als Havena nach der GroRen Flut wieder aufge-
baut wurde. Es wirkt von auen eher unschein-
bar, ist aber stets sauber gestrichen. Uber der
Eingangstir befindet sich ein hélzernes Schild
auf das folgendes eingeschnitzt ist:

Stilles Wissen
Taverne
Um Hesinde zu ehren

Das Erdgeschoss des zweistockigen Gebdudes
beherbergt in erster Linie einen groflen
Schankraum, der gemditlich eingerichtet ist. An
einer Wand befindet sich ein grofRer Kamin,
tiber dessen Feuer desofteren ein riesiger Topf
mit Suppe héngt.

In die Platten der zwolf kleinen Tische in die-
sem Raum wurden die aventurischen Gotter
geschnitzt, sodass es fiir jede Gottheit einen
Tisch gibt. Auch ihre Beine sind mit
Schnitzarbeiten versehen, meist mit den
Symboltieren des jeweiligen Gottes oder der
jeweiligen Gottin. Im  Flackerlicht des
Kaminfeuers hat man besonders bei den
geschnitzten Symbolen den Eindruck, sie
bewegten sich.

An der Wand gegenuber dem Kamin héngt
ein etwa zwei Schritt hohes und eineinhalb
Schritt breites Bild in einem schlichten
Rahmen aus purem Silber. Es zeigt eine junge
hibsche Frau. Der Kopfschmuck und die
Kleidung lassen vermuten, dass es sich bei ihr
um eine vornehme Dame handelt. Viele Géste
der Taverne glauben, sie sei eine Zauberin
gewesen.

Sonderbar ist, dass das Bild nicht nur an der
Wand héngt, sondern auch auf dem Boden
steht. Zudem ist es derart fest an der Wand
angebracht, dass es sich nicht abnehmen I&sst.

p

Meisterinformationen:
Ein Zauberkundiger, der in der Né&he des
Bildes einen ODEM ARCANUM spricht,
wird feststellen, dass der Rahmen eine magi-
sche Aura hat.

Ansonsten fallt in diesem Lokal auf, dass es
keinen Thresen hat. Neben einer Tdr, die in
die Kiiche fiihrt, steht ein groRer Stuhl, auf
dem der Wirt des Hauses zu sitzen pflegt.

Im Obergeschoss des Geb&udes befindet sich
neben drei Géstezimmern (ein Doppel- und
zwei Einzelzimmer) auch das Schlaf- und
Wohnzimmer von Morgoral und eine recht
grofRe Bibliothek mit der Privatsammlung des
Wirtes. Die Einrichtung aller Zimmer l&sst
darauf schlieBen, dass der Besitzer der Taverne

Tloeseern w der Wit

Ein Soloabenteuer in Havena
von Andreas Michaelis

Es ist ein heiBer Sommertag, als du, vom
Regen vollkommen durchnésst, in Havena
ankommst. Offensichtlich hat dieses Wetter
auch seine Vorteile, denn die Gardisten am
Tor winken dich einfach durch.

Endlich in Havena. Es ist ein paar Jahre her,
dass du das letzte Mal in der Stadt am GroRen
Fluss warst. Damals hattest du sie etwas Uber-
stUrzt verlassen mussen.

Da dir nun ein wenig kalt ist, machst du dich
erst einmal auf die Suche nach einer
Unterkunft. Doch bei den meisten Herbergen
wirst du abgewiesen. So ist das nun einmal,
wenn man kaum noch Geld hat.

SchlieRlich stehst du vor einer Taverne mit
verheiBungsvollem Namen: ”Stilles Wissen®“.
Erwartungsvoll trittst du ein. Der gerdumige
Schankraum ist menschenleer. An einer Wand
prasselt ein wohliges Feuer in einem wuchtigen
Kamin. Daruber hangt ein groBer Topf, aus
dem es kdstlich duftet.

"Hunger, mein Sohn?“, hérst du eine Stimme
hinter dir. Schnell drehst du dich um und
blickst in ein altes Gesicht, das nahezu voll-

kommen von grauen Haaren eingerahmt ist.
Hellgriine Augen funkeln dich neugierig an.

”Ja“, antwortest du, "aber ich habe nur noch
9 Kreuzer und 2 Heller bei mir. Wenn das
reicht ...«

Der alte Mann lachelt gltig und zeigt auf
einen der vielen freien Pldtze. Nachdem du
dich gesetzt hast, holt er eine Holzschale und
einen Loffel, fullt die Schale mit dampfender
Suppe und stellt sie dir auf den Tisch.

"Lass es dir erst einmal schmecken, mein
Junge. Alles weitere wird sich dann schon
klaren!

Du isst die kostliche Suppe mit groRem
Hunger. Wahrenddessen erzahlst du dem Alten
ein wenig von deinen Erlebnissen. Er lauscht
deinen Worten sehr aufmerksam.

So vergeht der Tag und der Abend bricht an.
Der alte Mann bringt dich schlieBlich in ein
kleines Zimmer. Erst jetzt fallt dir auf, wie
mide du bist. Rasch ziehst du deine Sachen
aus und legst dich auf das Bett. Nur
Augenblicke spéter bist du eingeschlafen.



Vorbemerkung

Dieses kurze Soloabenteuer kommt ganzlich
ohne Proben oder K&dmpfe aus. Deshalb ist es
auch vollkommen gleich, mit welchem DSA-
System es gespielt wird. Auch die Stufe des
Helden ist belanglos. Das gleiche gilt flr sein
Geschlecht. Das Abenteuer wurde so geschrie-
ben, als wiirde ein mannlicher Held durch die
Abschnitte gehen. Wer aber eine Frau spielen
will, muss so tun, als seien die Formulierungen
anders ...

