25 Jahre
Der Letzte Held

Wer braucht schon eine Clubzeitschrift. Das lassen wir mal besser sein. Doch dann setzten
sich Gerd Boder und Andreas Michaelis zusammen und ersannen den ersten Letzten Helden.

Im September 1985 wurde der erste Letzte Held fertig. Damit begann fiir uns eine bewegte
Rollenspielzeit, in der wir manches Abenteuer geschrieben, viele Freunde getroffen und unge-
zihlte Fanzines gelesen haben.

25 Jahre nach der Nummer 1 wollen wir all denen, die einmal erfahren wollen, was da in den
80er Jahren auf dem Fanzine-Markt erschienen ist, zumindest die alten Letzten Helden noch

einmal prisentieren.

Hierfiir wurden die alten Texte eingescannt und lediglich mit einer neuen Borte versehen.

Somit erscheinen noch einmal die Originaltexte.
Was als Clubzeitschrift des Clubs "Die Letzten HeldenBegann, wurde erst zum
Fanzine fiir DSA-Spieler und schliefSlich zum Magazin fiir Rollenspieler
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Vorwort
zur Neuauflage

Ein paar Worte zu DLH 8

Mit dem LH 8 brachten wir 1 Jahr nach dem Erscheinen des
Havena-Kastens ein Extraheft auf den Markt, das sich nur mit
der Stadt am Groflen Fluss beschiftigte. Es brachte die ein
oder andere Neuerung.

Zum ersten Mal gab es zwei Abenteuer. Und die Reaktionen
der Leser darauf waren erstmals positiv. Neu war auch, dass
der Held recht viele Illustrationen aufwies, auch wenn diese
aus DSA Publikationen kopiert waren. Zudem nahm der
Rollenspieler Brutal eine Form an, die er in den nichsten
Ausgaben beibehalten sollte. Die "Géttlichen Waffen" hatten
ihren Einstand.

Dieses Heft war eigentlich auch der Grund dafiir, spiter die
Havena-Erginzungen zu machen - ein Din A4 Farbheft. Doch
nur zwei Artikel aus diesem Heft fand seinen Weg in die
Sonderpublikation. Daraus stammen auch die Gebiudepline
des "Walfischs”" in diesem Heft, da die Originale einfach zu

grauenhaft waren.

Das Abenteuer "Mord in Havena" fand seinerzeit das Gefallen
des Chefredakteurs des Magazins "Phénix". Deshalb wurde es
auch in dessen ersten (und letzten) Ausgabe verdffentlicht.
Insgesamt lisst sich sagen, dass der LH 8 unsere Liebe zur
Stadt am Grof8en Fluss grofler werden lief§ ...

Viel Spafd beim Lesen wiinscht

Andreas Michaelis
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Schaufel ©besorgt, dann geht er in die Euinen, wo sich das Grab des
Hundes befindet. Er fahrt die Helden direkt dorthin (er geht aber
nicht iber LOS) und merkt nicht, daB er nicht allein ist.

Zuingen die Helden ihn vorher schon. ihnen etwas zu verraten, wird er
dieses tun, denn er ist nicht dbermafig mutig.

Der Schatz
ia Grab liegt eine groBe, sehr schwere Kisse, die von drei schueren
Schléssern verschlossen wird. Und da springt der mumifizierte Kérper

des toten Hundes aus dem Grad und greift an. Denn der Kapitan hatte.

sich einem fremden &ott werschrieben, der ihn mit einiger Macht
ausgestattet batte. Das ist auch der Grund dafér, warum seine Seele
keine Euhe findet, dise Zudlfgétter weizen ihn ganz einfach ab.

Die ¥erte des Mumienhundes:

Mut: 14 Attacke: 14
Lebensenergie: 6@ Farade: 1@
Rastungsschutz: nur halber Schaden Trefferpunkte: ZW+1

Monsterklasse: 4@

Ist er besiegt, 6ffnen sich die drei Schlés=er von allein, und geben
thr' Geheimnis preis. Darim liegen allerhand Artefakte des unbekannten
Gottes, die einen der Zudlfgdtter geopfert werden mussen, damit die
Seele des Kapitans in das Reich Borons einziehen kann. Weiterhin
kénnen die Helden 2@ Edelsteine (auswirfeln nach Tabelie) und 4378
Silbertaler finden. Diese kimnen sie behalten. Sie bekommen auch noch
19® Abenteuerpunkte dazu.

Der Geint des= Kapitins

Wenn die Helden den Schatz nicht mehr suchen, ihn nicht opfern oder
ihmliches, wird thnen der Geist erscheinen, und sie anflehen weiter zu
machen. Wenon es sein muB, erscheint er ihnen bis an das Ende ihrer
Tage.

Wenp - =ie den Zettel vernichten oder wveguerfen, 13t er am nichsten Tag
wieder da.

Varianten

Das Abenteuer gestattet einige Varsanten. Zum Beispiel kinnten andere
Abenteurer in der Gaststatte mitgehért haben, und diese versuchen nun
auch, den Schatz zu finden. Genauszogut kénnten andere Anhinger des
freaden Gottes auftauchen, die nach den Artefakte suchen.

Der Meister kann die Helden auch auf andere Fihrten locken, aber wie
dem auch sei, er 3ollte die Helden nicht nach seinem Huster vorgehen
lazsen. Diese Schatzsuche ist nicht alles, wax man in eine 3o groBen
Stadt machen kann., Wenn die Helden dax Bedirfnis haben, sich nach
einen Beruf umzusehen, dasn sollen sie dies machen. Die Losung des
Ratsels - i=t nicht primares Ziel diesex Abenteuers. Es so0l]l die Helden
nur durch Kavena fihren. Ein lustiger Abend und freundliche Gesichter
bei einem ungeldsten Ratael sind immer noch besser als tote Helden,
die schlechte Laune haben und einen Schatz in den Hinden halten.
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Wim gefiallt euch die Ides, dije Stadt Havena auszubauen und zu
erweitern 7

Schreibt uns und =chickt uns eure Frginzungen, denn wir =ind der
Meinung, der Stadtplan ixt viel zu leer. Vielleicht sind schon im DLH
Nr.12 sure Beitrige?v?? ' .
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VORWORT

Hallo Freunds,

bier ist wieder die offizielle Clubzeitschrift “Der Letzte Held" und
Zwar mit seiner nun immerhin achten Ausgabe.

Diesex Hal haben wir unserer Zeitachrift ein Motto gegeben, das wir
anlaBlich des einjahrigen Geburtstags HAVENAs gewihlt haben. Und =o
wird sich in dieser Ausgabe 2uch alles um die Stadt der Fantasy-Rol-
len=piele dreshen, was fir alle Havenafans natirlich ein Grund dafir
ist, diess Ausgabas auf gar keinen Fall zu versiaumer.

Und ich habe noch eine gute Nachricht fir Euch. Der Umfang dieser Aus-—
gabe ist wuwesentlich gréBer als die Male davor, auch wenn die Seiten-—
anzahl die gleiche gebliebhen ist.

Aber pro Seite kosmen jetzt acht Zeilen Text dazu, 30 daf man =agen
kann, wir haben unsersen Umfang um rund vier Seiten erwveitert.
Weiterhin exestiert jetzt endlich DEE LETZTE HELD EXTEA 1 in gr&ferer
Auflage und kann bei uns bestellt werden.

Und wo wir gerads beim Dbestellen sind, hier noch einmal alle
Bedingungen zum Pestellen des DLH.

Msr pur eine Ausgabe haben miéchte, muB upa 3.19 DM (Druck und Porto}
achicken.

Wer unsere Zeitschrift abonieren will, muB uns 10,—~ DK schicken und er
erhilt dafilr vier Ausgaben (beginnend bei Nr.9).

Nachbestellungen sind Gber ein Abo nicht méglich.

AuBerdem gibt o3 jetzt die Auzgaben 1-4 in einer zweiten Auflags.
Jeder, der daran interexsiert ist, muB uns 19,— DN zuschicken und er-—
hilt dafdr alle vier Ausgaben auf einen Schwung (allerdings erst gegen
Anfang bia Mitte Harz).

Aber jetzt genug des langen Palavers, auf ins Vergnigen und viel Spag
boim Lesen wanscht Euch diesmal

[

- Andreas Hichaelis -

Vorschau auf Nr.S8:

Kaufleute in Havena; Aufirag...Mord, ein DSA Abenteuer, Sprachen in
Havena, Rollenspieler Brutal, Story, und vieles mehr....

Die neunte Ausgabe erscheint wvoraussichtlich Mitte Mirz bis Anfang
April.

Diess Vorschau ist unvarbindlich!!!

Karten befinden, 2zwei Stihle wund ein groRer Schreibtisch. An den
Winden hingen zahlreiche Bilder mit Schiffamotiven. Sie stellen alle
das Schiff NEHEMA dar, das zur Zeit in Havena ankert. Der Schreibtisch
hat ein Gehimfach, das recht =chnell zu finden ist, darin lisgt ein
Zettal auf dem drei Namen mit den dazugehdrigen Adressen stehen. Die
Namen lauten: Tore Downwater, Silke Sturmknecht und Dorian Pfeifer.

Esz bhandelt =.ch hierbei um alte Freucnde des Kapitins. Die Helden
scllten ihnen esinen Besuch abstatten.

Tore Downsater

Er iat ein geselliger Hann, der den Kapitin in guter Erinnerung hat.
Dax wichtigste an iha ist ein Zettel, den er vor einigen Jahren vom
Kapitan erhalten hat. Er beinhaltet folgende Bots=chaft.

"Der alte Turm ist nicht der einzige, der ihren Namen trigt!"

Gemeint ist der Name Nehema, denn ex gibt einen Ture in den Euinen der
diesen Namen tragt, sondern auch ein Schiff.

Silke Sturmknecht

Sie lebt in Trauer, denn ihr Hann ertrank vor einer Woche im groBen
FiuB. Er war Fahrmanm und komnnte doch nicht schuimmen. Sie wirkt etuas
abweisend, und nur weon Mie auf eine Botschaft angesprochen wird. Sie
gibt den Helden dann eine Schriftrolle, auf der folgender Satz staht:
*Bilder werden alle mit PFarbe gemalt, aber =ie haben noch stwas
anderes gleich.*®

Gemaint sind die Bilder von Gondor,sie stellen alle das Schiff Nehela
dar. Ob das wohl etwas zu bedeuten hat?

Dorian Pfeifer

Er hat seit einiger Zeit furchtbare Rickepachmerzen und ist dadurch 2u
einen launischen Mann geworden. Er wird die Helden nicht freundlich
enpfangen, e3 3ol denn sie bringen eine Flasche Rum =it, den er dber
alles =schitzt. Beim Trinken wird er dann auch die Botschaft des
Kapitins holen und den Helden geben. Sie lautet wie folgt:

"Die hdlzerne Schénheit bewacht meinen Schatz, 1hre” Augen weisen den
Weg."

Gemeint i3t die Gallionsfigur der Nehema. Dieses Schiff hat immer den
glsichen Ankerplatz, und zuwar in der Mitte des Hafenbeckens. Die Augen
der Figur sehen inx Wasser. Wenn die Helden hier tauchen, werden sie
eine kleine Kiste finden. In ihr befindet mich eine Holztafel, in der
folgendes eingeritzt ist.

"WNenn sie wirklich meine Freunde =ind, warum sollen dann nicht sie
meinen Schatz haben 7 Du, mein Freund weifit doch, da8 es in meinem
Leben anur ei.en Freund gegeben bhat, wie konntest du dasz vergessen.
Denk noch einmal nach, und vergiB nicht, daB Tote nicht mshr sprechen
kénnen. "

Den Helden wird nichts anderes abrig bleiben, als ernsut den alten
Kann aufzusucten. Nach einiger Zeit werden aie ihn auch wieder in der
Gaststitte finden (vorher mnicht!!!). Wenn sie ihn nach dem einzig
wirklichen Freund fragen, weif auch eor keine Antwort, erst wenn sie
ervihnen, daf Tote nicht mehy sprechen koénnen, geht ihm ein Licht auf,
absr ar tut waiterhin 30, als wiBte er von nichts. Pl&tzlich hat er es
ganz eilig, das Gasthaus zu verlassen. Wenn den Helden eine KL-Probe
+4 schaffen, werden sjie mnerken, dag8 der alte HMann ihnen etwas
vorenthalten hat.

