil" t-lavena vel"lassen." 

(aus dem Tagebuch von Nhilig Trost, 291 v.Hal) 

Vorbemerkung 
Aus längst vergangenen Tagen ist ein mehrteiliges Abenteuer, dessen Teile aber auch 
seperat gespielt und zum Abschluß gebracht werden können. Bei dem ersten Teil han
delt es sich um ein Einsteigerabenteuer, das recht einfach zu spielen ist, da es keine 
größeren Ansprüche an die Helden stellt. Deshalb eignet es sich auch hervorragend für 
eine Gruppe von Erststüflern, die sich gerade kennengelernt hat. Sie können erste 
Erfahrungen machen und werden am Ende des Abenteuers eine Stufe aufsteigen, so 

daß sie den Ansprüchen des nächsten Teiles gewachsen sind. 



Das Abenteuer 
Aus längst vergangenen Tagen beginnt mit 

einer Schatzsuche in der Unterstadt 
Havenas. Der junge Malkor Trost aus 
Honingen bittet die Helden, ihm bei der 
Suche nach dem Haus seiner Ahnen zu 
suchen, in dem sich noch heute der Famili
enschatz befinden soll. Da das Angebot des 
jungen Kaufmannes recht gut ist, willigen 
die Helden ein und machen sich unter der 
Führung von Bruidnich Quent auf den 
Weg. 

Nachdem sie den Gefahren der Unter
stadt getrotzt haben, erreichen sie die 
Ruine und bergen den Schatz. Doch der 
besteht nur aus einer seltsamen Schnalle. 

Als die Helden nach erfolgreicher Suche 
schon aufbrechen wollen, werden sie auf 
eine im Wasser schwimmende Truhe auf
merksam gemacht. Dieser Fund wird Aus
gangspunkt des nächsten Teils dieses Aben
teuers sein. 

Vorspiel 
Es ist Spätsommer in Havena, als die 

Helden nach langer Zeit einmal wieder in 
die Stadt kommen. Die Hitze der letzten 
Tage macht allen zu schaffen, und die mei
sten Bürger der albernischen Hauptstadt 
ziehen es vor, sich in den Schatten zu ver
ziehen, um der Mittagssonne zu entkom
men. 

Viele Gastwirte haben Tische auf die 
Straßen gestellt, an denen durstige Kunden 
sitzen, die versuchen, mehr zu trinken als 
der Körper ausschwitzen kann. Es ist nur 
wahrscheinlich, daß die Heldengruppe 
genau eine solche Kneipe ansteuert, um 
ihren Durst mit einem kalten Bier oder 
einer erfrischenden Limonade zu stillen. 

Im Grunde genommen ist es wirklich 
egal, welche Taverne die Helden ansteuern, 
sie sollte aber in der Nähe eines der Tore 
liegen, durch das die Gruppe die Stadt 
betritt. 

Die Helden haben sich kaum an einem 
der Tische niedergelassen und ihre Geträn
ke bestellt, da steht von einem Nachbar-

tisch eine Frau auf, die zum Tisch der 
Abenteurer herüberkommt. 

"Entschuldigung", sagt sie, "ich möchte 
Euch in der Stadt am Großen Fluß 
begrüßen, und Euch deshalb Euer erstes 
Getränk spendieren!" 

Die Frau stellt sich als Neerna Guillin vor 
und berichtet, daß sie die Helden beobach
tet hätte, als diese durch das Tor kamen. 
Da sie vermutet, die Helden seien fremd in 
der Stadt, habe sie sie angesprochen. Sie 
selbst besitzt eine kleine Pension in der 
Unterstadt, und sie wird den Helden Zim
mer für 4 Silbertaler die Nacht anbieten. 
Dabei verspricht sie ihnen noch ein ordent
liches Frühstück und eine warme Mahlzeit 
am Abend. 

Wir gehen an dieser Stelle davon aus, daß 
die Helden dieses äußerst günstige Angebot 
annehmen werden. Sollte dies nicht der 
Fall sein, muß der Spielleiter die Auftrags
vergabe ein wenig imprvisieren. 

Malkor Trost 
Schon auf dem Weg zur Pension, Neerna 

wird die Helden selbstverständlich führen, 
berichtet die Wirtin von einem Gast aus 
Honingen, der zur Zeit bei ihr wohnt. Laut 
ihrer Aussage ist er ein merkwürdiger 
Gesellen, der bestimmt etwas zu verbergen 
hat. Offensichtlich ist er wohl nach Have
na gekommen, um irgend etwas in der 
Unterstadt zu unternehmen. Während 
Neerna die Unterstadt erwähnt, schlägt sie 
ein göttliches Zeichen, so, als sei dieser Ort 
verflucht, und es Unglück bringe, wenn 
man dieses Wort in den Mund nimmt. 

Zudem hat Neerna einen weiteren Gast; 
eine junge Frau aus Nostria, die den 
berühmten Efferdtempel von Havena besu
chen möchte. 

Nach einem guten Stück Weg, erreichen 
die Abenteurer dann endlich die Pension, 
die von außen wirklich einen sauberen Ein
druck macht (siehe auch Pension 'Zur See
rosej. Zunächst weist Neerna den Helden 
ihre Zimmer zu, dann bittet sie sie auf 
einen kleinen Imbiß (Brot mit Schinken 
und Käse, dazu ein Getränk nach Wahl der 

Helden) in die Gaststube, in der ein junger 
Mann über irgendwelchen Pergamenten 
brütet. Die Wirtin wird ihn den Abenteu
rern als Malkor aus Honingen vorstellen, 
woraufhin dieser die Helden begrüßt. 

Während die Gruppe ein wenig ißt und 
sich darüber unterhält, was nun zu machen 
sei, werden sie von Malkor genaustens 
gemustert. Schließlich steht er auf und 
spricht die Helden an. 

"Entschuldigt bitte, daß ich Euch störe, 
aber wäret Ihr an einem kleinen Auftrag 
interessiert?" 

Wahrscheinlich werden die Helden nun 
erst einmal wissen wollen,. worum es sich 
eigentlich handelt, woraufhin Malkor 
ihnen folgendes erklärt: 

"Vor etwa 300 Jahren wurde Havena von 
einer verheerenden Flut heimgesucht, die 
große Teile der Stadt für immer ver
schlang. Damals lebte meine Familie noch 
hier, doch die Kathastrophe nahm ihr alles, 
was sie besaß, und so zogen meine V orfah
ren nach Honingen, wo sie sich als Kauf
leute niederließ. 

Seit ich ein Kind war wurde mir von mei
nen Großeltern berichtet, wie fürchterlich 
die Flut über meine Vorfahren hereinge-

Der Letzte Held • Seite 11 



' 

1~ension "Zur Seerose'' 
Die Pension Seerose liegt im Stadtteil 

Unterfluren und wird deshalb oftmals von 
gutbetuchten Gästen bewohnt. Da sie erst 
vor wenigen Jahren geöffnet wurde, hat 
die Besitzerin, Neerna Guillin, nur wenige 
Stammgäste unter den Kaufleuten und 
Pilgern, die die Stadt Havena regelmäßig 
besuchen. 

Das Gebäude 
Die kleine Pension macht von außen 

einen ordentlichen Eindruck. Die Wände 
werden im Frühjahr gekalkt und vor den 
Fenstern sind große Blumenkübel befe
stigt, in denen gerade im Sommer die her
lichsten Pflanzen blühen. Über der Ein
gangstür wurde ein großes hölzernes 
Schild angebracht, auf das mit bunter 
Farbe eine Seerose und der Schriftzug 
"Zur Seerose" aufgemalt wurde. 

Das Erdgeschoß 
Im Erdgeschoß befinden sichh neben 

einer kleinen Gaststube noch die privaten 
Räume von Neerna Guillin. Die Decken 
aller Räume sind mit Holz verkleidet und 
die Fenster lassen sich durch schwere 
Läden vor Einbrechern sichern. 

El Gaststube 
In diesem kleinen Raum stehen nur drei 

Tische, an denen die Gäste des Hauses ihr 
Frühstück und das warme Abendessen 

E4 II 

E2 

Erdgeschoß 

einnehmen können. Er ist einfach einge
richtet und wird im Winter mittels eines 
Kamins beheitzt. 

Neerna kocht für alle Gäste die gleiche 
Mahlzeit, so daß Speisekarten überflüssig 
sind. 

E2Küche 
Die Küche weist keine Besonderheiten 

auf. Durch die Falltür gelangt man über 
eine kleine Leiter in die Speisekammer. 

E3 Wohnzimmer 
Neernas Wohnzimmer ist gemütlich und 

geschmackvoll eingerichtet. In einem 
Geheimfach im Schreibtisch bewahrt die 
Wirtin eine Geldkassette auf, in der sich 
aber selten mehr als 25 Dukaten befinden. 

E4 Schlafzimmer 
Auf einem Tisch steht eine T raviastatue, 

deren Hände mit Blattgold überzogen 
sind. Neerna betet allabendlich zur Göttin 
des Herdfeuers. 