So, und nun los. Auf gehts bei Abschnitt 1.

1

Schweif’gebadet wachst du auf. Um dich
herum ist es finster, doch das bisschen
Mondlicht, das durch die ge6ffneten Fenster
scheint, reicht, um alles in deinen Zimmer
erkennen zu kénnen. An den schabigen Stuhl
ist dein Schwert gelehnt und irgendwie hast du
das dringende Bedrfnis, dich aus dem Bett zu
schwingen, um es schnell in deine Hand zu
nehmen. Aber eine innere Stimme rét dir,
davon Abstand zu nehmen. Und so wandern
deine Augen weiter durch das néchtliche
Zimmer.

Du horst ein paar Miicken summen und von
von irgendwo her kommt aus dem Zimmer ein
leises Murmeln, so, als wiirde ein Versteckter
Gebetsformeln flustern. Doch sonst ist nichts
zu sehen, was deine Aufmerksamkeit auf sich
zieht.

Du kannst jetzt aufstehen (Abschnitt 13)
oder dich umdrehen, um in Ruhe weiterzu-
schlafen (Abschnitt 45), denn wahrscheinlich
spielt dein Verstand dir einen Streich, kein
Wunder bei dieser sommerlichen Hitze.

Der Gang endet unvermittelt vor einer
Wand. Offensichtlich geht es hier nicht weiter,
weshalb du zu Abschnitt 46 zuriickkehren soll-
test.

3

Du kommst an eine Wegkreuzung. Du
kannst nach Norden (Abschnitt 29), nach
Westen (Abschnitt 37) oder nach Siden
(Abschnitt 23) gehen.

4

Du konntest versuchen, mit der Dame zu
sprechen (Abschnitt 12), nach einem
Geheimfach in Boden und Wanden suchen
(Abschnitt 31) oder das auf den Boden
gezeichnete Pentagramm betrachten und
untersuchen (Abschnitt 24). Naturlich steht es
dir immer noch frei, den Raum zu verlassen,
um bei Abschnitt 23 weiterzusuchen.

5

Du stehst in der Offnung von einem Gang in
einen Raum. Willst du den Gang nach Norden
gehen, mach bei Abschnitt 37 weiter. In den
Raum geht es bei Abschnitt 30.

6

Als du die Linie mit deiner Hand beruhrst,
durchféhrt dich eine seltsame Hitze. Sofort
lasst du los. Versuche etwas anderes (Abschnitt
24) oder benutze noch einmal die Hé&nde

Absonderlichkeiten. So stapeln sich unzahlige
Karten in den Regalen, Bicher Uber ein ver-
schollenes Sternenschiff, das den Weg nach
Hause sucht und Folianten, in denen dustere,
der Fantasie wahnsinniger Autoren entsprunge-
ne Weltenbeschreibungen und Geschichten
niedergeschrieben sind.

Aber auch Werke Uber die Welt des
Schwarzen Auges sind zu entdecken, und nicht
eben wenige ...

Doch selten kommt ein Kunde in diesen
Laden. Meist handelt es sich um Kinder, die
sich die blauen, gelben oder orangenen Frésche
betrachten wollen. Aber manch ein unerkannt
in Havena lebender Druide besucht dieses
Haus, um neue alchimistische Geheimnisse zu
erfahren.

Neuerdings erscheint auch haufig eine vier-
kdpfige Gruppe, die sich seltsamen Spielen
hingibt und Uber die in der Stadt schon so
manche Geschichte hinter vorgehaltener Hand
erzéhlt wurde ...

Thutram Ippl

Ein kauziger Typ, der einmal die hohe Kunst
des Héauserbauens erlernt hat. Doch seine wir-
ren Entwurfe waren den Altvorderen in Kuslik
und Vinsalt zu gewagt, weshalb er aus der
Gilde der Hauserzeichner ausgeschlossen
wurde. In einem Sumpf auf einer feuchten
Sudseeinsel entdeckte er dann die quakenden
und kriechenden Kleingetiere fur sich und zog
sie auf.

Insgeheim hat Thutram Plane flr eine neue
"Prinzessin Emer Briicke “ entworfen. Dieses
gigantische Bauwerk kennt er leider nur aus
Erzahlungen, denn als er mit seiner Frau nach

Havena kam, war sie bereits zerstort. Wahrend
seiner Arbeit lernte er die Leistung von
Leonardo, der die urspriingliche Briicke gebaut
hatte, erst richtig zu schatzen.

Enan Ippl

Die Frau Thutrams ist schwanger. Sie ver-
kaufte einst im Lieblichen Feld géttliche
Freibriefe, die dem Kaufer versicherten, ein
sorgenfreies Lebens in Alveran fuihren zu kén-
nen. Angeblich beruhten alle Versicherungen
auf strenge Mathematik, einer eher gotteslaster-
lichen Wissenschaft. Aus dieser Zeit besitzt
Enan auch noch einige fremd wirkende
Rechenmaschinen, die wahrscheinlich aus dem
Guldenland stammen.

Alles fiir die Alchimie
Familie Ippl

(G/15)

B:2 (noch), A:- Q: 7;P: 7

Taverne
’Stilles Wissen“

In der Né&he des Hesindetempels gibt es
bereits seit vielen Jahren eine Taverne, in der
die Besucher der géttlichen Bibliothek oft ein-
kehren, um mit dem Wirt (ber das gerade
gelesene zu diskutieren. Diese in Unterfluren
liegende Taverne heiRt "Stilles Wissen“ und
wird von Morgoral Thunderich gefiihrt.

Das Gebéaude

Das Haus selbst ist wohl schon mehr als hun-
dert Jahre alt und diirfte aus der Zeit stammen,