Dieser ist so aufgeregt, daB er es nicht merkt, wenn er von den Helden
verfolgt wird. Er geht zuerst zu einem Freund, wuo er sich eine



Schatzsuche

Ein Gruppenabenteuer fir 3-6 Heldem von Andreas MHichaelis.

Vorgeschichte:

Ihr sitzt in einper Gaststitte in Havena und feiert euer letztes
Abenteuer, als ihr plétzlich auf einen alten Mann aufmerksam werdet,
der such schon seit geraumer Zeit beobachtet. Es sieht s0 aus, als sed
er ein wenig angetrunken, und als er bemerkt, daB ihr ihn hecbachtet,
winkt er euch freundiich zu. SchlieBlich scheint er =ich ein Herz zu
fasszen und kommt zu euch. Seine Frage, 0b er =zich setzen dirfe, bejaht
ihr, und so setzt er sich zu euch. Er beginnt alte Seemnannsgeschichten
zu erzihlen, und ihr seid dersaBen begeistert, daf ihr ihn zu einigen
Humpen Bier und etwaigen Krigen Rum sinladet.

Hit fortschreitasnder 2Zeit merkt i1hr dann, dag der alte Mann msehr
Alkohol vertrigt als ihr, und als 1ikhr eure Augen kaum noch aufzuhalten
im Stande mseid, hoit der Alte ein vergilbtes Papier heraus,

“Ein alter Freund von mir gab mir diesen Zettel. Er war Kapitin auf
einem Schiff wund starb vor =zwel Wochen bei einem Pirateniberfall.
Bevor er starb, gab er mir diesen Zettel und fldsterte mir zu: ’lIch
hab ihnen 4hr Gold gestohlen, mit diesem Brief kannst du ihn finden.
lch bitte dich, suche ihn, nima dir einen Teil und opfere den Rest
Efferd, damit meine Seele aufsteigen kann aus den Tiefen des HKeeres in
das Reich der Ruhe, das Reich des Boron...'

Er starb, und ich war allein mit dem Zettel. Ich sprang ins Wasser und
hielt mich an einem Treibholz fest. Wir warem nicht weit von Havena
entfernt gewesen, und so wurde ich von einem Schiff auf gelesen und in
die Stadt gebracht.

Ich begann meine Suche, aber ich wurde nicht schlau aus der Botschaft,
und 30 gab ich auf. Nun, vielleicht hitte ich das ganze vergessen,
hattes irgenduann den Zettel zerrissen und 1hp weggeschaissen, aber
letzte Nacht erschien der Geist meines Freundes und bat mich meine
Suche fortzusetzen.

Aber ich bin der Aufgabe nicht gewachsen und so gebe ich euch den
Zettel und bitte euch, die Seele meines Freundex zu befreien. Euer
Lobhn =o0ll ein Teil des Schatzes sein.*

Er gibt euch den Zettel, =teht auf und geht. Ibr aber gebt eurer
Midigkeit, bedingt voa AlkoholigenuB, nach und schlaft ein.

Pen nichsten Morgen sollte der Heister gestalien. Auf jeden Fall aber
werden dies Helden die Botachaft lesen wollen. Hier ist s=ie:

*Nur wirkliche Freunde koénnen Geheimnisse fir sich behalten. Gondor
Lhinuweg."”

Die Bedeutung ist recht einfach, denn vor sechs Jahren starb der Hund
von Gondor. Er begrub thn in den Ruinen, und in seinem Grab versteckte
er auch den Schatz der Piraten.

Im nun folgenden werde ich Personen und Orte beachreiben, die den
Helden auf ihrer Such begegnen kdnnen. Jeder Hejister muf sehan, wie
und wann sie zum Einsaiz kommen.

Dasx Baux von Gondor Lhimuweg, dem Kapitin.

o diesss Haus liegt, kénren die Helden entweder im Rat der Kapitine
oder in der Garnison erfahrep. Es ist ein kleines Haus, das nur aus
eines Keller und dem ErdgeschoB besteht. Der einzig wichtige Raum ist
das Arbeitszimmer, die restlichen sollte der Meister =elbst erfinden,
da sie fir das Abenteuer ohne Bedeutung sind.

Im Arbeitszimmer befinden sich ein Schrank, oin Regal in dem sinige

MORD IN HAVENA
oder
RETTET EUREN FREUND

Ein Gruppenabenteuer fir 4-8 Helden aller Stufen von Andreas Hichaelix
Dieses Abentauer ist nur mit dem Gasthaus "Walfisch" zu spielen.

Zuerst einmal die Vorgeschichte, damit der Meister idberhaupt weiSf,
Wworyum es in diesem Abenteuer geht.

Es ist ein herlicher Sommertag, &l3 ihr dasx Stadttor von Havena
erreicht. Havena, diese groBe Stadt, in der Reichtum und Armut ganz
dicht beieinander wohnen und in der man sich des Nachtz nicht auf die
StraBe wuagen darf, da zu dieser Zeit allerlei finsterex Gesindel in
der Stadt umherachleicht.

Vor einem Tag +traft ihr Gernod Ferenberg, einen lebhaften kleinen
Mann, der das gleiche Ziel hatte wie ihr, und sich euch deshalb auch
gleich ansckloB. Ihr habt von ihm erfahren, daf er nach Havena wollte,
um sich ein Schiff zu zuchen, auf dem er Arbeit finden wirde.

Es herrscht lebhafter Verkehr auf der StraBe nach Havena, und die
Wachen am Garether Tor haben alle Hiande mit Kontrollen zu tun.
Meisterinformation:

Wenn die Helden die Wachen erreichen und Waffen bei sich tragen,
werden sie nach ihrer Lizenz dafir gefragt, denn in Havena darf man
ohne Erlaubnis keine Waffe tragen. Gernod besitzt nur einen Doich,
der =zu tragen erlaubt izt. Sind die Helden nicht im Besitz etiner
solchen Lizenz, missen sie ihre Waffen hier abgeben. lhnen wird
gesagt, daB sie eine solche Lizenz am Gerichtshof erhalten kdnnen.
Habet sie erst einmal eine, steht es ihnen frei, sich ihre Waffen
hier abzuholen. Wenn nicht bekommen sie sie erst bei Verlaasen der
Stadt zurick. Wenden die Helden Gewalt an, geben die WHachen sefort
Alarm, woraufhin zehn weitere Wachen, die mit gespannten Armbriisten
beuwaffnet =ind, zu HKilfe eilen. Leisten die Helden weiterhin
Widerstand, werden die Bolzen die Sehnen verlassen, was zum Tode
einiger Gruppenmitglieder f{ihren =ollte. Ansonsten werden =ie in die
Garnison gebracht. Gegen einen Betrag von 1900 Dukaten pro Kopf,
kénnen sie sich allerdings freikaufen. Wer nicht bezahlen kann,

wandert far oin Jahr ins Gefingnis.

Endlich seid ihr in Havena, und sofort sesht ihr euch nach einer Bleibe
fir die MNacht um, doch schnell stellt ihr fest, daff aufgrund der
grofian Spiele von Havena, die in einer Woche beginnen, alle
Unterkdnfte besetzt sind. Schon bald wird es dunkel und die StraBen
werden immer leerer, doch ihr habt noch keine Herberge gefunden, in
der noch Platz fir euch ware, und ihr habt wahrlich schon viele Gast-
hauser aufgesucht. Al® ihr gerade uieder aus einer Herberge komat und
euch fragt, wo ihr jetzt noch hingehen kénnt, hoért ihr aus einer
kleinen Gasse merkwirdige Gerausche. Sofort ist eure Neugierde geweckt
und schnell xeht ihr nach, was dort geschieht,

Heisterinformation:

Pie Helden kommen schliteflich auf einen Hinterhof, wo sich drei
Gestalten an einem HNann im mittleren Alter zu schaffen machen. Der
MBann bringt ab und zu kligliche Hilferufe hervor, aber gegen die drei
hat er keine Chance.

Bei den drei Gestaltesn handelt es sich um Diebs, die den Hann
ausrzubsn wollen. Wenn die Helden 4in das Geschehen eingreifen,



fliehen sie, was dihnen aufgrund der besseren Ortskenntnis auch
gelingen wird.

Bei dem Mann handelt es sich um Haderus Bhorr, dem Besitzer des
Gasthauses WALFISCH., Erzahlen ihm die Helden von ihrer MNot,liéd er sie
ein, bei ibkm zu wohnen, denn er habe noch sieben freie Betten. Auf
jeden Fall lid er sie zu einem Glas Bier ein.

Was die drei Manner von ihm wollten weiB er auch nicht, aber er nimmt
an, dal sie hinter seinem Geld her waren.

Von nun an muB der Heixter das Spiel dbernehmen (bzw. die Spieler). Er
kann dazu die Informationen benutzen. Zunachst aber folgt ein Zeitplan
der wichtigen Ereignisse:

Abend, 1.Tag .

Das Gasthaus ist sekr wvoll und auch die Spielrunde trifft sich. Gernod
bleibt noch linger auf ala die Helden. In dieser Nacht wird Haderus
umgebracht und 2zwar durch drei Dolchstiche. Das Geld wurde ihm nicht
abgenonmen.

Morgen, 2.Tag

Daderus, der Bruder des Wirtes, findet seinen erstochenen Bruder im
Weinkeller. In einer der drei Wunden steckt der Dolch von Gernod, der
sei1t dem Vorabend verxchwunden ist.

Der Bruder erkennt den Dolch und holt die Stadtwachen. Die Helden
werden von Soldaten geweckt und aufgrund der Freundschaft zu Gernod
vorliufig festgenoemen. Man bringt sje in die Garmison.

Abend, 2.Tag

Die Helden stebhen vor dem Kichter, Dieser 1iaBt sie dann auch wieder
frei. Die Helden dirfen die Stadt allerdings erst verlassen, wenn sie
ihre Unschuld v61lig bewiesen haben, was zur Zeit noch nicht der Fall
int.

Daderus glaubt an die Unschuld der Helden, und bittet sie, den Fall
aufzuklidren. Sie dirfen weiterhin in dem Gasthaus wohpen.

An diesem Abend bleibt die Gaststitte geschlosszen.

Von nun an i3t es dem Meister iberlassen, wann er welches Ersignis
stattfinden lift, er kann sogar eigene hinzufdgen.

Wichtige Vorkommnisse:

Mordanschlag auf einen der Helden

Sollte einer der Helden einmal so unvorsichtih sein, allein des Abends
durch die StraBen von Havena zu ziehen, wird er von zuei schuarzge-
kleideten Personen iiberfallen, die ihm dann ein Messer in den Bauch
xtéBt und danp davonlauft. Der Held sollte schuer verwundet ssin,
aber auf keinen Fall sterben. Das Attentat wurde von zwei Kitgliedern
des Schiffesx von Serlinde Kunk verdbt. Sie sorgte dberings auch
fir das Ableben von Haderus.

Dieser stellte ninlich zu unverschimtes Forderungen an seine
Lieferanten und rufte deshalb starben. Gernod wurde aus Zufall in den
Fall verwickelt. Er war im Schankraum eingeschlafen, wurde dann
antfihrt. Lediglich die dritte Wunde stammt von seinem Dolch. Er
befindet sich an Bord der Wellenbrecher, dem Schiff aus Kuslik, wo er
gefangen gehalten wird.

Dieses Attentat sollte erst stattfinden, wenn die Helden mit ihren
Ermittlungen kurz vor dem Ziel =ind. Ezs kann auch ein zueites Hal

Auf Karte 2 ist die nihere Umgebung HAVENAS zu sehen, Unter den ein-
gotragenen Stadien sind Waren aufgefiihrt, die nach HAVENA importiert
werden. Waren die aus WINHALL oder HOMINGEN kommen werden zollfres
eingefihrt, da es sowieso zum groBten Teil dem Firsten gehért (siehe
auwch FURSTENTUM ALBEENIA).