Das Obergeschoß 
Hier wurden sechs Einzelzimmer einge

richtet, deren Türen alle Schlösser nach 
Kusliker Art haben, die mit einem Schlüs
sel zu verschließen sind. 

Die Räume sind schlicht aber sauber ein
gerichtet und werden mehrmals in der 
Woche ausgefegt. Die Betten sind weich 
und gemütlich. 

E3 
1 
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Obergeschoß 

Neerna Guillin 
ist eine junge Frau von 25 Jahren, die vor 

sechs Jahren das Haus ihrer Tante in 
Unterfluren geerbt hat. Da diese als Kurti
sane ein recht gutes Leben geführt hatte, 
konnte sie ihrer Nichte neben dem Gebäu
de auch eine beträchtliche Geldmenge hin
terlassen, so daß es Neerna nicht besonders 
schwer fiel, die Pension zu eröffuen. 

In den letzten vier Jahren lief das 
Geschäft aber eher schlecht als recht. Viele 
Gäste blieben nach dem Bürgerkrieg in 
Albernia weg, und auch ansonsten macht 
Neerna nur gute Geschäfte, wenn in 
Havena irgendwelche Veranstaltungen, 
wie zum Beispiel das große Immanturnier 
der Bullen, stattfinden. 

Deshalb findet man die junge Frau oft
mals im Hafenviertel oder in der Nähe der 
havenischen Stadttore, wo sie Reisende 
anspricht, um ihnen ihre Pension anzubie
ten. 

Neerna ist eine hart arbeitende Frau, die 
es auch durch den Reichtum ihrer Tante 
nicht besonders leicht hatte. Sie hat mehr
fach schlechte Erfahrungen mit Männern 
gemacht, und spätestens nachdem einer 
ihrer Geliebten mit einem Teil ihres Gel
des durchgebrannt ist, ist sie sehr vorsich
tig, was Bekanntschaften angeht. 

Zu ihren Gästen ist sie immer sehr 
freundlich. Sie ließt ihnen scheinbar jeden 
Wunsch von den Augen ab und behandelt 
sie stets sehr zuvorkommend. Bis heute 
kamen noch keine Klagen. 
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brochen war. Sie erzählten mir auch, daß der gesamte Schatz der 
Familie von den Wassern verschluckt wurde, und schon damals 
war mir klar, daß ich diesen Schatz suchen würde, sobald ich dazu 
in der Lage sein würde. Und genau diesen Schatz suche ich nun, 
doch es wäre leichtsinnig, sich allein in die Unterstadt zu bege
ben. Darum frage ich Euch, ob Ihr mich bei meinem Vorhaben 
unterstützen wollt. Ich zahle jedem von Euch 2 Dukaten pro Tag, 
den das Unternehmen dauert, und zusätzlich 25 Dukaten für 
jeden, wenn wir den Schatz finden." 

Wir wollen an dieser Stelle einmal davon ausgehen, daß Helden, 
die die 4. Stufe noch nicht überschritten haben, einen solchen 
Auftrag, der zudem noch sehr gut bezahlt wird, annehmen. Sollte 
dies nicht der Fall sein, ist jetzt der Moment gekommen, das 
DLH-Kartenspiel herauszuholen, denn es wird kein Abenteuer 
geben. 

Vorbereitungen 
Die Helden werden schnell merken, daß Markor aus Honingen 

ein Mann ist, der über das hörige Kleingeld verfügt. Und so brau
chen die Charaktere nicht geizen, wenn sie die kleinen Vorberei
tungsaufträge erledigen. 

Sie sollen alles besorgen, was sie für ein solches Abenteuer für 
nötig erachten, wobei sich Markor, der ja nur ein Kaufmanns
sohn aus Honingen ist, ganz auf die Erfahrung der Helden ver
läßt. Er selbst holt noch einige Erkundigungen ein, so daß die 
Helden ihn nur selten zu Gesicht bekommen werden.Eines 
Abends taucht Markor dann mit einem verwegen aussehenden 
Mann auf, den er als Bruidnich Quent vorstellt. Dieser soll die 
Unterstadt wie seine Jackentasche kennen, weshalb er die Gruppe 
begleiten soll. Amnächsten Morgen geht es dann los. 

Aufbruch 
Die Sonne ist gerade aufgegangen, da werden die Helden von 

Marker geweckt. Nach einem schnellen Frühstück geht es dann 
zum Hafen, wo hoffentlich zwei Ruderboote auf die Schatzsucher 
warten. Nun liegt eine kleine Bootsfahrt vor den Helden, die sie 
an Krakeninsel vorbei aus Havena raus- und in die Unterstadt 
hineinführt. 

An dieser Stelle fehlt uns der Platz, um eine ausführliche Unter
stadtbeschreibung geben zu können. Eine solche befindet sich in 
der Albernia-Box. Wer diese nicht besitzt, muß ein wenig impro
visieren, wobei man niemals vergessen sollte, daß die Unterstadt 
ein unheimlicher und fluchbeladener Ort ist. 

In der Unterstadt 
Seit Herbst '93 gibt es im Drachenland-Verlag die Karte der 

Unterstadt, mit deren Hilfe es kein Problem ist, die Fahrt durch 

Karttt.a 
Ehern und unerbittlich 

ist das Gesetz des Karma. 
Im Spannungsfeld von 
Yin und Yang gilt es, das 
in vorangegangenen In
karnationen angehäufte 
Karma abzutragen, um 
endlich Erlösung aus 
dem Rad der Wiederge
burt zu finden. 

Eine Anleitung zum 
poetischen Rollenspiel in 
der Welt der Geister und 
Dämonen, Taval Ruchoth 
wa'Shedfm 

Alrnanach I: Kh'iridor 
Seit der Traumzeit leben die Sidhe, die 'Feen', wie sie das 

schlichte Volk später nennt auf dem sagenhaften Kontinent 
Khlridor, und auch später gelang es Sidhe, Zwergen, Alfar und 

den Nomadenstämmen 
eine - wenngleich gele
gentlich prekäre - Balance 
im Zusammenleben der 
Rassen zu erhalten. Doch 
mit der Ankunft der Er
oberer von jenseits der 
wilden See beginnt sich 
dieses Gleichgewicht zu 
verändern; die Rasse der 
Menschen verdrängt all
mählich die alten Kultu
ren, und vor allem das 
lichte Volk der Sidhe ist 
im Schwinden begriffen. 
Doch noch ist Siljioadh, 
der Feenwald, das Herz 
des Kontinents „. 

Khlridor ist ein Kontinent im Wandel der Kulturen, und die
ser ausführliche Almanach unternimmt es, die lände1~ Regio
nen und Bewohner des alten Feenkontinents vorzustellen. 

Erscheint im März 1995 

Cfcder & Schwert 
W asserwerks\raße 204 

68 309 Mannheim 
Tel.: 0621/731124• Fax: 0621/731123 
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diesen unwirtlichen Ort zu spielen. Wer 
diese Karte nicht besitzt, muß den Weg 
selbst gestalten. 

Um den Weg ein wenig interessanter zu 
gestalten, sollen an dieser Stelle einige 
Zufallsbegegnungen beschrieben werden. 
Es sei dem Meister überlassen, welche er 
in das Abenteuer einbaut. 

Zufallsbegegnungen in der Unterstadt 

Häufigkeit: für jede Stunde mit W6 
würfeln, bei 5&6 kommt es zu einer 
Begegnung. 

W% Anzahl Be~&!!ung 
01 Lata, Drachenschildkröte 
02-04 Dekapus 
05-15 W6+4 Wasserratten 
16-20 1 Schlangenblume 
21-30 1 Stockotter 
31-34 1 Krakenmolch 
35-45 W3 Perlbeißer 

46-50 W3 Schmuggler 
51-56 Necker 
57-65 1 Ordhan Faic, Schatzsucher 
66-72 W6 Ratten 
73-75 Rondriane Kevendoch 

und ihre Jäger 
76-80 Neckerpärchen 
81-85 Bruidnich Quent, 

Unterstadtführer 
86-90 Muräne 

91-93 1 Sargmuschel 

94-97 W3 H'Ranga Kultisten 
im Ruderboot 

98-99 seltenes Tier 
00 Yanahoh, Riesenoktoeode 

Sonstige Tiere: 
Stechmücken, harmlose Schlangen, Frösche 
und sonstige Lurche 

Seltene Tiere: 
Fischechse, riesige Rotschnecken, verirrte 
Raubfische 

Kräuter: 
nicht bekannt. 

Kursivgedruckte Begegnungen finden aussch
ließlich im Wasser statt. 
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Nebelschwaden 
Obwohl die Sonne wärmend am Himmel 

steht und keine einzige Wolke zu sehen ist, 
tauchen in der Unterstadt immer wieder 
Nebelfelder auf, in denen man kaum wei
ter als fünf Schreit weit gucken kann. Auch 
dem Unterstadtführer fällt es schwer, sich 
in einem solchen Nebel zu orientieren. Es 
ist durchaus möglich, daß die Boote im 
Nebel auf Grund laufen, so daß ein oder 
zwei Helden aussteigen müssen, um das 
Gefährt wieder frei zu bekommen. 

Leiche 
Die Helden fahren mit ihren Booten 

gerade an einer Insel vorbei, als sie in 
einem Busch eine Leiche entdecken. Wenn 
sie sich den Toten betrachten, werden sie 
entdecken, daß es sich bei ihm um einen 
jungen Mann handelt., der noch keine 
zwei Tage tot ist. Die Todesursache sind 
mehrere Dolchstiche in den Oberkörper. 
Da der Tote keine Wertgegenstände oder 
Waffen bei sich trägt, läßt sich vermuten, 
daß er Opfer eines Raubüberfalles wurde. 
Es bleibt dem Spielleiter, was er aus dieser 
Begegnung macht. 

Krakenmolch 
Die Helden haben gerade eine Nebelbank 

verlassen, da tauchen aus dem Wasser 
plötzlich mächtige Fangarm auf. Kurze 
Zeit später sehen die Abenteurer dann den 
wuchtigen Körper eines Krakenmolches, 
der die beiden Boote heftig angreift. 

Der Krakenmolch zieht sich zurück, 
wenn er mehr als die Hälfte seiner Lebens
energie verloren hat, oder wenn ihm einer 
der Fangarme abgeschlagen wurde. Sollte 
die Gruppe noch zu schwach sein, um sich 
mit einem solchen Ungeheuer anzulegen, 
sollte der Meister die Werte ein wenig ver
schlechtern. Die Helden haben es dann mit 
einem Jungtier zu tun. 

Der Weg 
Da die Helden Bruidnich Quent bei sich 

haben, müssen sie das Haus, in welchem 
Makor seinen Familienschatz vermutet, 
nicht lange suchen, denn der Unterstadt-

führer kennt dieses verfallene Gebäude, da 
er sich an das Wappen von Makors Familie 
erinnern kann, welches noch heute die 
Ruine ziert. 

Zwar muß auch Quent ab und an nach
denken, aber nach einer dreistündigen 
Rudertour wird die Gruppe das Haus errei
chen, welches zur Hälfte im Wasser steht. 
Die Suche kann beginnen. 

Die Ruine 
Für die Suche in der alten Ruine muß der 

Spielleiter den Artikel Geisterhafte Orte 
benutzen, in dem das alte Haus ausführlich 
beschrieben ist. Markor wird den Helden 
die ganze Arbeit überlassen, auch wenn er 
ihnen dabei oftmals im Weg stehen wird. 
Bruidnich Quent wird währenddessen eini
ge der anderen Ruinen untersuchen und 
somit nicht zugegen sein. 

Rondriane Kevendoch 
Am Nachmittag nähert sich der Ruine 

dann ein Ruderboot in dem neben zwei 
Ruderern noch eine Frau sitzt. Bei ihr 
handelt es sich um Rondriane Kevendoch, 
die gerade wieder einigen Schmugglern auf 
der Spur ist. Da ihr die Helden fremd 
sind, wird sie die gesamte Gruppe peinlich 
genau untersuchen, bis sie davon über
zeugt ist, daß es sich bei ihnen um ver
rückte Schatzsucher und nicht um 
Schmuggler handelt. Schließlich wird sie 
den Helden noch raten, nicht zu lange in 
der Unterstadt zu bleiben. Gerade ist der 
Nacht soll dieser Ort von den Geistern der 
Verstorbenen heimgesucht werden. (Eine 
ausführliche Beschreibung von Rondriane 
Kevendoch befindet sich im Fürstentum 
Albernia) 

Es wird Nacht 
Wahrscheinlich werden die Helden es 

nicht an einem Tag schaffen, den Schatz zu 
heben, so daß sie eine Nach in dieser 
unwirtlichen Gegend verbringen müssen. 
Es wird ihnen nicht schwerfallen, in der 
Nähe eine Ruine zu finden, die sich für ein 
Nachtlager eignet. Es ist ratsam, Wachen 



aufrustellen, denn wer weiß schon welche 
Gefahren hier lauern? 

Geräusche 
Mitten in der Nacht, die Wachen ist 

gerade dabei seine Ablösung zu wecken, 
sind von der Ruine her plötzlich Geräusche 
zu hören, so als würde jemand im Schutt 
herumwühlen. Wenn die Helden, mit 
Fackeln bewaffnet, nachsehen, werden sie 
auf eine merkwürdige, fischähnliche 
Gestalt treffen; die offensichtlich etwas 
sucht. Sie wird die Helden aus ihren 
großen Augen heraus anstarren und sie 
schließlich mit seinem seltsamen Säbel 
angreifen. 

Nach einem kurzen Kampf wird das 
Wesen fliehen. Was es hier gesucht hat, 
woher es kommt und wohin es verschwun
den ist, bleibt den Helden bis auf weiteres 
rätselhaft. 

Bei dem Wesen handelt es sich um den 
seltsamen Meeresbewohner, von dem 
Nhilig Trost einst seine Schnalle 
geschenkt bekommen hat (siehe Geister
hafte Orte). Heute durchstreift es die 
Unterstadt, um das Artefakt zurückzuho
len, das in seiner Welte einen bedeuten
den Schatz darstellt. 

Schmuggler 
Nachdem wieder Ruhe im Lager der 

Helden eingekehrt ist, sollte der Meister 
für einen der Helden eine Sinnenschärfe
probe mit einem Malus von 2 ablegen. 
Gelingt diese, wird der Charakter auf 
Geräusche aufmerksam, die sich dem 
Lager nähern. 

Kurze Zeit später fallen drei Schmuggler 
über die Helden her und versuchen, sie zu 
töten. Für den Fall, daß die Wache der 
Helden sie nicht vorher bemerkt hat, 
haben die Angreifer die Überraschung auf 
ihrer Seite und können mehrere Attacken 
führen, ohne auf Gegenwehr zu treffen. 

Wenn die Schmuggler erkennen, daß sie 
den Helden nicht gewachsen sind, werden 
sie die Flucht antreten. In einiger Entfer
nung haben sie ein Boot liegen. 

Es sei dem Meister überlassen, ob er die 
Ganoven entkommen läßt. Im Falle einer 
Gefangennahme können sie mit einer 
Kopfprämie von der Garde rechnen, im 
Fall einer Flucht könnten zu späterer Stun
de weitere Schmuggler kommen, um den 
Helden den Garaus zu machen; dann wer
den es sicherlich mehr sein. 

Die drei Schmuggler sind vor dem 
Angriff in einer Kneipe Havenas gewesen. 
Sie befanden sich auf dem Rückweg zu 
einem geheimen Versteck, als sie das Lager 
feuer der Helden sahen. Da sie leichte 
Beute ahnten, griffen sie an. 

Am nächsten Tag 
Nachdem die Sonne aufgegangen ist, geht 

die Suche nach dem Familienschatz weiter. 
Im Laufe des Tages sollten sie ihn ihrem 
stolzen Auftraggeber präsentieren können, 
der daraufhin eine Flasche Brannt heraus
holt, um den Fund zu feiern. Anschließend 
wird das Lager abgebrochen. 

Eu1 Schwarm Gänse 
Während die Helden noch ihre Sachen 

zusammenpacken, tauchen immer mehr 
Gänse auf und landen auf dem Wasser, bis 
schließlich nahezu 50 der Vögel angekom
men sind. Ab und an schlägt eines der 
Tiere aufgeregt mit den Flügeln, andere 
erheben sich in die Lüfte, fliegen auf die 

Helden zu, drehen eine Kurve und landen 
wieder bei ihren Artgenossen. 

Wenn sich die Gruppe das Schauspiel 
ansieht, sollte der Spielleiter für jeden Cha
rakter eine Sinnenschärfeprobe -3 ablegen. 
Gelingt sie, entdeckt einer der Helden eine 
Holztruhe, die zwischen den Gänsen im 
Wasser schwimmt. Es scheint fast so, als 
wollten die Tiere die Abenteurer auf die 
Kiste aufmerksam machen. 

Besteigen die Helden daraufhin ihr 
Ruderboot, um sich die Sache aus der Nähe 
anzuschauen, werden sie von den Gänsen 
nicht daran gehindert. Schließlich erreichen 
sie die im Wasser schwimmende Kiste, die 
mit metallenden Beschlägen verziert ist, die 
allesamt Traviasymbole darstellen. Nichts 
spricht dagegen, diese Truhe zu bergen ... 

Angriff 
Die Helden sind noch immer dabei, die 

Kiste an Bord zu hieven, als die Gänse 
plötzlich panikartig aufstiegen. Dann 
taucht aus dem trüben Wasser der Schädel 
einer riesigen Wasserschlange auf. Das 
Ungeheur hat auf einen Schlag zwei Gänse, 
denen die Flucht nicht gelungen ist, töten 
können. Dabei glauben die Charaktere, 
menschliche Schreie zu vernehmen, was sie 
sich aber nicht erklären können. Dann 
wendet sich die Schlange dem Ruderboot 
der Helden zu und greift es an. 