HAVENA® Export beschrankt sich auf einige wenige Waren: Wolle, Rinds-—
leder, Dorrfleisch, Kise, Bier {(nur in sehr geringen Mengen: sehr
teuer), Fizch wund Schiffe. Natarlich findet auch in HAVENA ein reger
Weiterverkauf von importierte Ware statt (z.B. nach THOEWAL und
KUSLIK). HAVENA erhebt auf einige der eingefihrten Waren Einfuhrzélle.
Dazu gehdren fast alle Produkte, die in der Stadt hergesztellt werden
oder vorhanden sind. Die Zélle HAVENAs, bezogen auf den Warenwert.
Tabeile 1:

Nare Einfuhrzélle Ausfuhrzélle
Bier 1ex 5%
Waffen 15% 5} 4
Leder 10X 19%
Kartoffeln 10% 5%
Wein 20% ——
Gewirze 35% ——
Spirituosen 5% _—
Edelmetalls 20% _——
Edel=steine 50X -
Glas 200% 15%

Bei manchen Zéllen versteht amn schon, Warum ein gut funktionierender
Schuuggelmarkt in HAVENA exestiert, der unter anderem auch Fauschkraut
und PHYRAN nach HAVENA schafft. Ebenso missen alle magischen und al-
chimistischen Sachen wegen des Firsten geschmuggelt werden.

Diese Aufstellung der Handelbezishungen erhebt keinen Anspruch auf
Vollstindigkeit, aber ich glaube, daf nichts wichtiges fehlt, =0 das
die Auflistungen jedem Heister und Spieler, der in HAVENA ein Geschift
eroffnen will, gute Dienste leisten.
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turen in Basalt oder Granit und Knochenarbeiten bezieht. Vor
allem die hervorragend gearbeiteten Kunstwerke aus Knochen
sind bei der Obrigkeit HAVENAE sSehr beliebt und dement-—
sprechend teuer.

GARETH Diese Stadt liegt in einer Zone gemifigten Klimas und ist
Aventuriens groftes Kartoffelanbaugebiet. AuBerdem beziehen
die HAVENA-Rirger Tonarbeiten aller Art und Gold aus GARETH.

FASAR Auz dieser Stadt am Rande der Khoawiste bezisht HAVENA Stof-
fe und Tichter souwie Edelhélzar. Einige Waren werden =ogar
aug Aranien und Maraskan hierher gebracht, um auf dep stark
benutzten Handelsrouten ins Hittereich zu gelangen.

RASHTUL ist eine Stadt, di1e vollig im Bann der Khoewiste steht. Dem-—
entsprechend liefert mam von hier kostbare Stoffe und exo-
tische Frichte, wie z.B. Datteln (allerdings meistens in ge-
trockneter Fora).

KUSLIK Die Stadt im Lieblichen Feld ist ein Haupthandelspartner
HAVEHNA=s. Auf dem Seeweg werden manigfaltige Waren nach
Norden geschafft. Darunter befinden mich Stoffe, Tuch, Edal-
steine, Edelmetallarbeiten {(Schmuck), Zucker, Malz, QObst,
Hopfen, Geuwirze, Bier und Wein. Teilweise bezieht die Haupt-
stadt Albernias von hier auch Getreide.

Der starke Handel mit dieser Stadt aus dem Liebliche Feld
wird vom Kaiserhaus nicht gern gesehen, aber er wird gedul-
det. Was bleibt dem Kaixer auch schon anderes ibrig.

Dies war eins Auswahl von Waren, die aus weit entlegenen Gebieten
AVENTURIENS nach HAVENA gebracht werden. Bis auf THORWAL und KUSLIK
atehen die Stadtnamen immer fir ein gréferes Gebiet. So wird z.B. Ware
aus THALUSA iber RASHTUL transportiert. AuBerdem sxestierenp natiirlich
Zuischenhindeler, so daB Ware aus ARANIEN schon einmal {iber GARETH
oder FEEDOK nack HAVENA kommt. Ebenfalls hat jeder Hindler und Kauf-
mann aus HAVENA seine speziellen Bezugsquellen, es ist also auch még-
lich andere Waren als die aufgefibrten aus einigen Gebieten in HAVENA
zu finden, doch meizxt 3ind diese Waren teurer, da sie nicht in so
groBen Mengen wund nicht auf den HaupthandelsstraBen nach HAVENA
gelangen, ohne daB =ie sich von den anderen angebotenen Waren unter-
scheiden.

Ein weiterer Handelspartner HAVENAz 13t AL'ANFA, doch fiur die umge-
schlagene Ware wird fast ausschlieBlich der lingere, aber vor Ent-
deckungen =sicherere Weg dGber das Meer genommen. Denn die gegen Tuch,
Rauschkraut und Alkohol getauschte oder gegen bare Hinze verkaufte
Hare 1st ein derart lukratives Geschaft, daB sich auch ein solcher Weg
lohnt. Natirlich sind damit Sklaven gemeint, die von den
Sklavenhindlern regelmaBig verschifft werden. Dieser Sklavenhandel
fingt bei den Orks= an, ein durchaus legales Geachift, goht iber die
Necker (Meerménschen) und endet schlieBlich bei entfihrten Eeisenden,
was nun wiederum gar nicht mehr legal ist.

Allerdings wurden auch schon einige Sklavenhiandler HAVENAs gefangen
und in den Kerker geworfen. Solche Charaktere enden meistens unter dem
Beil dex Henkers i(es sei depnn =zie haben gute Freunde in der Adelskam-
mar der Stadt.

Aber ausz AL'ANFA kommt noch eine ganz andere Ware, bzw. Waren. Und
zwar wird von dort Wissen importiert, und zwar das Wizsen um die
Glasblaserkunst. HMHit diesen Wiszen werden asuch feine Glasarbeiten und
verschiedene Quarze eingefiihrt, die dem Verkauf und der Weiterverar-
beitung dienen.

stattfinden.

Mord an den beiden Elfen Lir und Namir

Als die Elfen eines Abends das Gasthaus verlassen, werden sie vor der
Tar niedergestochen. Auch sie hatten Ermittlungen angestellt und waren
dabei schneller vorangekowmen als die Helden. Da3 kostete sie das
leben. Die Helden sollten von dem Krach wach werden. Der eine EIf lebt
dann auch noch wenige Augenblicke, bevor erstirbt hauch: er noch
folgenden Satz: "Im Keller..., Drogen und Waffexn...® Damn Btirbt er.
Das Problem an der Sache ist nur, daB er es auf Elfisch sagt.

Aufiritt von Gregtor Verano und seiner Bande

Gregtor Verano 1ist der Anfiihrer einen tnbedeutenden bande, die sich
gegen den Farsten verschworen hat. Er bezog bisher immer Waffen von
Haderus, und da der letzte Lieferungstermin nun uberfillig ist, be-
schlof er einmal nachzusehen. Er kommt mit drei Leuten seiner Bande,
die alle mit Kurzschwertern bewaffnet sind. Wenn sie keine
befriedigende Auskunft 4ber die nachste Maffenlisferung bekommen,
werden sie das QCasthaus in ein Trimserfeld verwandeln, uenn niemand
sie daran hindert.

Die Botschaft

Eines Abends iandet im Raum 2.6 ein Stein, der in ein Blatt Papier ge-
hallt ist. Auf dem Zettel steht eine Botschaft:

“YerlaBt Havena 30 =chnell wie méglich, sonst werdet ihr sterben. Der
Richter wird Euch nicht glauben."

Auch diese Botschaft 1st von Serlinde Kunk. Fir den Fall, daB die
Helden wirklich Havena verlassen wollen, hat sie der Stadtwache einen
Tip gegeben. Sie werden dann des Mordes angeklagt und auch verurteilt,
uobei thr Fluchtversuch belastend wirkt.

Wenn die Helden den Mordfall aufkliren wollen, missen sie einige Ver-
hére durchfihren. Hier ist nun eine Auflistung der wichtigsten Perso-—
nen und deren Aussagen. Der Meister muB entscheiden, welche
Informationen er weiter gibt und welche nicht. Aufordem entscheidet
der Meister, wann die Personen mit den Helden zuzamnmentreffen.

Genala Bhorr: Am Hordabend traf die Spielrunde wieder einmal zusammen,
und da ich weiB, daB diese meist sehr lange dauvern, bin ich kurz vor
Mitternacht nach Hause gegangen, wo ich meins Tochter traf, die gerade
aus dem REahjatempel gekommen war. Ich habe mich dann zu Bett gelegt
und bin sofort eingeschlafen. Als ich am nichzten Horgen aufwachte
wunderte ich mich nicht, daB meip Mane nicht zu Hause war, denn &5
passiert Gfters, daB er in der Gaststitte bleibt, wenn er zuviel ge—
trunken hat. FErst als ich im Gasthaus ankam erfuhr ich von der
graugamen Tat...... (5ie beginnt zu weinen und ist danach nicht mehr
fahig etwas auszusagen. Sollten es die Helden spiter noch einmal ver-
suchen, kann sie ihnen noch sagen, daB manchmal merkuwirdige Typern
hier auftauchen, die immer ihren Hann aprechen wollten. Sie hat =:ici
aber nie us die Angelegenheiten ihres Hannes gekimmert. Der Heister
sollte diese Frau nicht zu oft auftauchen lassen, denn in der nichstern
Zeit wird sie aus Trauer ihr Haus nicht verlasasen.|)

Daderus Bhorr: An diesem Abend war ich nicht dran mit der
Kachtschicht, alge bin 1ich am frihen Abend nach Hause gegangen und
habe mich =ofort ins Bett gelegt. Ich habe nicht einmal gemerkt, dab



meine Schwagerin in der Macht gekommen ist. Am nachstes Horgen bin ich
dann 2um Walfisch gegangen und habe meinen toten Bruder gefunden. Die
Tatwaffe steckte noch in seinem Kérper, es war furchtbar.

(Auch Daderus weiB von den merkwirdigen Typen zu berichten, doch er
kennt sSie nicht, und er hat sich auch nie in die Angelegenheiten
seines Bruders eingeamischt. Er weiB auch, wer am besagtem Abend alles
an der Spielrunde teilgenommen hat, niamlich: Hervat Gerstern, Serlinde
Kunk, Erbert von Geras, Lilly Funiti und Thorn Veruin. Er kennt auch
dern Aufenthaltsorte, wenn sie in Havena sind, auBer den von Thorn
Veruin.)

Systra Bhorr: Sie ist die Kronzeugin des ganzen Falles, denn s=ie hat
die Tat beobachten. Sie berichtet folgendes:

Mitten in der Nacht bin ich wach gsworden, ucd mein Vater war immer
noch nicht da. Da ich weiff wie =ich meine Eltern immer streiten, wenh
Vater nicht nach Hause gekommen ist, bin ich losgegangen, um ihn zu
holen. Doch beide Tiren des Gasthauses waren verschlossen. Ich bin 2u
einem Fenster gegangen, denn drinnen brannte noch Licht. Dann sah ich
eine Frau und zwei Minner und eine Frau, die meinen Vater aus des
Spielraum zogen, er war achon tot. Danm ging die Frau zu dem Hann, der
im Schankraum eingeschlafen war, nahm dessen Dolch und stach ihn in
den Kérper meines Vaters. Dann schafften sie ihn in den Weinkeller,
nahmen den schlafenden und verliefen das Gasthaus durch den
Hintereingang. Kurz bevor sie das Haus verliefen hatte ich das Gefihl,
daB wmich einer der MNinmer mich gesehen hat. Ich bin dann in den
Rahjatenpel gelaufen, den ich dann aus Furcht nickt mehr verlassen
habe,

(DPie Helden koénnen Systra nur treffen, wenn sie in den Rahjatempel
gehen. {Ubrigens: eine Untersuchung des Schank- und des Spielraumes
wird Elutflecken zu Tage bringen.)

Die Spielrunde: Sie sagem alle daz gleiche aus. Irgendwann in der
Nacht sei der betrunkene Gernod in das Zimmer gekommen unpd habe mit-
zpielen wollen. Als ihm daz verwshrt wurde, begann er zu randalieren,
aber Haderus hat ihn dann unter Anwendung von Gewalt in den Schankraum
gebracht. Gernod soll noch gesagt haben:*Ich werde Dich umbringen, Du
wirst schon sehen....’

(Ner sich die Wupden in Haderus Kérper ansieht, wird feststellen, daB
es durchaus gezielt MHesserstiche waren. 2Zu einer zolchen Tat uware
Gernod nicht =mehr in der Lage gewesen, dexn er war arg betrunken.
AuBerdem hitte er den Korper nicht mehr in den Keller bringen kinnen.)

Erbert von Geras: Er tritt erst am funften Tag in Erscheinung, denn er
hatte auBerhaldb von Havena =zu tun. Er i1at von der Garde in die
Spielerrunde eingeschleust wurden. Er weif von dem Drogen- und Waffen-
schwuggel von Haderus, hat aber immer noch auf Personen gewartet, die
an dew Geschift beteidigt sind. Er nimmt an, da8 eine dieser Personen
in der Spielerrunde sitzt, er tippt auf Thorn Veruin.

Lir und Namir: Sie gehen den Helden ausz dem Weg, da sie =zelbst
ermitteln.

Haaie Torn: Er ist ausnahmsweise einmal frih am Abend gegangen, so da8
er von der ganzen Sache nicht mitbekommen hat. Aber er hat eine gute
Theorie parat. Er ist der Meinung, daf es die schwarze Hand war, und
zuar imAuftrag der Diebesgilde., Er weifl auch, daB Thora Veruin ein
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Eineg Stadt et nicht F£iHxr sich

allein
*"HAVENAS AuBenhandel®
von Frank Jager

Ein Thema, das bisher von keiner Seite angeschritten wurde, sind Han-

delsbeziehungen zwischen den einzelnen Stidten und Provinzen Aventu-

riens., "In letzter Zeit werden immer mehr Waffen aus ANGBAR impor-
tiert”, it der weinzige Satz im HAVENA-Buch, der sich auf den

AuBenhandel ©bezieht. Doch nun soll am Beispiel HAVENAs endiich Licht

ins Dunkel gebracht werden.

Das Hittelreich ist im Jahre 11 nach Kal ein relativ friedlicher und

sichersr Teil Aventuriens. Der Handel mit Waren aus anderen Gebieten

und Ortschaften izt hier zu ejiner Selbstverstandlcikeit geworden, im

Gegensatz 2zu beispielsweise TJOLHAE, wo sich Hindler auf dem Weg nach

TIEFHUSEN nock recht oft durch herumstreunende Orks blutige Képfe ho-

len, oder dem Gebiet um UNAU, in dem zZahlreiche Rauberbanden ihr Unwe-

sen treiben.

Insofern ist es auch keim grofes Wunder, daff sich HAVENA nicht selbst

Kahrungssitteln versorgem, denn aufgrund der sumpfigen Umgebung der

Stadt haben es die meisten Bauern lingst aufgegeban Getreide anzubau-

en. Die kleinen Felder imnerhalb der Stadt dienen dazu, Futter fir den

Winter fir das Viek anzubauen, denn fir die Viehwirtschaft ist das

feuchte Gebiet um dax Delta des grcBen Fluzses herum mit seinen

saftigen Grasern nahezu ideal. Hauptnutztiere sind hierbei das Schaf
und das Eind, wobei Schafe der Wolle und Rinder der Hilch, des

Fleisches und des Leders wegen gehalten werden. Einige Bauern inner-

balb der Stadtmauern halten auch Schueine wund Ziegen, aber sie

bofinden sich in der Mimderheit. Hauptnahrungsquelle bietet ismer noch
die See—- und FluBfischerei, deren Finge auch exportiert werden.

Ein weitarer Grund fur die Unfahigkeit der Selbstversorgung ist die 2u

beobachtende Verstidterung HAVENAs, und es ist abzusehen, daf sich

HAVENA in etwa 20-30 Jahren iber seine Stadtmauern hinau= ausgedehnt

haben wird. Es werden neue Arnenviertel entstehen, ahnlich wie in

GARETH, mnur nicht in so grofiem Rahmen, denn der Flachtlingsstrom aus

den von den Orka bedrohten Norden und die hohen Geburtenrate (jihrlich

5% bei einer Sterberate von 3,4X), daf die Einwohnerzahlen HAVENAs

sehr schnell steigen.

Poch =zurick zum Handsl. Auf Karte 1 kann man die Handelsbeziehungen

[achematisiert) HAVENAs mit weiter entfernt gelegenen Gebieten sehen.

Angefangen im Norden gibt es folgende Hauptimportgebiete:

THORWAL Von hier wird Zuckerrchr importiert, aus dem unter anderenm
der berihmte Thorwalrum gebrannt wird, welche selbstver-
stindlich auch eingefihrt wird. Dieser findet unter anderenm
an der ganzen Westkiste und auch im Al°Anfa seinen treuen
Abnehser. )

AuBerdem wachst hier Mais, der als Viehfutter eingfaihrt wird
und Hanf, den man zur herstellung von Seilen und Kérben
bendtigt. ¢

LOWANGEN Diess Stadt ist lediglich ein angencmmener Mittelpunkt eines
grofen Einzuggebietes, aus dem HAVENA Erze (Eisen, Zinn,
Kupfer), Hirschleder und andere Felle, Hineralien (Kristal-
le, teilweise auch ungeschliffene Edelsteins, Tierprodukte
(Fett} und regionale Kunstobjekte, hauptsachlich Steinskulp-

Hitglied dieser Gilde 13t. ®o wman auf Mitglieder der Diebexzgilde
treffen kann, weiB er nicht, und er verrit auch micht, woher er seine
Informaticnen her hat. Auch einige Becher Rum kinnen seine Zunge nicht
lockern.

Thorn Veruin: Er taucht nicht mehr auf. Sollten die Helden ihn suchen,
wird die Diebe=gilde warnend auftreten (Drohbriefe und abnliches).

Gregtor Verano und seine Bande: Sie werden lieber sterben, als irgend-
etwas sagen.

Wenn die Helden der Losung des Falles s=chon sehr nahe sind, wird einp
kleiner Junge mit efiner Botschaft zu den Helden kommen. Wenn er den
Mann beschreiben 30l1l, der ihm die Botschaft gegeben haten soll,
beschreibt er Germnod. Allerdings hért sich das alles sehr suswendig
gelernt an. Die Botschaft lautet wie folgt:

"Habe mich in den Ruinen versteckt. Brauche etwas zu essen, bitte
hel{t mir. Gernogd"

Den Helden sollte auffallen, daB Gerned gar nicht lesen und schreiben
konnte. Dies =tellen sie fest, wenn sie im Gasthaus (am Anfang des
Abenteuers) die Speisekarte bekommen. Gernod legt seine namlich gleich
wieder weg, und zwar wnit der Bemerkung, er kénne das =owieso nicht
lesen.

In Wirklichkeit warten in den Ruinen Serlinde Kunk und drei Manner
ithrer Hannschaft (Sie sind mit Schwertern bewaffnet).

An Bord ihres Schiffex kann wman dann ganz =schnell Gernod finden, denn
or =2itzt gefeszelt und geknebelt im Laderaum. Der Kest der Schiffsbe-
satzung weif abrigens nichts von den Machenschaften ihrer Kapitanin.

Die Werte der wichtigsten Personen:

MU KL €H GE KK LE AT PA

Serlinde Kunk 13 12 @9 12 13 45 13 1t
Minner ihrer Mannmsch. 11 10 19 13 14 51 12 12.
Gregtor Verano 1p 15 11 1 11 39 11 @8
Seine Bande i2 10 09 11 13 42 11 @9
Gernod 12 11 13 e8 11 41 12 8

Wenn dis Helden denm Mord aufklaren, srhaiten sie von der Stadt Havena
eine Belohnung von 10@ Dukaten pro Kopf.

Abenteuerpunkte =mollte der Meister ihnen mindestens 150 geben. Dazu
konnen aber noch Punkte fiir ideenreiches Spiel kommen.

Bemerkungen zum Schluf: Bei den groBen Spielen handelt esx sich um eir
grofles lImmanturnier, das alljihrlich in Havena ausgetragen wird, We:
mehr dardber wissen mdochte, muB die SCHRIFTROLLE Nr.2 lesen.

Daderus Bhorr wird nach Ablauf einiger Honate seines Schuigerirn
heiraten und ihr ein treuer Gatte sein.

Das Drogen- und Waffengeschift wird er fir immer einstellen. Was er
nit den unteren Riumen machen wird ist noch nicht bekannt.



Das Gasthaus

" WALFISCH?"™

Im folgenden wird das Gasthaus Walfisch beschrieben, wie es normaler—

weise dart zugeht.

Gebaude

Bei dem Gasthaus handelt es sich
um ein zweistockiges Haus aus ro-
ten Ziegelsteinen. Uber der Ein-
gangstir hiangt ein Schild aus Kup-
fer, in das ein Walfisch graviert
ist.

Der Besitzer des Gasthauses selbst
wohnt nicht 1in diesen Haus. Das
Haus gahdrt der Familie Bhorr, die
vor ungefiahr drei Jahren nach Ha-
vena gekommen sind, um hier ihr
Glick zu wachen. Vater Haderus und
sein DBruder Daderuz hewirten am
Tage und teilweise in der Nacht
die Schankraumgiste. Seine Frau
Genala arbeitet als Kéchin und
seine Tochter Systra lernt gerade
in Eahjatenpel die Kinste des
schénen Leben.

1.1 Eingangsraum

In diesen Raum befinden sich Klei-
derhaken und -stander. Er ist kaum
eingerichtet. Zuischen ihm nnd dem
Schankraum exestiert ein Fenster,
s0 da@ der Wirt immer gleich sehen
kann, wer ihn besucht.

1.2 Schankraum

Der Schankraum fidllt sich meist
erst ab sechs Uhr abends, wobei
der grofe Tisch oben links ein
Stamnxtisch ist. An jedem dritten
Tag der Woche +trifft sich hier
eine Gruppe von Hinnern, die dann
zusamnmsn wirfeln. Anmonsten gibt
s noch eine kleine Bihne, auf der
Lir und Namir (zwei Elfen) fiar Un-
terhaltung sorgen(erxst ab acht Uhr
abends)., Der RKRaum 13t mit Holz
ausgeschlagen und wird von
zahlireichen Bildern geschmiickt.
Hinter dem Tresen befindet sich
eine Falitar, die in den
Weinkeller fihrt.

1.3 Spielraum

In diezem Raum treffen sich jeden
Abend reichere Leute, die bei
allerlei verbotenen Glicksspielen
ihr Geld verspielen oder gewinn-
bringend einsetzen. Dieser Eaum
wird nur von einem kleinen Kreis
von Eingeweihten genutzt, die alle
das Geheimnis zu wahren wissen. Ab
und 2u werden reiche Besucher des
Gasthauses eingeladen, Diese
wachen dann wmeist in den Ruinen
von Havena auf. Harderus verfigt
immer dber einen Vorrat an Verges-
sentrank, so daB sich die Opfer am
nachsten Tag an nichts mehr erin-
nern.

1.4 Kiche

in diesem Raum arbeitet neben der
Basjitzerin noch die Kéchin Arandil
Torburg, eine ausgezeichnete

1. Stock

Kraft. In diesem Raum befindet
sich sine Falltir, die in den Vor-
ratskelier fdihrt.

kKechtprechung in Albernia

Jeder Baron ist berechtigt, das Gesetz zu vertreten und
rechtzusprechen, sofern es sich um einfache Belange handelt. Bei
schwereren Delikten (Hord, Drogenbandel, etc.} wird der Gerichtshof
von Havena eingeschaltet. Oberster Richter dieses Hofes ist Guyt Ui
Bennain, ein Cousin des Farsten.

Die meisten Urteile, die von ihm stammen, bringen die Angeklagten aufl
den Richtblock, wo sie vom Scharfrichter gekopft werden.

Guyt Ui Bennain gilt als unbestechlicher Richter, der sogar korupte
Adlige hinrichten lassen wirde, wenn es zu einer Anklage kime.

Die Gefangenen der einzelnen Baronien werden mit Kutschen, die mit
einem Eisenkafig ausgesattet sind nach Havena gebracht, Wo sie dann
auf ihren Prozefl wariten., Diese Transporte werden sehr scharf beuvacht,
30 dafl es kaum mSglich ist, die Gefangenen zu befreien.

Die Organisation der Ser

Hierbei1 handelt &3 sich um eine Bande von Riaubern, die ganz Albernia
unsicher macht. Allerdings dberfallen sSie nicht die armen Bauern,
sondern lediglich Geldtransporte oder Handelskarawanen Da das
Firstentum durch diese Bande schon arg geschidigt wurde, setzite der
First far die Ergreifung eines Riubers 5® Dukaten aus. Fir die
Ergreifung des Anfibrers gibt es sogar 50@ Dukaten, doch bisher hat
man nicht einmal drei der Riuber fangen kénnen.