JP.~.~:: .• w.;.••·.·•·•·.=~. •.·•.:.,:. :.·:.::.::.a.·· .• · .. ~.: .. ~ .. :•.: .• ffii .... :: .. · .. :··' ... ··.·: .. ~.::.k.::.::.::.fi.••.:i., ..• ~ .. :,.•,;,.,.:.,:•.1:.~ .. ::.;.::.:::r • \ · ' ?',•,··.=.',:',:',, f(t(:fft .. :~;~;~:~~~rr~~r;~;~'.~'.: ·:·:·:·:·:::::::::::::==:=:=:=====·=·========:=::: ::::::::::======== jrn~j~mm~r(: =·=·=·::.:=:::::::::::==========:·:·=· 

MWF ;.: •. =·.·.·=•.•:3•.·.•·.:•·,•,: .• ::·~,••,•=,.,: .. :n:'.::::.::.=: .. =•.=1 .. '!·'···'1.,1 .. ,1.=1 .. =1.=• .. '!:::;:•.::,•,;,!,:;:i.::,•.=:.:i.~.,·.:.::·,•· .. =···,• .. =•.=l .. ,• .1 ..... '.1 .... =··.····'.1 .... '.1 ..... =·1 ..... =·• ..... =·1 ... ··'~1.:.1.,,·1 .... '~.::;:;;':': .. ':.: .. • .. =··.··'·.i ... ·':. : =p;::]• :i:w:::::::::: 11;11111.400?@~.==.rru: ±: •1:1~~~r.:i.i~.:2.!.~,0.:.:.i,i.i,l.i,i.•,1.•:.! •. •.1.•.11 :·:·:·:<:>::::::.;:·::: .·.·::...-.·· 
==::::::::=:::=::::::::::=:=:=:::::::::::::::::=====:=:=:::=========== =·=·=·:-:.:·=·=·=·=·=·=·=·=·=-=·=·=·:·=·=·=·· -:·=·=·:::: tt~rr =:=r~=~~~~~r 

:::::::11ffi~~e,~t,~~~#\\:i1=~·==§tiiiii·:!:~~:::1!f:~::::: 

1:1111~~11~111•:1~1~~~~liiii~l~~i~~111: 
:·:::·===·=·:===:==============· ·:=:·=·:·:·:·=::::· :::::::::::=:=:::===~=~=::f:::=:: .·.·.·.·.·.·.·.·.·=····:···:·:···=·=·=·=·:::-:·:·=· ~=~:~:~:t~r 

:sfäiJfä~fäilfü:K:~~lidilw.:%1Jii1~~h.WJfl~I 

111111~11~111tj~:111~~!ii!l~~~~t~l:l:1:1 
. ··: ·= ·=· :·'.·:::·:·::::::::::: ::::::::::::::::::::::::::::: {:~:~:::~:~=~=~=~=~=~ : . :.: .: . :.:. :.:.:.:.:.:.:.:.:. :.:.:.:.:.:.:::: :::::::::: . : \if ff fäf 

Sie wird zunächst versuchen, das Boot 
umzukippen, um dann die Abenteurer im 
Wasser, wo sie deutlich im Vorteil ist, 
angreifen zu können. Jedesmal, wenn die 
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Schlange das Boot rammt, muß den Hel
den eine GE-Probe +2 gelingen, andern
falls stürzen sie ins Wasser. 

Wie die meisten Tiere hat auch diese 
Wasserschlange einen natürlichen Überle
bensinstinkt, so daß sie nicht bis zum bitte
ren Ende kämpft. Hat sie ein Drittel ihrer 
Lebensenergie verloren, flieht sie. 

Nach dem Kampf können die Helden 
die Kiste dann bergen, wobei sie feststellen 
werden, daß die Gänse verschwunden 
sind. 

Die Truhe 
Was die Helden auch anstellen, es gelingt 

ihnen nicht, die Truhe zu öffnen. Eine 
Untersuchung der Beschläge läßt erken
nen, daß sie aus Gold und Silber gearbeitet 
und mit kleineren Edelsteinen verziert 
sind. 

Sollten sie nicht selbst auf die Idee kom
men, wird Malkor ihnen den Tip geben, 
sie in den Traviatempel zu bringen, da sie 
offensichtlich aus dem Besitz der Geweih
tenschaft stammt. 

Für den Fall, daß die Helden die Truhe 
lieber bahalten wollen, wird Malkor die 
Geweihten der Travia auf den Fund auf
merksam machen, so daß diese den Aben-

teurem in Begleitung der Stadtgarde einen 
Besuch abstatten werden. 

Das Ende 
Das Abenteuer ist vorerst vorbei, wenn 

die Helden die Truhe dem Traviatempel 
übergeben haben. Möchte der Spielleiter 
diesen ersten Teil des Abenteuers lieber 
seperat spielen, kann er notfalls die Begeg
nung mit den Gänsen und den Fund der 
Truhe weglassen. 

Ist das Abenteuer dann endlich beendet, 
bekommen die Charaktere ihren restlichen 
Lohn ausgezahlt und können sich jeweils 
100 Abenteuerpunkte gutschreiben. 

Das Abenteuer in 
Khazzar 

Selbstverständlich läßt sich dieses Aben
teuer (genauso wie die folgenden Teile) 
auch in Khazzar spielen, da es ebenfalls 
über eine Unterstadt verfügt. Hierbei 
gehen wir davon aus, daß sich der Spiel
leiter ein wenig in der Stadt auskennt, sei 
es, weil er Drachenland 7: Stein der 
Anklage oder Drachenland 9: Tänzer im 
Sturm bereits kennt. Es bedarf nur gerin
ger Abänderungen des Abenteuertextes, 

um das Szenario auf anderen Welten spie
len zu lassen. 

Wir möchten an dieser Stelle noch die 
Werte für Midgard angeben: 

Die Werte des Fischwesens 

-
Die Werte der Schmuggler 

-
Die Werte der Schlange 

.~ 
~ 
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Geisterhafte Orte 2 
Ruinen in Havenas Unterstadt 

von Andreas Michaelis 

"Niemals ziwo>' WC\>' eif\e Nacht i>l meif\em Lebe>\ läf\ge>' gewesef\ als af\ diesem 

"'"heimliche>\ o„+, i:.bel' de>\ stä>ldig de>' t-la„ch Bol'of\S hil'1wegz„fegef\ scheil'1t. 

Meil'1e Giefäh>'tef\ "'"d ich hatte" l-<>\Se>' Nachtlager im Sch,,.tz eil'1ige>' R"'i"'e"' al-<f

geschlagel'11 "'"'d die Wache WC!>' sch>\ell eil'1geteilt. Doch schol'1 bald me>'kte jede>', 

daß die keil'1 o„+ WC!>'; C\1'1 dem mC\1'1 >'t-\hig hätte schfafe1'1 köl'11'1el'1. V\1'1d So frafef\ Wi>' 

"'"s bald am Fel-<e>' wiede„ "'"d ve>'Sl-<chtef\1 t-\l'1Se>'e di:.ste>'el'1 Giedal'1kel'1 mit f>'öhli

chef\ Liede>'l'1 Zt-\ ve>'freibel'1. Doch die Nacht hielt "'"'s il'1 ih>'el'1 Kla,,.el'11 "'"'d Clt-\Ch 

das J,,.stigste Lied kol'11'1te die böse" Geiste>' 1'1icht fe>'l'1haltel'1. Jmme>' wiede>' 

h"'schtel'1 fo>'mlose Schatte"' vo>'bei "'"'d gli:.hel'1de _A,,.ge" WCl>'el'1 i" de>' D"'"'kelheit 

Zl-< e„kel'11'1el'1, J„9e>ld etwas he,,.fte "'"'ablässi9 "'"'d mal'1chmal hatte" wi„d de" Cif\

d„,,.ck, eil'1 riesef\ha~es Vll'19ehel-<e>' läge 1'1icht weit Vol'1 "'"'s a"'f de.- Lal-<e>'. /1 

(aus Lockruf der Unterstadt von Theras Nhimwald, 4 Hai) 

Wohnhaus des Kaufmanns Nhilig Trost 
Als vor mehr als 300 Jahren die Fluten 

über Havena hereinbrachen, da machten 
sie keinen Unterschied zwischen Arm und 
Reich. Wer sich nicht rechtzeitig in Sicher
heit bringen konnte, der mußte jämmerlich 
ertrinken, egal, ob wohlhabender Adliger 
oder streunender Bettler. 