Nigmand weiB, wo sich ihr Versteck befindet und Gber die Anfiihrer ist
nur sehr wenig bekannt. Man nimat aber an, daf dieser Anfihrer
Beziehungen zum Adel haben wmuB, denn die Bande i3t dber alle
wertvollen Lieferungen bestens informiert.

GroBe Veranstaltungen

Einmal 4m Jahr findet in Havena ein groBes Immenturnier statt, was
fir die DBewohner der Stadt immer ein Volksfest bedeutet. In diesem
Turnier nehmen immer acht Mannschaften teil. -

Alle vier Jahre findet in einer der drei Stadte Havenas ein
Rit;erturnler statt, 2zu dem auch der Kaiser aus Gareth eingeladen
wird,

Alljahrlich treffen sich viele Geweihte der ERondra in Winhall (am ].
Tag des Monats der Rondra), um ihr groBes Fest der Géttin zu feiern.
Zu diezem Anla8 finden zahlreiche Kampfspiele sztatt, und nicht selten
kommen bei diesem Ereignis einige Birger Winhalls ums Leben.
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entrichten (pro Honat):

Einzelpersonen: Minner 2 Dukatens Frauen 1 Dukate

Familien wit einem Kind: 3 Dukateni fir jedez weitere Kind 5 Silber-
taler

pabei i3t =zu bedenken, daf ein normaler Tageléhnher in der Woche

ungefihr eine Dukate verdient. Ein Mann mit Familie hat laut einem

albernischen GCesetz iamer mehr Geld zu verdienen, als ein anderer

Mann, der ledsig ist, far die gleiche Arbeit verdienen wirde.

Bei den Sieuern der Bauern muB man zwischen den Leibeigenen und den

Freien Bauern unterscheiden. Freie Bauern findet man zum Beispiel

innerhalb der Stadtmauern von Havena. Ein Teil ihrer Landereien, fir

die sie bei einem GroBgrundbesitzer Pacht zu zahlen haben.

Freie Bauern wmissen folgende Steuerlast tragen: Sie geben dem Baron

490% ihrer Ernie far die allgemeinen Steuern und 1®X ihrer Ernte sind

fiir die Gotteshiuser bestimmt. Meitere 10X ikrer Ernte betrigt die

Pachkt beim GroBgrundbesitzer.

Leibeigens geben S0X allgemeine Steuer an ihren Lehensherren und 1@€x

fir die Gottheiten.

345% von allem, was ein Baron an Steuern einnimmt gibt er weiter an

den Firsten, wWelcher damit die Frovinz versorgt. Auch die einzelnen

Stadtparlasente bekommen von diezem Geld einen kleinen Teil 2zu sehen,

aber er ist zu gering. um damit eine Revoltie zu entfachen.

Vollige GSteuerfreiheit genieflen lediglich der Adel und der Klerus.

Reiche Kaufleute und Grofgrundbesitzer zahlen den iblichen Satz.

Ihnen wird das meiste Geld durch Inport und Exportzélle abgenonmen.

Orks und Albernia

Immer wieder wird die kleine Provinz von ganzen Hordeam von
pliandernden Orks heimgesucht. Vor ihnen ist man eigentlich nur in den
Stadten und in den Burgen der Lehensherren sicher, und dort werden
die Tore schnell geschlossen.

Un der Plage der Ork habhaft zu werden setzte der Farst vor 12 Jahren
ein Kopfgeld fir diess Wesen aus. Pro erschlagenen mannlichen Ork
gibt es zwei Dukaten, fur weibliche und minderjahrige 1 Dukate. Imn
jeder Baronie gibt es Annabmestellen far die abgeschlagenen Orkkopfe.
Aufgrund dieses Kopfgeldes bildete sich schnell eine Orkjagergilde,
in der man nur erfahrene Krieger antrifft. Hitglieder diese Gilde
haben das uneingeschrinkte Recht Waffen zu tragen und geniefen meist
hohes Ansehen.

Sklaven in Albernia

First Cuanu Ui Bennain ist einer dexn grofiten Gegner des Sklaventums,
Deshalb ist das Handeln und daz Halten von Sklaven unter Androhung
der Todessirafe verboten. Allerdings gibt ez da auch einige
Ausnahmen, denn der Verbot des Handelns mit Sklaven bezieht sich nur
auf menschliche Wesen.

Mit Orks kann zum Beispiel auch gehandelt werdenm, aber kein Birger
Albernia darf einen Ork zum Sklaven haben. Dis Bewohner Havenas haben
damit eihmal eine sehr schlechte Erfahrung gemacht.

Halten darf man sich zum Beispiel die Necker, jene Rasse von
Meersenschen, die den Fischern von Havena manchmal inm die Netze geht.

2.1 Flur

Bei Nacht wird dieser Flur durch
mehrere 6llampen erleuchtet. Von
hier aus fihrt eine hochklappbare
Leiter auf den Dachboden, auf dewm
sich jedoch nur Gerampel befindet.

2.2 Arbeitsraum der Dirne

In- dieses Raum, der mit tsurer
Seide behangen ist, und in dem
lediglich ein riesiges Bett und
zwei Spinde stehen, geht die Dirne
Sahra ihrer Beschiftigung nach.
Sahra hat einen mehr als anziehen-
den Kérpsr, den sie immer in
durchsichtige Seide hiillt. Sie
versteht es, die Minner, die nach
einen prallen Geldbsutel aussehsen
zu batéren (Hinnekinate 16).
Meistens, es= sei denn, der Freier
gefillt ihr, tut sie ihren Kunden
immer ein starkes Schlafmittel in
die Getranke, das die Nebenwirkung
hat, daB das Opfer alles vergiBt,
was ihm in den letzten 24 Stiunden
widerfahren ist. Die Opfer =ind in
allen Fallen ausgeraubt und finden
sich irgendwo in Havena wuieder.
Far eine Liebesnacht (Dauer etwa
eine Stunde) verlangt Sahra &
Dukaten.

2.3 Leseraum

In diesen Raum befinden sich
zahlreiche Bicher in Regalen und
auf Tischen. Der Eaum zelbst ist
reich ausgestattet und es gibt
hier einen Kamin.

2.4 Einzelzimmer

Diese Einzelzimeer sind schlicht
eingerichtet, aber sie sind immer
itn einem sauberen und tadellosen
Zustand, so daBR 2 TDukaten pro
Nacht mit Abendessen und Frihstick
zuar viel sind, aber doch noch im
Rahmne dex anpehmbaren liegen.

2.5 Einzelzimmer
Siehe 2.4

2.6 Einzelzimmer

Siehe 2.4
2. Stock
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2.7 Doppelzimner

Von der Einrichtung her sieht es
hier aus wie in Zimmer 2.4, nur
izt hier alles zweimal vorhanden.
Der Preis fiar eine tbernachtung
ait Abendessen und Frithstiick
kostet hier 17 Silbartaler.

2.8 Schlafsaal der Suite

Eeich eingerichtetes Zimmer mit
eines Doppsibett. 1n der Decks
befindet =ich eine Falltir, die
pur vom Dachbod®n aus gecffnet
werden kann.

2.9 Waschraum der Suite

Jaden morgen wird hier warmes
Wasser aus der Kiche nach oben
gebracht.

2.10 Aufenthal tsraum der Suite
Hier gibt es keine Besonderhsiten.
Eine Nacht mit Vollverpflegung in
der Suite kostet 16 Dukaten.

2.11 Raum des Nachtwichters
Hier halt sich Nachts der
Nachtwichter Hak Brendsl auf. Er



hat Schliszssel fir alle Zimmer. In
der Truhe befindet sich immer eine
Flasche =it Schlafgift und gine
leicht Armbrust mit sechs Bolzen.

Keller

K.1l Vorratsraum

In diesem Raum werden allerlei
Speisen gelagert. Eine Treppa
fiahrt hinauf in die Kache. Die
Waren lagern hier in Schrianken.

K.2 Vorratsraum

In mehreren Regalen lagern hier
erlesene Fleisch- und Wurzstwaren.
In dissen Raum i3t es immer ange-
nehn kihl.

Keiler
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K.3 Weinkeller

In vier grofen Fissern lagert hier
der Wein des Gastwirtes, der wirk-
lich sein Geld wert ist. In den
Schranken befinden =aich einige
Flaschen mit Spirituosen und
Limopnade, die hier kihl gehalten
werden. Eine Leiter fihrt wvon hier
aus hinter den Treser im Schank-
TAUN.

K.4 Lagerraum
Pie Tir zu diesem Raum ist standig

verschlossen, und pur Hadarus
selbst hat einen Schlissel. Hier
unten lagert der Grundstock fiar
Haderus Vermogen, und zwar eine
Droge mit dem Namen GELBER LOTUS.
Dieze Pflanze wichs=t in den Urwal-
dern des Siddens, und man muB ein
Kenner sein, um sie zu erkennen.
Haderus und seine Familie kommen
ays dem Siden, und er ist ein
wahrer Experte, was diese Droge
betrifft.

Haderus hat zwei Dealer in Havena,
die es verstehen, unerkannt 2zu
bleiben. Die Zahl der Abhangigen
ist nicht genau bekannt, aber es
3ind weit dber zweihundert.
Weiterhin lagermn hier zahlreiche
Waffen, die er Gber Schmuggler aus
Al'Anfa bezieht. Sie werden meist
in Weinfassern geliefert.

Die Waffem 3ind groStenteils in
einen schlechten Zustand, trotzdem
wverden =sies idber denh listenpreis
verkauft (meist an Aufstandige,
die sonst nirgenduo Waffen kaufen
kénnenl}.

K.S Arbeitsraum

Auch dieser Eaum i3t stindig
verachloasen. Hier notiert Haderus
alles d4ber seine Geschafte. Ein
Gardist, der hier eindringen wir-
de, kénnte viel belastendes Mate-
rial finden. Wenn man die kostbare
Kleidung im Schrank beiseite
schiebt, findet man eine kleine
Geheimtiar zu Eaum K.6.

K. & Schatzkanmser

Hier bewahrt Haderus all das Geld
auf, daB " er s3ich durch seine
Handel verdient hat, Ex sind weit
rehr als S009 Dukaten.

Die Personen

Haderus Bhorr
Ein geschift=tichtiger Mann, der
erkannt hat, dafi illegale Geschaf-

Religionen

In Havena, der groBen Hafenstadt am Meer der Sieben Winde, glauben
die Birger vorwiegend an den MNeeresgott Efferd, aber auch die
Glaubensgeseinschaft der Liebesgdottin Kahja wund des Lichtgottes
Praioz sind hier stark vertreten. Kleinere Gemeinden bilden die der
Gottin der Heilkunde und des Acker- baus Peraine und die der Gottin
des Herdfeuers Travia.

In den Baronien Dela, Forkh und Turingen gibt es jeweils nahe der
Lehenassitze der Barone FPerainetempel. Die Géttin des Ackerbaus wird
hier sehr stark geschatzt.

In Honingen regiert nur eine Gottheit, und 2zuwar der Gotst der
Gerechtigkeit und des Lichtes Praios. Man merkt hier zchon stark den
EinfluB der Hauptstadt des Mittelreiches Gareth.

In Winhall treffen sich nun alle Zwdlfgdétter. Obwohl die Stadt
wahrlich nicht besonders grof ist, gibt es von jeder Gottheit, auch
von Phex, dem Gott der Handler und Diebe, zumindest eine kleine
Kapelle. Winhall ist eine typische Grenzstadt. Der prichtigste Tempel
{er gleicht eher einer Festung) ist der der Kriegsgdttin Rondra, was
in der Zeit der Kriege mit Nostria begrindet liegt.

Auf jeden Fall wird man im ganzen Land kleinere Kapellen des Boron
finden, denn ihm ghdren schlieBlich die toten. In Havena findet man
den gréBten Tempel des Gottes des Todes. Es gibt aber kauw Anhinger.

Vegetation

Weite Teile Albernias werden von Simpfen bedeckt, 30 daf man dort
keine besonders nahrhafte Vegetation erwarten darf. Jedoch ist es
schon einigen Bauer gelungen in den feuchten Gebieten eine Pflanze
namens Reis anzubauen. Ansonsten findet man in den Simpfen nur einige
verschiedene Arten wvon Grisern und gelegendlich sinige niedriege
Nadelbiume,

Der ERest Albernias wird von fruchtbarem Land bedeckt, aui denm
verschiedene Sorten Getreide angebaut werden. Han findet nur
gelegendlick einige kleine Wildchen, lediglich in der Umgebung von
Winhall ist der Waldbestand reichhaltiger. <

In der Gegend um Honingen kann der Reisende grofe Gemisefelder
finden, die fast ausschlieBlich zur Versorgung der eigenen Provinz
gedacht sind.

Wirtschaft+ und Hande]

Der Handel Albernias findet fast ausschlieflich dber Havena siatt,
wobei alle Waren, mit denen gehandelt werden soll, erst einmal nach
Havena geschafft werden, wvon wo aus sie daon in andere Linder
gebracht werdsn.

Dazx ist auch der Grund dafir, daf die meisten Kaufleute in Havena
leben, und diese Kaufleute sind auch die Herrer des Handels 1in
Albernia.

{Hehr Gber den Handel Havenas mit anderen Stidten gibt e3s im nichstern
Artikel)

Steunern
Die Steuwern in der Stidten kommt zum einen den Baronsn zus anderen

dem Firsten zu gute. Dieses leiten dann einen Teil weiter an die
stadtansissigen Gotteshauser. Die Steuvern sind wie folgt =zu



ritselhafte Weise uas Leben kam (man fand eine grausam zugerichtete
Leiche im Schiafgemach des Kaisers, die nicht mehr identifiziert
werden konntel}, wurde die Vermablung des Prinzen bekannt gegeben, und
Prinz Brin wurde zum Kaiser ausgerufen. Der EinfluB des Fiursten von
Albernia auf den Kaizer ist deutlich zu spiren, denn die meisten
Unterstitzungen erhalt seit dieser Zeit diegse Provinz.

Organisation

Das Firstentum Albernia wunterteilt sich noch einmal in =echs
Baronien, wovon drei Stadte sind. Die Baronien und ihre Herrscher:
Havena ~ Farst Cuanu Ui Bennain von Albernia, Baren von Havena
Honingen - Baron Geabion Aschton von Honigen

Winhall - Baron Torn von Winhall
Deila — Baronin Nahema II von Dela
Forkh — Baron Imris von Forkh

Turingen - Baronin Zistera von Turingen

Diese =sechs Personen regieren unter dem Vorzitz des Farsten, der
uneingeschranktes Vetorecht hat, zZusammen mit Baron Guyt Ui Bennain,
sinem Cousin des Firsten und gleichzeitig oberster Gerichtsherr von
Havena, das Farstentus.

Stellvertreter des Fiirsten i3t dessen Cousin, der die Arbeit des
Firsten dbernimmt, wenn dieser beispielsweise in der Hauptstadt des
Kaiserreiches ist.

Alle Titel werden durch Vererbung weitergegeben und bleiben somit in
der Hand der einzelnen Adelsgeschlechter,
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te zwar gefiahrlich, dafir aber
auch sehr gewinnbringend sind. Er
sucht immer nach neuen Méglichkei-—
ten, neue Geschifte zu machen. Mit
dem Waffenhandel und -=chmuggel
hat er auch erst vor einee Jahr
angefangen. Seine Haupteinnahme-
quelle war bis dahin der GELBE LO-
TUS gewesen. Obuohl er keine guten
Freunde in der Stadtwache hat,
sind er und seine Dealer noch nie
eruwischt wurden. Dasx zeigt wokl
deutlich, wie geschickt sie =ind.

Genala Bhorr

Die Frau von Haderus weiBl nichts
von den finsteren Geschiaften ihres
Hannes. Sie glaubt noch immer, ibhr
Wohlstand kiams aus den Gewinnen
des Gasthauses. Sie ist 36 Jahre
alt und sieht noch sehr gut aus,
aber bis zum heutigen Tag hat sie
ihres Hann die Treue gehalten.

Paderus Bhorr

Der Bruder von Haderux ist ein
kriftiger Mann, der oft genug als
EausschmeiBer fungiert. Auch er
weiB nichts von den Geschaften
seines DBruders. Er ist allerdings
in dessen Frau verliesht, was auch
der Grund dafiir ist, warum er fir
seinen Bruder arbeitet.

Lir und Namir

Zuei Elfen, dis abends ad 20.00
Uhr auf der kleinen Bihne im Lokal
=ingen und Musik wmachen. Sie
stecken =it Haderus unter einer
Decke, denn sis sind die beiden
Doaler, die das Rauschgift an den
Kann bringen. Sie wissen auch von
den Waffengeschiften.

Stanmgaste

Hervat Gerstern

Ein reicher Kaufwann, der fast
jeden Abend in das Gasthaus kommt,
um sich im Glicksspiel Zu
versuchen.

Maale Torn

Ein alter Seemann, der von Zeit zu
Zeit im Gasthaus sitzt, um all
sein Geld, das er sich durch Gele-
genheitsarbeiten verdient hat aus-
zugeben. Er ist 589 Jahre alt und
weiB 3o manche Geschichte zu er-
zahlen,

Serlinde Klunk

Sie {13t Kapitan auf sinen Schiff
aus Kuslik, das oft is Hafer wvon
Havena liegt. Sie 1ist auch eine
Spielerin der geheimen Eunde.
Allerdings 1ist sie gleichzeitig
noch der “"Mittelsmann® far das
Waffengeschaft, und =ie {st es
auch, die die wertvollen Fasser
bringt.

Weitere Spieler

Erbert wvon Geras — Hauptmann der

Stadtgarde.

Lilly Funiti - =s1ie hat einen
kleinen Stoffladen in Havena

Thorn Veruin - Ein Mitglied der

Diebesgilde, er pafit auf und wahrt
die Interessen seiner Gilde.

Die restlichen Spieler bleiben im
Ermessen des Meisters, es sollten
aber nicht zu viele sein.




GASTHAUS "WALFISCH™"

GETRANKEKARTE

Biere Heine
1/2 1 11 1/4 1 11
Starkbier TH 13 H Al°'Anfa trocken 1 8T 4 ST
Dinnbier 5 H 8 H Lowangener Eis 2.5 ST 1@ 8T }
Havenabier S 8T 9 ST Garether Lese 2 8T 7 ST ‘J
g Herbe Traube 1 8T 4 ST
Spirituosen
178 1} 174 1 Alkoholfreie Getrinke
Thorwal-Rum g R 16 H 1/2 1 11
| Kakteenschnaps 12 H 20 H Limonade Z2H 4H -
' Branntwein 8 K 15 H Kilch 1H 2 H
"Frigorner Kirschuasser 20 H 4@ H Tee 1 H 2H ¢
Drachenfeuer SO H 1@ H Wasser - - 1H s
SFEISEKARTE §
Steak mit Gemise und Salat 25 H B
Gebratener Fisch mit Zitrone 20 H
Kraftbrihe mit Schweineaugen 12 H
Genisesuppe 14 H
Hildbrett mit Gemisebeilagen (3 Pers.) 8¢ H
L Fischpiatte {4 Pers.) 180 H
Heeresfrichteplatte (2 Pers.} 90 H
Hihnerfleisch in Fladenbrot 27 H
Bauernplatte (Z Pers.) 5@ H -
{4 Pers.) 99 H
. Obstschale 75 H ,
I Brot - mit Hartwurst ) 9 H '
" — mit Schinken ' 10 H
- mit Ziegenkise 8 H .
Y KUCHEN UND SUSSSPEISEN .
Gefillte Pasteten 14 H
. Sahknetorte (Stick) ) 9H
! Karzipankuchen 12 H
: Fudding 6 H .
Eis 4 H |
Eingenachtes Obst S H

Das Fdarstentum AL BERRNLS
von Andreas Michaelis

Hallo Heister aller Rollenspiele. Sicherlich seid lhr im Besitz eines
Havenakastens, jener Stadtbeschreibung der Firma Schmidti-Spiele, die
fir alle Rollenspiele geschaffen wurde. Allerdings i2t die Stadt noch
nicht ganz ausgefallt, und auch bleibt einiges offen, was
Organisation und Lage betrifft. Jeder Heister wird sich =chon eigene
Sachen erdacht haben, um unter anderem neue Spielideen zu bekommen.
Auch ich habe wmir meins Gedanken gemacht, was denn nun noch fehlt,
und was =man noch berichten kénnte. Ich bin zu dem EntsachluB gekommen,
daB es ganz d{nteressant sein kénnte, das Firstentum ALBERNIA zu
bteschreiben, de=xsen Hauptstadt nun einmal Havena i1st.

Lage

Albernia liegt im Westen Aventurien und grenzt im Norden an das
Kénigreich Nostria. Is Siden bildet der GroBe FluB eine natdrliche
Grenze. Honingen ist die 4&stlichste Ortschaft Alberniaz, die nur
wenige Wegstunden von der nichsten Provinz (Koschang) entfernt ist.
In Westen liegt das Heer der Sieben Winde, in das auch der groBe FluB
mindet. An dieser Mindung (ein Delta) liegt die Hauptstadt Havena.
DPis dritte 5Stadt 4st Winhall, die den nérdiichsten Stdtzpunkt der
Stadt ausmacht.

Geschichte

Urspringlich war Albernia eine Provinz des Alten Reiches, die dex
Kaiser stets ergeben war. Im Gegensatz zu Nostria und Andergast sagte
sich diese Provinz nicht im Jahre 1847 v.Hal vom Kaiserreich loa,
sondern blieb e#ine Provinz des Kaizers.

Is Jahre 1611 v.Hal, also im Jahr des grofien Aufstandes von Gareth,
verlegte der damalige Flirst von Albernia,. Etel Bragold,
Eeichsstatthalter von Honingen, seinen Sitz nach Havena und machte
sie zur Hauptatadt des Firstentunms.

Die Provinz ©blieb dem Kaiserhaus treu, auch als dieses nach Gareth
verlegt wurde. Erst als das Geachlecht der Bennain an die Hacht
kamen, wurde die kleine Provinz aufsis=ig und stellte sich teilveise
gegen dax Kaiserhaus.

Im Jahre 351 v.Hal zeigte die Provinz zum ersten Mal seins Krallen,
als sis, trotz der Schwachung durch dis Kimpfe gegen die Orkhorden,
gegon das Koénigreich Nostria marschierte, um sich die Stadt Winhall
zurackzuholen. Nach starken Verlusten auf beiden Seiton eroberte
Albernia im Jahre 350 v.Hal die Stadt und verwies die nostrischen
Truppen auf die andere Seite des Tommal.

Das Jahr 292 v.Hal brachte dann einen weiteren Schritt gegen das
Kaiserreich. Der derzeitige Fiirat, Toras Bennain, versagte dem Kaiser
die KAISERSTEUEE und lieB das Geld in seine eigenen Kassen laufen.
Die weltere Zsit verlief weitgehend sreignislos, so daf man auf eine
genaus Beschreidbung verzichten kann. Wichtigstes Ereignis der neueren
Geschichte diirfte dia Verlobung von Emer Ui Bennain, der Tochter des
derzeitigen Fuirsten, mit Prinz Brim von Gareth, des Sohn des Kaisers
des Mittelreiches sein. Diese Verlobung soll dazu dienen, Albernta
enger an dasz Kaiserhaus zu binden.

Alx  im Jahre 8 n.Hal der Kaiser bei einem Angriff der Finsternis auf



hatte die Manner nicht aux den Augen verloren, und langsam wurde mir
klar, wo sie hin wollten. In die Ruinen, Wo Sich sonst nur ein Wahn-
sinniger hin wagen wirde, denn es heiBt, es soll dort spuken. Ich
hatte ein wenig Angst, aber wie mufite es dem Wegen in dem Sack gehen.
Ich warf meine ¥Furcht ab und ging weiter, immer darauf bedacht, nicht
entdeckt =zu werden. SchlieBlich hielten die beiden Manrer an und
legten den Sack ab. -

"Wir sollten ihn tdten," sagte der eine, "er bringt uns nur Krger."
"Nun gut,"” antwortete der andere und zog einen Dolch,"halt ihn fest,
damit ich ibhn treffe."

*Hérder* fuhr es mir durch den Kopf und wild entschlos=en sprang ich
dazu. "Erst mifit ihr mich toten®, rief ich ihnen zu und nur kurze Zeit
spater erkannte ich, daB es ein Fehler gewezen war. Die beiden
finsterern Typen wiegten ihre schweren Dolche in der Hand und kamen
himi=ch grinsend auf wmich zu.