Und so wurde auch das Wohnhaus des 
Kaufmannes Nhilig Trost ein Opfer der 
Fluten. In ihm ertranken die meisten Mit
glieder der Familie, und die, die sich retten 
konnten, zogen nach Honingen, um sich 
ein neues Heim zu bauen. Heute ist der 
Glanz des einstmals prächtigen Hauses ver
gangen, und es wurde wie so viele Häuser 
zur Ruine.Sie ist zum Wasser hin abgesun
ken, so daß der nördliche Teil überspült 
ist. An der Nordwand ist nach außen ein 
steinerndes Wappen angebracht, daß eine 
Kogge mit gesetzten Segel zeigt. Darüber 

befindet sich die Inschrift Ejferd und Phex 
mögen dieses Haus schützen. 

Das Obergeschoß 
Vom Obergeschoß ist außer dem nördli

chen Teil überhaupt nichts übriggeblieben. 
Außer Schutt läßt sich hier nichts finden. 
Sollte jemand diesen Teil der Ruine unter
suchen wollen, muß der Meister in jeder 
Spielrunde einen Wurf mit dem W20 
machen. Bei 12-20 gibt der Boden gibt der 
Boden unter den Füßen des Abenteurers 
nach, und er stürzt ins Erdgeschoß. 

Das Erdgeschoß 
Das Erdgeschoß läßt sich leicht über die 

Mauerreste im Süden betreten. Der südli-

ehe Teil hat die letzten drei Jahrhunderte 
nur schlecht überstanden, lediglichen in 
der Nordhälfte stehen noch alle Wände. 
Das Haus wurde bisher noch nicht von 
Schatzsuchern heimgesucht, weshalb die 
Helden in jedem Raum eine gewisse Chan
ce haben, eine alte Münze oder ein 
Schmuckstück zu finden, wenn sie den 
Schutt durchwühlen (Meistersache). 

Eingangsraum 
Der Eingangsraum war einmal recht 

groß, und es läßt sich vermuten, daß sich 
hier der Aufenthaltsraum der Kaufmanns
familie befunden hatte. Der Raum ist mit 
Schutt überhäuft, auf dem schon lange 
Pflanzen Fuß gefaßt haben. 

Wird der Schutt in diesem Raum abgetra
gen, läßt sich nach etwa dreistündiger 
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Arbeit eine eisenbeschlagene Falltür ent
decken, deren Holzteile größtenteils verrot
tet sind. 

Arbeitszimmer 
Daß dies einmal das Arbeitszimmer eines 

Kaufmannes gewesen ist, läßt sich heute 
nur noch erahnen. Wertvolle Gegenstände 
lassen sich hier nicht mehr finden. 

Dokrunentenkammer 
In diesem Raum wurden einstmals Doku

mente und Geschäftsbücher aufbewahrt. 
Haken in den Wände stellen die einzigen 
Reste der ehemals gefüllten Regale dar. 

Flur 
Der kun.e Flur steht unter Wasser, das an 

der tiefsten Stelle etwa bis zu den Knien 
reicht. Nägel in der Wand zeugen davon, 
daß sie einmal von Bildern geziert wurde 
Von der Decke baumelt eine kurze rostige 
Kette, an der vielleicht einmal eine Lampe 
gehangen hat. 

Küche 
Die Küche läßt sich anhand des gemauer

ten Herdes erkennen. Vielleicht läßt sich 
hier noch ein alter gußeiserner Topf im 
Wasser finden. 

Kammer 
Dieser Raum ist vollkommen leer, wes

halb man heute auch nicht mehr erkennen 
kann, wofür er einmal gebraucht wurde. 

1 Die Ruine - Querschnitt 1 
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Schlafzinnner 
Ein völlig verrostetes Bettgestell weist dar

auf hin, daß die Forscher eine Schlafkam
mer betreten h<iben. Da dieser Raum an 
der tiefsten Stelle brusthoch unter Wasser 
steht, ist dieses ehemalige Bett mit Pflanzen 
und Muscheln übersät. Die dadurch ent
standene "Höhle" nutzt heute ein Perl
beißer als W ohnstatt. Er greift jeden an, 
der die Gewässer in diesem Raum betritt. 

Die Werte des Perlbeißers: 

Ankleidekammer 
Zwar sind längst alle Kleidungsstücke 

und Möbel verrottet, aber wer im Schutt 
dieses Raumes etwa 2 Stunden sucht, fin
de.t eine kleine metallende Schatulle, die 
allerdings so stark angegriffen ist, daß sie 
sich nur mit Gewalt öffnen läßt. Darin 
befindet sich eine Perlenkette (etwa 25 
Dukaten) und ein goldener Anhänger, der 
einen Fuchs zeigt (etwa 5 Dukaten). 

Der Keller 
Obwohl das Haus während 

des Bebens kräftig abgesackt 
ist, haben die Wände des 
Kellers ungewöhnlich gut 
gehalten. Zwar ist durch 
viele kleine Ritzen und 
Fugen Wasser in den nun 
völlig überschwemmten Kel
ler gelaufen, aber es liegt 
kaum Schutt herum. 

In den Keller vordringen 
kann man auf zwei verschie
dene Arten. Zunächst einmal 
wäre da die Falltür im Ein
gangsraum, der allerdings 

freigeräumt werden müßte, eine Arbeit, die 
gut und gerne 2-3 Stunden in Anspruch 
nimmt. Dann wäre es denkbar, daß irgend
wo im Erdgeschoß der Boden aufgehackt 
wird, um einen Zugang zum Keller zu 
schaffen. Diese Arbeit wird etwa zwei 
Stunden dauern, dann müßte das geschaf
fene Loch groß genug sein, um emem 
Menschen Durchlaß zu gewähren. 

Wird die Falltür benutzt, ist es möglich, 
den Keller "leerzuschöpfen", wenn poten
tielle Forscher Eimer mitgebracht haben. 
Zwar werden die Räume wieder vollaufen, 
aber dies ist ein langsamer Prozeß, so daß 
nicht stundenlang getaucht werden muß. 

Der Vorratskeller 
An den Wänden dieses ersten Raumes 

kann man noch Regale erkennen, in denen 
vereinzelt Krüge stehen. Der weitaus größ
te Teil der Gefäße liegt aber am Boden, 
überwiegend an der nördlichen Trennwand 
und im Nachbarraum. Die Wände und 
Säulen sind mit eine dicken Schicht Algen 
bewachsen. 

Es empfiehlt sich, den Einstieg in diesen 
Keller durch diesen Raum zu wagen, denn 
hier hält sich beständig eine Luftblase. 

Der Inhalt aller Krüge ist vollkommen 
verdorben. Haben Helden allerdings einige 
Ausdauer beim Suchen, können sie einen 
Krug entdecken, in dem etwa 200 Silber
stücke sind. Offensichtlich ein Teil des 
Vermögens der ehemaligen Bewohner. 

Der Weinkeller 
Wer in diesen Teil der Ruine vordringen 

will, muß ausgezei,chnete Lungen besitzen, 
denn er steht vollständig unter Wasser. 
Hier lassen sich etwa ein Dutzend Wein
fässer finden, die wahrscheinlich immer 
noch einen dreihundertjährigen Wein 
beinhalten. Sie sind alle an die Nordwand 
gerutscht, und zwischen ihnen lassen sich 
wieder Tonscherben und alte Krüge fin
den. In einer Ecke des Raumes läßt sich 
noch ein kleiner Kohlehaufen entdecken. 

Hätte man als guter Schatzsucher vor 300 
Jahren die Geheimtür in der Nordwand 
entdecken können, so ist sie heute durch 



einen starken Algenbewuchs nahezu unauf
findbar. Nur wer von ihrer der Existenz 
weiß, wird sie nach einiger Suche auf
spüren können. Bei einem Erdrutsch ver
keilte sie aber so sehr, daß sie sich nur 
unter größter Anstrengung öffnen 
läßt.Hierzu muß der ohnehin unauffindba
re Öffnungsmechanismus nicht betätigt 
werden. 

Der Geheimraum 
Auch in diesen Raum hat sich das Wasser 

einen Weg gebahnt, so daß er nur tau
chend zu erkunden ist. Hier wurden ehe
mals Urkunden und Akten aufbewahrt, 
von denen die Wassermassen allerdings 
nichts übriggelassen haben. 

Bemerkenswertestes Einrichtingsstück ist 
ein großer eiserner Schrank, der allerdings 
so stark verrostet ist, daß es sogar schwer 
fällt, die Tür zu finden, sie dann zu öffiien 
ist eine Arbeit für mehrere Stunden. In 
dem Schrank befindet sich außer einer klei
neren Schatulle aus Steineichenholz nur 
noch der Ledereinband eines längst aufge
lösten Buches. 

Das Kästchen besitzt ein feingearbeitet 
Schloß, daß allerdings so stark verrostet ist, 
daß auch der passende Schlüssel nicht wei
terhelfen würde. Darin befindet sich eine 
Schnalle aus einem seltsamen Material, in 
die drei blutrote Rubine eingearbeitet wur
den. 

Die Schnalle 
Bei dem Schmuckstück, daß wahrschein

lich aus Fischbein gearbeitet wurde, han
delt es sich um ein Artefakt, das von einem 
seltsamen Meervolk hergestellt wurde. Die 
Inschrift, die es trägt, ist in Aventurien 
gänzlich unbekannt und auch die darinlie
genden Zauber würden einem jeden 
Magier unlösbare Rätsel aufgeben. 

Vor mehr als 300 Jahren fuhr der ehema
lige Besitzer dieses Hauses einmal mit seiner 
Familie auf einem kleinen Schiff ein Stück 
aufs Meer hinaus, um einen fröhlichen Tag 
zu verleben. Als sie irgendwo in der Nähe 
von Havena an Land gingen, um ein Pick
nick zu machen, schwamm der älteste Sohn 
ein wenig hinaus, um nach bunten 
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Muscheln zu tauchen. Da entdeckte er ein 
seltsames menschenähnliches Fischwesen, 
das sich in einem Fischernetz verfangen 
hatte, und nicht mehr freikam. Zunächst 
erschrak der junge Mann, aber nach einer 
Weile faßte er sich ein Herz und befreite 
die merkwürdige Kreatur aus der Falle. 
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Aus Dank für diese Rettung schenkte der 
Fischmensch dem Jungen das seltsame 
Schmuckstück und verschwand schließlich 
im offenen Meer. 

Dieser junge Mann war Nhilig Trost, 
und er hütete das Schmuckstück fortan wie 

seinen Augapfel und trug es nur zu beson
deren Gelegenheiten. Dabei entdeckte er 
zunächst, daß er erriet, was seine Mitmen
schen sagen wollten und schließlich stellten 
ihre Gedanken für ihn kein Geheimnis 
mehr dar, so daß er immer wußte, was sein 
Gegenüber dachte. 

Diesen Vorteil machte er 
sich zunutze, als er das 
Geschäft seines Vaters 
übernahm, und schnell 
wurde er zu einem der 
erfolgreichsten Kaufleute 
der Stadt. 

Wirkung des 
Artefakts: 

Ursprünglich wurde die
ses seltsame Artfakt 
geschaffen worden, um 
sich mit Delphinen oder 
anderen intelligenten 
Meereslebewesen verstän
digen zu können, aber der 
Träger ist auch m der 
Lage, die Gedanken ande
rer Wesen zu erfassen und 
zu verstehen. Es bedarf 
einer Intuitionsprobe 
(Midgard: Wahrneh
mung), um die richtigen 
Gedanken herauszufinden 
und zu erkennen, ist diese 
allerdings gelungen, bleibt 
dem Besitzer der Schnalle 
kein Gedanke mehr 
fremd. 

Das Artefakt 
im Spiel: 

Näheres zu dieser 
Schnalle findet der Spiel
leiter im Abenteuer in die
sem Heft, m dem em 
Nachfahre Nhilig Trosts 
danach sucht. Was im 
Anschluß an das Abenteu-

er daraus wird, is:s 
allerdings dem ,, .. , .. 
Meister überlas- '.· .· . ! 

sen. 
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Für König & Marktvogt Markttag, 18. Boron 24 Hat Albernia & Havena 

Die i)At>Ctu-j;1.nf;1.re mcheint tlOtr<lngig für l\as Gebiet lies Albemischen g~;1.nl\t. Die Auslieferung an Orks ooer ßoblins ist strengstens tletboten. jür 
Königreiches uni.\ CDarkgrafsch<1.~ Winhall, wir~ aber ;1.uch in t>id.: Me rechte CDor;1.litit l\er gel\ruckten Artikel zeigt sieht Kilmor A. Dajfee wr
l)Nt>inzrn bes Q)itt1:\reiches, ~as fieblkhe Selb, nostria un~ Anbergast antwortlich. Die Saufare kostet in Albemu uni.\ Winhall 12 St:, sonst 2D. 

_W_a_s_se_r_te_igt weiter 
l'>k anhaltenben Regenfilkn 
~r letzten brei Wochen sor
gen aucb weiterhin baflir, baj3 
ber Groj3e ~luj3 anschwellt 
unb somit nkbt nur in seiner 
nxbe gelegene Dörfer sonbem 
ionzwiscben auch Cik ersten 
Subnkrtel non f)anena über
flutet. Die ~elbmark, (eile 
Unterflurens, ~iscberort unb 
t'eile bes f)afent>iertels stehen 
knietief unter Wasser unC> 
sogar ber 13ennain-l'>amm 
verschwanb in ben ~uten. 
Dies ist bas schwerste f)ocb-

wasser, baj3 Albemia seit 
Jabrzebntcn getroffen bat. 
Zablrcicbe eiere sinb in ben 
~luten umgekommen unC> 
viele 13ewobner bes ün~cs 
sinb momentan obne 13leibc. 
l'>ic Prinzessin €mer 13rücke 
kann zur Zeit nur von flacbcn 
~luj3scbiffen passiert werC>en 
unb bie Unterstabt ist unter 
~n Wassermassen wie bcgr.\
bcn. Wer weij3, wekbc 
1Ztcaturcn ben Wasserstanb 
ausnutzen, um in bas ßafen
beckcn zu glangcn. Erst vor 

Ausnahmezustand 
l'>a es in ~cn überfluteten 
Stabtvierteln f)avcnas in ben 
letzten ragen immer wicbcr 
zu Plünberungcn gekommen 
ist, rief ber Ältestenrat bcn 
Ausmbmczustanb für bic 
~cl~mlrk unb ~iscberbotf aus. 
bestimmte Ceile bicscr Viertel 
werben somit gesperrt unb 
Mtfcn nur mit Genehmigung 
bes Rates betreten o~er befah
ren werben. :Oie St.\Mgarbc 
wirb Nesc Regelung nötigen
falls mit ~r W.\ffe ~urcbset
zcn. 
In Ncscm Zusammenhang 
weist Q)arkuogt ArCilcb 
f)crlogan C>arauf bin, ~aj3 auf 
PlünCict'Ung Ne (obcsstrafe 
ober lebenslange Gefangen-

scba~ in ~er Q)oorbut'g ste
hen. Q)it mn~e könne auf
gl'unb ber t>orbcrscben~cn 
Verbiltnisse keineswegs ge
rechnet werben. 
"Wer bic not .\nCicre ZU sei
nem Vorteil gebrauche, mlcbt 
sieb eines schweren 
Vcrbt'ecbens scbulbig, bas 
bat't bestu~ werben muj3", 
~pt'acb bet' Q)arkt>ogt t>or ~m 
Altestenrat. 
Um Ne Stabwacbe in ihrem 
(un zu unterstützen, wer~en 
bewaffnete Stt'Cifcn, bic von 
ben Zü~cn gestellt werben, 
ben Dienst innerh.db ()er 
Stabtmauem übemebmen. 
lbren Anweisungen ist unbc-
Nngt ~olgc zu kisten. jag 

wenigen Cagen zogen zwei 
Angler t>on C>cr Kukeninsel 
einen Pcrlbeij3et' aus ben 
~uten. 
:Oet'weil pilget'n immer mebr 
Albemicr in ben E:fferbtempel 
in f)at>eru, um ben Gott ber 
Q)ecrc um Gmbe zu bitten. 
Wie uns bcr ßocbgeweibtc 
Guustein jüngst bestätigte, 
seien in bcn letzten 200 
Jahren im Q)orut bcr trat>fa 
nocb nie sokh gewaltige 
Summen an Gelb überwiesen 
WUt'ben. Vielleicbt wirb Ncscs 

Der König dankt 

Seinen Dank sprach König 
Cuanu-Ui-13ennain jetzt allen 
freiwilligen ßclfern aus, Ne 
unermüblicb bamit bescböif
tigt wircn, Q)enscben zu ret
ten, €sscn zu t>crtcHcn, 
f)iuser vor bcm f)ochwasser 
zu schützen unb liben vor 
Plünberungen zu bewahren. 
"f)iet' zeigt sieb, C>ag bas Volk 
t>On Albcmia in ~Cl' not 
zusammenstcbt wie ein 
Q)ann. Das ist ein Volk, auf 
bas ein ßcnscbcr stolz sein 
kann." 
Um seinen Dank zum 
Ausbruck zu bringen, soll im 
kommcn<>en ~rübjahr ein 
groj3cs Sest gefeiert werben, 
zu bcssen ~inanzicrung ber 
König persönlich bcitt'agen 
will. f)avcna bankt seinem 
groJ3bcrzigen König. g:bb 

Gelb bem 13au t>on umfang
t'eichen l'>ammlnlagen zugute 
kommen, C>ie zuminbcst Ne 
f)auptstabt bes ünbcs scbüt
zen könncn. 
traurige nacbricbt el't'ckbte 
uns aus bel' ~elCimlrk, in <>er 
am 14. 13oron t>iel' Rinbcr in 
bcn ~luten umkimen, .\ls ibr 
selbstgcbautes ~loj3 t>on bcr 
Strömung bes Grogcn ~usses 
erfaj3t unb zum Rentcm 
gebracht wut'bc. Q)ögc ber 
Gott C>er Coten sie in sein 
Reich aufnehmen. ami 

Kleiderspenden 

:Ocr tr.at>ia- unb bcr 
Pet'ainctempel nehmen ben 
ganzen Cag lang Rkföer
spenben für ~urcb bas 
f)ocbwasset' in not geratene 
13ürgcr entgegen. Ge
braucht werben t>or allen 
Dingen warme !'>ecken unb 
Q)Xntel, aber aucb alle 
anbcl'en Rkibungsstückc, 
besonbcrs für Rinbcr, wer
ben stinNg benötigt. 