"0.K., Freunde, es war ein Scherz...", stammelte ich, doch fir meine
Einzicht war es nun =zu spit. Ein Kawpf entbrannte, dessen Ausgang
bereits fesistand. Wenn nicht ein Wunder geschehen wiirde, wirden hier
bald zuwei Leichen liegen.

Und das Wunder geschah. Ich sah nu dunkele Schemen und horte ein merk-
wirdiges Gesinge, das ungehuer melodisch war, damn fielen die beiden
Schurker plétzlich inz Wasser und ertranken.

Es war ganz 3still, B0 still, daB ich mein schnell schlagendes Herz
héren konnte. Dann bewegte sich wieder der Leinensack. Ich kroch zu
the und =chnitt. ihn auf. darin war ein mittelgroBexz Wesen mit einer
blaulickh schinmernden Haut gefangen, das schoell aufsprang und mich
mit grofen Augen ansah. Ein Heermensch, ein Necker dachte ich, und
ich sah ihn in seine Augen, wihrend ich mich bemihte aufzustehen.

Er sprach etwaz in seiner SingSangsprache, das ich nicht wverstehen
konnte, =streichelts mit seinen kalten Hinden mein Gesicht wnd sprang
dann ins Wasser. Und dort sah ich dann, daB viele kleine Kipfe aus denm
Wasser schauten. Ich winkte ihnen zu, dann verschuanden zie, und auch
ich ging nach Hausae.

Doch seit jener Zeit bin ich sehr oft bei den Ruinen gewesen und habe
den Neckern beim Spielen zugeschaut. \

— ENDE —

Es gibt noch weitere Havenasrginzungen der letzten Helden. Hier eine
Obersicht, wo man sie finden kann:

Das Gasthaus "Zur Lieblichen Rahja* von Gerd Bdéder - DLH 4

Dar Waffephindler Algir Dostros von Frank Jiger - DLH 5

Dim Bierbrausrgilde von Andreas Michaelis -~ DLH 6
Das Bordell der Valeria Mardov von F. Jiger und A. Nichaelis
- DLH 7

Der Kinstler Pavendiek Prunzel von A, Michaelia - DLH 7

Weitere Erganzuhgen sind ipn Vorbereitung. Vielleicht i3t ja auch
einpgal die Idee eines unserer Leser darunter....

HAVENA

EELIGION UND GLAUBEN IM LEBEN DEE BURGER
EFFERD

“EFFERD, Schutzgott Havenas, der Du uns seit Aonen behitet, nun sollst
Pu Dein Eeich erobern, die Stellung einnehmen, die Dir gebihrt, die
Position dex Obersten aller Gotter, des allmachtigen Regenten! Niemals
wieder scll ein anderer Gott Dir den Thron streitig machen, nie wieder
soll Dein Ansehen erniedrigt werden, dafir wverden wir sorgen, wir,
Deine getreusn Anhianger und Lehrer Deiner wahren Lehre, fir jetzt und
ixmerdar!"

Soweit der EFFEED-Priester Efferdhilf, der Blaue im Jahre 291 vor Hal,
der die Geweihten des MHeeresgottes bei .dem Versuch, EFFEED zux
obersten Gott 2zu erkliaren und PRAIOS abzusetzen, fihrte. Dieser
Versuch scheiterte aufgrund der geballter Macht von PRAIOS, RONDEA und
BORON, deren Geweihte alles daran setzten, die alte Ordnung aufrecht-—
zuerhalten, ndtigenfalls wmit Gewalt. Dementsprechend wurde ein Auf-
stapd niedergeschlagen und =ieben Geweihte des EFFEED hingerichtet.
Trotzdem (oder gerade deshalb ?) geniefien die Geweihten EFFERDs aller-
héchetes Ansehen in Havena und nicht selten wird der Gétterbund, wie
die Allianz der drei Gottheiten, der miachtigste Bund, der je geschlos-
sen wWurde, genannt wird, von alten Fischern und Seeminnern verflucht.
Doch siegt bei der Masse der Bevolkerung der Rezpekt vor PEAIOS, die
Angst vor RONDEA und die Ehrfurcht vor BOEON, so dafi die Gétterwelt
auch in Havena intakt ist, wenn EFFEED auch der angesehenste Gott ist.
Dafk dies 30 i=st, kann jeder Reisende selbst nachprifern, indem er ein-
mal eine EFFERD-Andacht wund eine Predigt eines PRAIOS-Friesters be-
sucht. Die unterachiedliche Bexucherzahl spricht Binde...

Bei den Geweihten des EFFERD an dem nach dem Heergott benannten Platz
sieht e3 jedoch anders aus. Fir den grofSiten Teil der Priester und Ge-
weihten, von denen e3 immerhin neun im Tempel zu Havena gibt, ist die—
se Episode der Zwistigkeiten in der Gétterwelt Avenfuriens zwar nicht
sehr als ein interessantes Kapitel Geschichte, =0 daB nach auBen hin
dis Glaubensgemeinschaft des EFFEED auch keine grundlegenden Unter-
szchiede 2u anderen Tempeln aufweist, doch besteht eine radikale Grup-
pe, die noch immer dasx alte Vorhaben zu realisieren plant. Diese Grup-
pe btesteht aus den drei Geweihten Valo= Sturmtinzer, Halasir Seeherr
und Krys Eizvogel sowie einiger Fischern und Seeminnsrn, dise in ihrea
religiésen Fanatismus die Gitterhierarchie neu ordnen wollen. Nur Va-
los Sturmtanzer und Halasir Seeberr vertreten die Heinung, daB der Um-
sturz ohne jegliches BlutvergieBen abgehen mifte. Durch ihren EinfluBg
ist die Gruppe, die 3zich selbst die Brider des Mesres nennen, bis auf
Flugblitter wund Schaihschriften gegen PRAIOS noch nicht groBartig in
Erscheinung getreten. Trotzdem geht es bei den regslmifiigen Treffen ib
den EKuinen heiB her und es ist nur eine Frage der Zeit, wann sich wei-
tergehends Aktionen ergebem werden. Auch die Predigten der drei Ge-
weihten sind ebsnso radikal wie aufwiegelnd, vor allea die von Krys
Eisvogel, doch sehr beliebt und steigern EFFERDs Ansehen noch, zumal
es in den letzten Jahren weder Fangknapphetit noch verheerende Naturka-
tastrophen gab.

“Und die Fluten ergossen sich iber die Frevler und aus den tiefsten
Tiefen des Meeres stiegen unermeBliche Schrecken herauf zu den Leben-



den, sie zu bestrafen fir Misseiat und Unrecht, fir Selbstgefalligkeit
und Blasphemie. Und der Bote der Ozeane sprach zu den Stindigern, auf
daB die Lehre nie mehr vergessen wiirde: ‘*Seht und firchtet euch ob der
Hacht eures Gottes, wider den eure Rede ging, or ist eusr Schutzgott,
doch duldet er keine Frevel. Nie wieder sollen dis Biirger Havenas die-
se Lektion vergessen, oder EFFERD wird vollenden, was er heute nur an—
deutet!'Damit verschwand er in den Fluten und Havena ward noch einmal
verschont..."

Aus demx Buch Der Blauen Weisheit, Kapitel 7 *Havena in Strafe und
Gnade"”.

Das grifte Heiligtum des EFFERD-Tempels zu Havena i3t das Buch Der
Blauen Weisheit, in dem die Geschichte Havenas von der Stadtgrindung
bia zur MHanifestation EFFERDS als Schutzgott der Stadt beschrieben
ist. Diesez Buch ist mit einer uasserunlésiichen Tinte und in einer
alten Sprache geschrieben, die nur die Oberpriesterin Larona Seetriu-~
merin und Halasir Seeherr beherrzchen. AuBerdem wird ein junger Ge-
weihter npawens Toran Schwertfisch gerade in dieser Sprache unterrich—
tet. Dieses Buch befindet sich inr einer geheimen Kammer unterhalb der
Kaverne. Die Kammer ist prunkvoll eingerichtet, das Buch ruht unter
einer Glaskuppel auf einem Podest in der Raummitte. Zu diesem Raum ha-
ben nur die drei Sprachkundigen Zutritt, da das Buch von unermeflichem
Wert ist.

*Aef das er uns beschitze und unser Haus behiite, wie er es seit Gene-
rationen tut, und iber den Schiaf der Stadt wache, damit unsere S&hne
und Tochter getreue Anhinger seiner Lehre werden migen. Denn er ist
unser Gott und ihn wollen wir huldigen, zeine Gite uollen wir preisen,
damit un3 kein Ubel widerfahre, nicht heute und nicht in Ewigkeit. "
Aus dem Buch Der Blauen Weisheit, Kapitel 5 *Und bewahre uns vor Sturm
unpd Flut!*"

EAHJA

Auch RAHJA spielt im Leben der Havenaer Birger eine grofe Eolle und
die Geweihten der RAHJA =ind sehr angesshen. Der Besuch des RAHJA-Tem-
pels, obwohl Ort aller weltlichen Genisse upd Geliste, hat daher auch
nichts anrichiges an sich, sondern ist eins ganz normale Titigkeit,
die viele Burger ab einer geuwisszen Altersgrenze, egal ob mannlich oder
weiblich, ausiiben. Die Annehmlichkeiten, sei es Rauschkraut(!), Alko-
hol oder sogar Liebesdienste, haben hier nichts herabwirdigendes an
8ich, im Gegenzatz zu Spelunken und Bordellsn, die daneben ebenfalls
existieren, wie zum Beispiel das der Valeria Mardov (siehs der Letzte
Held Nr.7). Diese zind den Geweihten der Géttin der Fkstase natirlich
ein Dorn im Auge, da sie mit RAHJA oftmals nicht vial im Sinn haben.
Die Prieszter und Geweihtien machen daher immer und jederzait ihren Ein-

Motivauche

eine Story von Andreas Michaelis

Der HMHond steht hoch iber der schlafenden Stadt, aber =chon bald kann
ich einige dicke Wolken sehen, die sich vor ihn schieben, als wollten
sie das Licht léschen, das die Diebe und Unholde in ihren Verstecken
hilt. Die StraBen 3ind leer hier im Orkeandorf, und die PFatrouillen,
denen ich ab und zu begegnet bin, schauen sich angstlich um, denn hier
wohnt das Elend und die Furcht, den nachsten Tag nicht mehr zu
erleben.

Fragt mich nicht, warum ich so verrickt bin, mich um diese Zeit hier
aufzubalten, ich weiBR es5 nicht, wahrscheilich war ich nur neugierig
oder habe nach neuen Motiven fiir meine Lieder gesucht, denn ich liebte
dags einfachs Volk mehr als die prunkvollen Ritter und Helden, die mit
einem =teifen Licheln auf die Birger Havenas herabschauen.

Ich schlenderte 320 durch die StraBen, als ich plétzlich zwei Minner
sah, die einen Leinensack auf den Schultern trugen, der zich heftig
beuwegte. Ich zog meinen Dolch wund verfclgte die Hinner, die es
scheinbar recht eilig hatte, ihre Beute fortzuschaffen.

Ich dachte sofort an Entfihrung, und ich war wild entschlossen, die
beiden Manoer zu stellen. Das wiirde einen Liedtext geben, wie ihn die
Menachheit noch nicht erlebt hatte, denn endlich wirde ein Barde
efnnal dabei sein, wenn eine Heldentat begangen wird, ich bin dieser
Held, und von mir werde ich singen.

Innerlich hiérte ich die Helodie und ich begann den Text zu formen. Ich




umzugehen versteht. Durch seine zentrale Lage in der MNihe des Markt-—
platzes geht das Geschaft sehr gut, nicht Zuletzt wohl auch, da es
sich harumgesprochen hat, daB in Carlysias Kriauterladen nur Ware von
hoher Qualitat verkauft wird, im Gegensatz zu einigen anderen Liden in
Havena.

Das Gebiude

1)

2)

3)

4)

S)

6)

K

Erdgeschof
Der Verkaufsraum
In diesem Raum befinden =ich zwei Tische, wobei unter dem einen
Tisch stets ein Sibel fir den Fall der Fille bereit liegt.
Desweiteren =xtehen in djeszem Raum noch einige Schranks in denen die

Kriuter aufbewabrt werden. Eine Tir hinter den Tischen fithrt in-

einen weiteren Raum.
Dar Arbeitzraum
In diesem Raum bsfindet xich eine Treppe, die in das QObergeschof
faihrt sowie ein Arbeitstisch mit einem Stuhl. Desweiteren steht in
dem Raum noch eine Kiste und ein Spind, in denen Alaf szecine Abrech-
nungen und sonstigen Unterlagen aufbewahrt. Eine Tir fihrt zum
Vorratsrausm.
Dar Vorratsraum
Der Raum enthilt mehrere Schranke und Spinde, in denen sich Kriauter
befinden.

Obergeschol
Der Flur
In diesem Rawm endet die Treppe aus dem Erdgeschof. Der Faum weist
zwei Tiren auf.
Alafs Wehn- und Schlafraum
In Alafs Wohn- und Schlafraum steht ein Bett, mehrere Schrinke und
Spinde =owie ein Tisch, ein Stuhl und sine Kisxte. Hier hilt sich
Alaf abends auf. Eine Tir fihrt zu Raum 7.
Carliysias Wohn— und Schlafraum
Diesen Raum bewohnt Carlysia, wenn sie sich in Havena befindet. Der
Raum enthilt einige Schrinke und Tische sowis ein Bett, ein Stuhl,
dre{ Se=se] und ejnen Spind. Eine Tar fahrt zu Raum 7.
Geldraus
In diesen FRaum =tehen drei schuere, eisenbeschlagene Truhen, in
denen aich das Geld befindet. Die Geldmenge beliuft sich auf 19@-
25¢ Dukaten.

OBERGESCHOUS

ERDPGESCHOSS

fluB beim Firsten und bei Nitgliedern des Stadtparlaments geltend, da-—
mit keine neuen Etablissements eroffnst werden. Gegen die bestehenden
kénnen sie nichts unternehmen, da sie in den heruntergekomnenen
Vierteln der GStadt liegen, in denen weder der First noch die Garde
irgendwelche Unternehmungen starten wollen, die mdglicherweise zu Un-
ruhen fihren oder den Status als eine fihrende Handels=tadt gefihrden
konnten.

Doch auch bei den Geweihten der RAHJA existiert eine Gruppe von Radi-
kalen, die die Loésung ihrer Frobleme in der Gewalt sehen. Sie haben
auch schon einen Plan, um die gotteslisterlichen Etablissements aus-
Zumerzen: Si® planen eine Schliefung des Tempels mit der Begriindung,
sie kdnnten diese Blasphemie nicht dulden und ihrer Géttin nicht zumu-
ten. Daraufhin wirden sich die Rahjagliubigen der Stadt, und das sind
viele, vor allem reiche und einfluBreiche Persénlichkeiten, stark und
Front gegen Spelunken ind Bordelle machen. Wahrscheinlich liefe dann
allex auf einen Aufstand hinaus, doch dieser wirde sich =elbst nieder-
schlagen, da zumeist Seeleute Bordelle und Hafenkneipen besuchen, und
mit der nichsten Heuer wirden die Ridelsfihrer auslaufen uhd vorbei
ware die Empdrung. Notfalls uwiren genug Leibeigene der Adligen da, um
den Aufstand zu stoppen.

Doch djesem Plan steht noch eine Person im Wege: die Oberpriesterin
Geileis Guaire ! Ihr sind die Bordelle und Rauschkrautkneipen zuar
ebenfalls ein Dorn im Auge, doch meint sie, daf ein solcher Flan nicht
mit ihrem gdéttlichen Auftrag zu vereinbaren ist. Da aber nur sie den
Tempel schliBen kann, sind den Geweihten, deren Anliegen die Beseiti-
gung aller stérenden Etablissements um jeden Freis iat, die Hinde ge-
bunden. Zum Giick fur Havena.

FRAIOS

Er ist zuar der oberste aller Gotter, doch in Havena ist das Aufireten
der PRAIOS-Geweihten relativ bescheiden (was bdei PRAIOS-Geweihten be-—
deutet, dafB sie immer noch sehr hochnisig durch die Strafien gehen und
nicht die besten Gespriachspartner abgeben}, denn ihpen sitzt auch nach
Jakrhunderten der Schock noch tief, daB es jemand gewagt hatte, an
PRAIOS' Thron zu ritteln. Die Kihle, die diese PRAIOS-Geweihten an den
Tag legen, kostet sie einiges an Sympathie in der #ffentlichkeit, denn
normalerwveise 3ieht wman die Gewveihten oft die Taten und den Ruhkm
PEAIO3®' preisen, nicht jedoch in Havena. Hier verlassaen die Geweihten
den Tempsl nur seltsn. Man fihlt sich im Haus des Gottes dea Lichtas
und des GCesetzes am sichersten, denn e&s ist den Gesweihten natirlich
nicht verborgen geblieben, daf nicht alle EFFERD-Geweihten ihre Nie-
derlage eingesehen haben. Noch immer bestehen daher gute Beziehungen
zMischen dem RONDRA-Tempel in Nostria und den BORON~ und PRAIOS-Tem—



peln in Havena. Man iat auf alles vorbereitet.

Byrch diese Situation muten die PEAIOS-Guweihten allen Birgern eiwas
mdnderbar an, doch das kann die wahren Glaubigen natirlich nicht er-
schiittern. Und das sind wahrlich viele. Entgegen dem Eindruck, den Du,
Leser, vom PRAIOS-Tempel in Havena haben mufit, fristet der QOberste
aller Gétter kein Mauerblamchendasein, im Gegenteil, er ist nach
EFFERD mit RAHJA zusammen der héchstangesehenste Gott in der Satdt am
GroBen Stron.

Doch es tritt nirgendwo eine derart offene Rivalitit zuwischen den Tem-
peln zweier Gottheiten auf wie hier. Deshalb bemerkt man als Durchrei-
sender vor allem die Reden der EFFERD-Glaubigen gegen PRAIOS und ge-—
winnt daher den Eindruck, PRAIOS wirde kaum Anhanger haben. Zwar sind
die Gottesdienste und Messen im PRAIOS-Tempel meist nur mafig besucht,
doch das 1liegt an den Gliaubigen selbst. Diese =sind namlich zZum Grof-
teil Bauvern und Arbeiter, die oft nicht die Zeit Zu einem Besuch einer
Predigt haben. Doch daz macht den Geweihten nichts aus, sie wisszen um
ihr Ansehen und =ind damit vorlaiufig zufrieden.

DIE GBRIGEN GUTTER

in Havena stehen auBerdem noch Tempel der PEEAINE, TRAVIA und BOKONS.
Uber BORON gibt es nicht viel zZu sagen, da er und seine Gottesdiener
im tagtiglichen Leben keine mafigebliche Rolle spielen. Sicher, viele
Birger Havenas gedenken seinsr, Wenn sie abends zu Bett gehen, denn er
ist Gott des Todes und Vergessens, nicht zuletzt auch des Schlafes.
Doch die abrigen Anlisse, zu densn an BORON gedacht wird, sind weniger
frohliche.
Geveihten des BORON wird man in Havena so gut wie nie begegnen, denn
der BORON-Tempel liegt auf der sogenannten Boron—Insel und wird von
Priestern und Geweihten selten verlaasen ! Die Henschen haben vor
Insel, Tempel und Geweihten michtigen Respekt und groBe Furcht. so dag
auch niemals irgendjemand zur Insel fahrt.
Besser besucht 1st der Tempel der PERAINE. Als Diener der G5ttin der
Fruchtbarkeit und Heilkunde haben die Gewsihten der FPERAINE alle Han-
de vool zu tun, denn alle armen Leute, die =ich einen Arzt nicht lei-
sten konnen, erhelten besi ihnen Hilfe und Linderung ihrer Leiden. Da-
durch sind immer recht viele, zumeist irmliche, oft auch alte Leute (m
PERAINE-Tempel. Natirlich kénnen die Geweihten und Priester nicht das
leisten, was ein Arzt leistet, da sie weder sein Wissen noch seins
Mitte]l haben. Sie helfen und heilen vielmehr mit Liebe und Farsorge
und mit Keilkrautern, Tranken und Salben. Damit tragen =ie stark dazu
bei, daB es den Armen nicht allzu schlecht geht.
Doch es gibt noch eine zweite Beschaftigung, der die Geweihten nach-
geben. Diese hingt mit dem "Stein der Geburt" zZusammen, einem magi-
schen Stein, mit desm das Geschlecht eines ungeborenen Kindes festge-—
stelt werden kann, allerdings nur von Geweihtesn oder Friestern der
PERAINE. Wird dieser Stein ibsr dem nackten Bauch einer schwangeren
Frau gehalten, 30 weif der FERAINE-Geweibte, der den Stein halt, mit
10eXiger Sicherheit, ob es ein Junge oder ein Hidchen wird. Diesen
Stein kennt niemand auBer den Geweihten im Tempel, doch die Zuverlis-
sigkeit der Voraussagen haber =ich herumgesprochen, so daf die Disner
_der G8ttin alle Hande voll zu tun haben, um allen ihren Kunsch zu er-
fillen. Hierzu kommen auch reiche und adlige Biarger, durch deren Spen-
den dann der Tempsel seine Aktivititen finanzjiert. Ja man zagt sogar,

daf der Besuch der Kaiserin, ausgerechnet wihrend der Schwangerschaft,
hauptsachlich dexshald organisiert worden wire, um Gewissheit iber das
Ceschlecht thres Kindes und spateren Thronfolgers zu erlangen.

Auch der TRAVIA-Tempel, der Tempel der Géttin des Herdfeuers und der
Gastfreundschaft, hat =sich der Armenhilfe verschrieben. Mit Nahrung,
im Minter auch mit Kleidung und einem warmen Tee, helfen die Geweih-
ten den Menschen Havenas, die sonst woméglich umkomsmen wirden.
Finanziert wird dies vor allem durch Zuschisse anderer TEAVIA- und des
PERAINE-Tempels von Havena, da durch Spenden nur wenig Geld eingenom-
men wird.

Wegen dieser Aktivititen sehen die Eeichen und Aristokraten meist ver-—
schtlich auf den Tempel der Armengdttin, wie sie TEAVIA manchmal
nennen. Daher spielen die Geweihten der TEAViIA auch eine sehr unterge-
ordnete Rolle in Havena.

Alle dbrigen Gétter sind in Havena nicht vertreten, wobei das bei ei-
nige einsichtig ist (FIERUN, RONDRA, INGEEIMHM}, bei anderen weniger.
ein HESINDE-Tempel ist zum Beispiel langst geplant, doch endgiltige
Pline existieren noch nicht. Auch ein PHEX-Tempel wire angebracht,
doch dagegen wehrt sich Cuano Ui Bennain, First von Havena, da ihm die
Diebesgilde sowiesc ein Dorn im Auge ist und er keinen Grund sieht,
diese mit einem PHEX-Teampel auch noch zu legitimieren.

Soviel also zum Glauben in Havena. Reisender kommst Du nach Havensa,
fihre keine Eeden wider EFFERD, doch das solltest Du jetZzt wissen. Es
wiirde Dir ansonsten schlecht bekommen.

Carlysias Krauterladen

von Carsten Gillner

In 4dieser Ausgabe unseres Clubmagazins wollen wir euch einen Kriauter-
laden vorstellen, in dem es allie Kriauter zu kaufen gibt, die in Aven-
turien bekannt sind.

Carlysia, die Eigentimerin des Ladens, ist eine erfahrene Hagierin.
die neben dem Laden in Havena noch jeweils einen Laden in Ysilia und
tn Kuslsik besitzt, in denen neben Krautern und Giften auch magische
Tranke und Elixiere verkauft: werdsn.

Da Carlysia zusasmep mit ihrem Naan eine Burg im Lieblichen Feld be-
sitz, hat sie wenig Zeit, sich mit thren Liden zu beachiftigen. Den
Laden in Havena fihkrt far sie Alaf Apnssl, ein gelernter Apotheker, der
auch verletzten Kunden, die den Laden aufsuchen irztliche Hilfe zukom-
aen lift. :
Alaf Ansel fahrt auch die Einkaufe von seinen Lieferanten in Kuslik,
Al-Anfa und Gareth durch, die einmal monatlich ihre Waren, entueder
auf dem Wasser- oder auf dem Landweg nach Havena bringen. Von ihnen
erhilt Alaf nur Kriuter der besten Qualitit; dementsprechend sind na-
tdrlich auch die Preise -in Carlysias Kriduterladen.

Alaf Ansel hilt fiir den Fall eines Uberfalls auf den Laden jederzeit
einsn Sabel unter dem Verkaufstisch bereit, mit dem er auch sehr gut