Zu()em wurC>e im At'men
haus eine notküche einge
richtet, für Ne nocb immet' 
freiwillige f)elfer gesucht 
werben. f)icr können .CCute, 
Ne zut' Zeit kein :Oacb über 
()cm Kopf haben einen 
tdler Suppe bekommen. 
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llavena r Fanfare 

Feldmark als neue Heimat 
Als im 'monat ~es PTaios Ne 
~l'ei königlkben Schiffe mit 
~en }lücbtlingen aus 
COetbumis zu?ückkebtten 
begann im .Ältestemat eine 
heftige Diskussion, wo sieb 
Nese ~ücbtlinge nie~l'lassen 
könnten. 
WäbTen~ einige Ratleute 
ihnen ein Dotf außeTbalb ~es 
Sta~tgebietes bewilligen woll
ten, fl'eun~eten sieb 1'ide 
AbgeoT~nete mit ~em 
Ge~anken an, ihnen ~en 
tulami~en einen teil ~el' 
}d~mal'k zu\' Vetfügung zu 
stellen. 
nacb~em Ne Debatten kein 
€rgebnis zu bringen scbknen, 

Bekannbnachungen 
De\' O)a?k1'ogt un~ ~el' 
.ÄltestrnTat geben bekannt 

- ~el' Gastwirt numiT 
ZbuTlan wil'~ aufgTun~ 
e?wiesenel' benüge?iscbel' 
Gescbä~e f\il' ~tti Jab?e aus 
.6a1'ena un~ AlbeTnia 1'el'
bannt. Dk Wirtscba~ 
"Scbippel'kTug" ist ge
scblossen, bis sieb ein neue\' 
Besitze\' gefun~n bat. 

- .CinabTa tbunol' wil'~ füT 
tot e?klärt, so sie sieb nicht 
bis zum 30. }iTun Neses 
Jabl'es im Sta~tbaus gemel
~et bat 

- }un~stücke aus ~el' 
Unte?sta~t geböTen kü~g 
allein ~el' Sta~t .6aNna. Die 
jin~el' wet~en mit einem 
jun~lobn entscbä~igt. Die
sel' GTun~satz WUT~e im 
Ältestemat mit 47 Stimmen 
beschlossen un~ bat seit 
~em 12. Boron Gültigkeit. 

schaltete sieb 1'0l' einigen 
Wochen ~el' König in ~ie 
Diskussion ein. €\' untel'Stiitz
te ~en Ge~a nken, Ne 
Sü~län~el' innetbalb ~et 
Sta~tmauem eine neue f;dmat 
zu bieten un~ wan~te sieb 
~amit Ntekt gegen ~ie 
Ansicbt ~es Vogts, ~el' Ne 
tulami~en liebet außetbalb 
.6a1'rnas angesk~elt bitten. 
Die Abstimmung ~el' letzten 
Ratssitzung bestätigte nun 
~en Wunsch ~es Königs, ~o 
~aß sieb ~et Rat nun nut 
nocb ~en teil ~el' }d~matk 
bestimmen muß, in ~em ~ie 
no1'aNs ibte f;äuset bauen 
können. 

Diese €ntscbei~ung, Ne nach 
€ingrdfen ~es Königs gefallt 
wuT~e, stellt aucb ~ie 
COeinung 1'idet angesebenel' 
Bütgel' ~el' Sta~t ~al'. So 
begrüj3te ~el' f;ocbgeweibte 
Gtaustein aus~tücklicb eine 
AnsieNung ~el' tulami~en in 
~et fd~matk un~ aucb 
Yeanna netga..~, sowie ~i 
Kaufleute Oteis Rastbutgel' 
un~ tino Stel'SOn~ pflicbtetrn 
~m VoTbaben bei. 
Jnwiqem Drobungen 1'on ~„ 
Ktakeninsel, ~ie sü~länNscbe 
Pest mit allen COitteln 
bekämpfen zu wollen, ernst zu 
nehmen sin~, bleibt abzuwal'-
ten. ami 

Keine Spur gefunden 
Von ~em wäbTen~ ~el' na
menlosen tagen ausgebrocbe
nen Kin~eTmöT~el' DboTn 
Jbicbon fehlt weiteTbin je~e 
Sput. 
€\'Ste Untetsucbungen haben 
jetzt einige bestecblicbe 
Wacben ~el' COootbutg ent
lawt, ~ie ~em .6alunken bei 
seine? ~ucbt geholfen baben 
sollen. Sollten sie sieb nicht 
1'on ~en 13escbu1Ngungen 
fl'eisptecben können, wamn 
scbwete Snafen auf. 
Sie seien be~tobt wut~en, 
beteuerten ~k bei~en Ge-

fttitrn ~„ Ga?~e immer wk
~el', wobei sie felsenfest be
haupten, kein Gd~ entgegen
genommen zu baben. 
Aucb wenn zwei .6elfe?Sbelfet 
gefaßt weT~en konnten, fehlt 
oocb 1'on ~em COöt~el' selbst 
je~e Spul'. Die ausgesetzte 
Kopfp?ämie wuT~e jetzt 1'om 
Rat ~el' Kapitäne auf 200 
Dukaten e?böbt. COan hofft, 
~aj3 sieb einige wagemutige 
AbenteuN\' fln~n lassen, ~ie 
~en Scbwel'Nl'btecbet stellen 
können, auf ~en ~as Beil ~ 
.6enkel'S wartet. aom 

Dunkle Kräfte 
So lautet ~„ titd einet umfangreicben Gemäl~sammlung, 
Ne neben bemetkensweTten ün~scba~- un~ Ge
bäu~bil~em auch eine umfangreiche Dal'Stdlung ~\' a1'en
tul'iscben tkwdt umfaß. 

Jctzt in .6oningrn zu bewun~m! 

Hofnachrichten 
~~~~~~~~ 

Hofball 
Wie Königin J~l'a Bennain 
nun Nl'lauten ließ, soll ~el' 
f\il' ~en 24. Boron geplanten 
- anläßlicb ~es Gebu\'tst:ages 
~es göttlichen .6als - .6ofball 
auf je~n }all st:attfin~n. €s 
weT~en Gäste aus allen 
teilen Albemias etwattet. 
.6öbepunkt soll ~et 
COaskenball sein. 

Krankheit 

Unbestätigten Angaben 
zufolge soll Ne tante seine\' 
COajestät ~es Königs, 
Dianas~e Bennain, scbwel' 
e?kl'ankt sein. 

Hofnarr 

Auf ~em kommen~en 
.6ofba11 wil'~ zum e?sten 
COal Quinix O)ublitz, ~el' 
berubmte nan aus Gt'angol', 
seine Späße seinem neuen 
.6enen, ~em König 1'on 
Albetnia, ool'f\ibten. 

Adelserhebung 

}ül' seine beson~eten 
Dienste am albemiscben 
Volk soll ~el' O)ecbanicus 
.Ceonar~o in ~en A~lsstan~ 
etboben wer~en. Wabr
scbdnlicb wir~ ~ies schon 
auf~m .6ofball gescbeberi. 

Katakomben 

Det König will ~en alten 
Räumen seines ebemaligen 
.6o~Tui~en eine neue Be
stimmung geben. Die AT
beiten sin~ 1'0l'e\'st gestoppt. 



efliister 
Organisationen in Havena 

von Andreas Michaelis 

11 Q)oege ~er Rbat ~er Z ynfte wachen yber Ausbil~ung ~er 
febrlinge, moege er verbinbert unkontrolliert Wucher ~et 

f)an~wetker un~ moege et all banbwerklkbe Wate einer strengen 
€xamination unterziehen J.uf ~asz kein minber Werk in ben 

f)anbel kymmt. 
(aus einer alten Zunftordnung, etwa 500 vor Hai) 

Neben dem Ältestenrat und dem Rat der 
Kapitäne gibt es in Havena noch den 
Zunftrat, von dem heute niemand mehr 
weiß, wann er zum ersten Mal zusammen
getreten ist. In diesem Rat sind alle Zunft
meister der Stadt vereinigt, und jeder 
Handwerker, der den Meisterbrief erhalten 
hat und in eine Zunft aufgenommen 
wurde, ist berechtigt, an der Versammlung 
teilzunehmen. So kommt es, daß besonders 
große Zünfte (Bäcker oder Bierbrauer) 
über einen Großteil der Stimmen verfügen 
können, während die eher kleinen keine 
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nennenswerte Macht darstellen. Hier läßt 
sich beispielsweise die Zunft der Bogen
bauer hervorheben, die nur drei Stimmen 
in der Versammlung haben. 

Geleitet wird der Rat der Zünfte von 
einem sie benköpfigen Vorstand, der sich 
selbst gern "Hüter des Handwerks" nennt. 
Sie vertreten die Zünfte im Ältestenrat und 
sorgen dafür, daß das Handwerk in det 
Stadt blüht und gedeiht. Alle sieben Jahre 
müssen sie sich dem Zunftrat zur Wahl 
stellen, wobei es, wie in den anderen Räten 

Teil 5 
Der Zunftrat 

auch, üblich ist, sich Stirnmen zu kaufen 
und somit seine Neu- oder Wiederwahl zu 
sichern. 

Noch vor wenigen Jahren war der Rat der 
Zünfte für viele Gebiete· des Handwerks 
zuständig, ·doch heute sind ihm aufgrund 
einer Anordnung des damaligen Fürsten 
Cuanu-Ui-Bennain, in manchen Fragen 
die Hände gebunden. So war der Rat ehe
mals dafür zuständig, die Preise der einzel
nen Werkstätten, Fleischer- und Bäckerei
en festzulegen, wobei lange Zeit Einheits
preise für Havena gültig waren. Nur beson
ders begnadeteHandwerksmeister, die vom 
Zunftvorstand ein besonderes Patent erhal-. 
ten hatten, durften einen Teil ihrer Preise 
selbst bestimmen. 

Aufgrund dieser Preispolitik gab es in 
Havena allerdings kaum noch handwerkli
che Neuentwicklungen, so daß sie dem 
Zunftrat nach einem Beschluß des Fürsten, 
der vom Ältestenrat bestätigt wurde, entzo
gen wurde. Fortan konnte jeder Hand
werksmeister seine Preise selbst festlegen, 
dem· Zunftrat kamen nur noch eine Kon-



trollaufgaben zukam, die Wucher verhin
dern soll.en .. So werden die Handwerksbe
triebe regelmäßig durch die Zunftmeister 
und den Vorstand kontrolliert, ob sie 
ordentliche Arbeit abliefern. Pfuscher und 
Wucherer können aufgrund eines Be
schlusses des Ältestenrates der Stadt verwie
sen werden. 

Aufgaben, die dem Zunftrat noch heute 
zukommen sind unter anderem die Kon
trolle der Ausbildung von Handwerkern. 
In den für die jeweiligen Zünfte gültigen 
Ausbildungsordnungen ist genau festgehal
ten, wie lange eine Lehre zu dauern hat, 
und was ein Lehrling zu verdienen hat. 

Zudem ist der Rat der Zünfte für die 
Wehrhaftigkeit der einzelnen. Handwerks
vereinigungen zuständig. Dazu muß man 
wissen, daß jeder Zunft in Havena ein 
bestimmter Mauerabschnitt zugeordnet ist, 
den sie im Fall eines Angriffes zu besetzen 
und zu verteidigen hat. Hierbei stehen die 
Zunftmeister im Rang eines Weibels und 
unterstehen der Stadtgarde. 

Der Vorstand des Zunftrates stellt für 
jedes Jahr eines Übungsplan auf, der von 
den einzelnen Vereinigungen erfüllt wer
den muß. Und so kann es schon vorkom
men, daß aller Tischler ihre Betriebe 
geschlossen halten, weil die gesamte Zunft 
eine Wehrübung durchführt. Bei diesem 
Spektakel kommt es nicht selten zu ver
stopften Straßenund zu Menschenaufläu
fen, die sich an dem militärischen Gebah
ren der Handwerker erheitern. 

Auch wenn der Eindruck entstanden sein 
könnte, alle Zünfte Havenas arbeiteten 
Hand in Hand, muß betont werden, daß 
dem wahrhaft nicht so ist. Unter den ein
zelnen Vertretungen gibt es vielmehr unü
berwindliche Reibereien und ständig 
kommt es in Ratsversammlung zu teilweise 
handfesten Auseinandersetzungen, die den 
Rat beschlußunfähig machen. Zusammen
arbeit zwischen den einzelnen Zünften gibt 
es nur in den seltensten Fällen, und viele 
Abstimmungen werden aus reiner Bosheit 
boykottiert .. 

Wie man die Zünfte ins Spiel 
einbinden kann, findet ihr im 
nächsten Teil des Artikels. 

Tiiorben Grunigg - Vorstandsmitglied 
Tho>'bel'\ Ci>'ul'\igg ist seit meh>' als 20 

3ah>'el'\ de„ z,,,l'\~eister der .Apotheke>' 

"'"d ww•de vo>' 12 3ah>'el'\ 2"'m e>'stel'\ 

Mal i" de" Vo„sta"d des z,,,"ft-„ates 

gewählt, i" dem e>' de" Postei"\ des Kas

Sel'\meiste>'s bekleidet. Thorbe" ist mit 

seil'\el'\ 62 3ahrel'\ das älteste Mitglied 

des Rates, "'"d böse z,,,"ge" beha„pte", 

et' Wi-i>'de ""'„ gewählt, weil sowieso 

jede>' damit >'echl'\e1 daß e>' seil"le l"\äch

ste .Amtszeit l'\icht i-ibe„lebel'\ wi>'d, 

Tho„be" hat mittle>'Weile seil"le eigel"le 

.Apotheke at.\fsegebel"I, de"" seil"\ .Amt 

als Kassel"\meiste>' des Rates b>'il"lgt viel 

J\>'beit mit sich "'"d schließlich ist es 

ihm Z'-' ve>'dal"lkel"I, daß im 3ah>' 18 tlal 

eil"I >'iesige>' Bestech'-'"gsskal"ldal a ... f
gedeckt Wt.\>'de, l'\achdem e>' eil'\e 

gewissel"lhaft-e B ... chp>'i-if'-'"g vorgel"lom

mel"I hatte, J\l!eil'\ eil'\ige Zt.\l"l~eister Warel"\ >"licht Sol'\derlich 

dieser Tat, l:n•achte sie ihl"lel"I doch die Ba"""'"g eil"\, 

. ··: ~· 

-~. 

begeiste...+ vol"\ 

De>' alte Ma"" ist die Ko>'>'ektheit il"I Pe>'SOl"I "'"d e>' ri-ihmt sich damit, die 

z ... "ft-kasse soweit at.\f Vo„del"mal"\I"\ gebracht 2t.\ habel"I, das davol"I eil"\ Leh„~ 

lil"lgsha"'s geba ... t, l"let.\e Waffel'\ z<-< Ve..teidig<-<l"lg geka<-<ft- "'"d zahl>'eiche Witt~ 
Wel"I Vol"\ tlal"ldwerke>'meiste>' fil"lal"lziell <-<l"lte>"s+i-itzt We>'de" kol"ll"ltel"I. 

,;A ... ch im Ältestel"\t'at hat er de>' Stadt dw·ch mal"lch kl<-<ge Be>'ech""'"g "'"d 

l"le<-<el"I Fil"lal"lzpläl"lel"I viel Cield gespa..t, Selbst de>' Ma„kvogt "'"d de>' Köl"lig 

habe" schol'\ die Diel'\ste des Rechel'\ki-i"sle>'S il'\ .A"spr<-<ch 9el'\ommel'\ "'"d die 

Ka<-<~e<-<te 01'\gswi" "'"d Rastb,,.rge>' solle" ihm viel Cield gebotet\ habel'\1 "'m 

ih" als Vo„stehe>' ih>'es Kol'\to>'es 2"' gewil'\l'\el'\, 

Doch Tho>'bel"I ist viel 2'-' bescheidet\, "'m eil'\ solches .Al'\gebot al'\Z"'l'\ehmel'\, 

z ... dem fi-ihlt el' Sich dem z,,,l'\ft-t'at So Ve>'pflichtet, daß es ihm l'\iemals il'\ del"I 

Si"" käme, sei>lel"I Postei'\ a"'f2,,.gebe1"1. 

.:Tm Vol"stal"ld de>' Zi-il'\ft-e ist Tho>'be" Ci>'<-<l'\igg eil"I el'\tschiedel"ler Ciegl'\e>' des 

B"a"'e"s Zaarl'\ The>'ga>'ed, de>' seil"le>' J\l"lsicht >lach 2"' gewissel'\los mit 

dem Cield der Zi-i"ft-e „m2,,,gehe" pflege. Seitdem vers,,,cht de>' z„"ft-meiste„ 

der B,,.a,,.e>', gel"IC.

gel'\d Stimmei"\ 2"'sam

mel'\2,,.bekommel"l1 "'m 

de" Kassel"lmeiste>' 

seil'\es .Amtes el"lthe

be" 2"' köl"l>lel"I. Doch 

der f>'e"'"dliche, alte 

Ma"" hat dafi-i>' viel 

2"' viele Fi-i>'spreche>' 

im Rat. 
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