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Lieve webgenoten, en andere wezens,

helaas wil het met de computer Diet zo best lukken, zodat dit blad veel te laat

bij u in de bus valt.

Ik betreur dit ten zeerste en schaam mij diep. Ook mijn medewerkers laten mij

dit duidelijk merken. Gniffelend hebben zij getracht om dit blad met de nodige
onzin van hun kant te vullen.

Meester Turgon ligt in het ziekenhuis zodat de chaos hier compleet is.

Alleen omdat ik wat problemen met een stukje vernuft heb, breekt hier de revolutie
uit. Maar ik zal overwinnen.

DEZE MAANDI

Een reactie op de Boronpriester.

Een verslag van Ulrich Kiesow zelf over de Efferd-spelen in Perricum.

Het Magieverbod in Havena, eindelijk toegelicht door een Duitse medewerker.

Een scenario van Barbara Veenman

En een huis in Havena

U HOORT NOG WEL VAN MIJ

Ed Achtpoot

~
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HAVENA, MAGIEVIJANDELIJKE STAD. Tamlno Sel tmann

Hoe moeten magiebegaafde karakters zieh in zo'n stad gedragen?

Wat zijn de preeiese wet ten over magiegebruik en welke straf kan een speIer ver-

waehten, als hij zo'n wet van deze stad overtreedt?

Overpeinzingen aan de hand van de Fantasystad Havenal

Zeker is dat het spelen in een zo'n uitgebreide stad als Havena een opwindende

belevenis is voor een ervaren rollenspeler, die hier eindelijk een afwisseling
vindt tussen de eeuwige Dungeons en wildernis avonturen.

Maar, de enigste informatie die men van de spelleider over deze stad verkrijgt is

dat Havena een Magievijandelijke stad is en dus het gebruik ten strengste verboden

isl Tot dusver OK, maar meer is er niet over dit 0 zo belangrijke hoofdstuk bekend.

Ten eerste moet de Meester de helden, als zij bij de stadspoorten aankomen, een

aanplakbillet laten lezen (kunnen ze niet lezen, dan leest een stadswaeht het wel
voor).
"Ann oen 1odor dh zioh in do godlllUUlmatigende kunst verdiept, die men ook wel magie

lIoemt, Ju1.torl ElkQ u1toefoning van Magie is in deze stad ten strengste verboden.
I~nnovnrtrndor wAoht 0"" zwart .traf. Iedere magiebegaafde moet zieh bij de officier

VAil de Itadllwaoht mold.,n. Danr wordt hem verzocht om alle magische voorwerpen die
'1.111 'Ig.tndom r.ijn, of zo nuttig of onnuttig voor hem zijn, te overhandigen.

H I,J k rl,J/(t Z8 b1J het varlaten van de stad weer terug. Dan moet hij zieh elke tweede

dill( blJ ,to .tad.wnoht melden. Vanzelfsprekend moet iedere magiebegaafde vertellen
we. rom en hoelang hij wil blijven. Als een magiebegaafde zich niet &an deze regel
nouelt, dan geldt dit als een overtreding van de geldende wet ten, en de betreffende

wordt onm1ddelijk uit de stad gezet en mag deze pas na een jaar van bezinning weer
betreden!

Als niet aIle magisehe voorwerpen bij het garnizoen worden ingeleverd, of wordt

deze verordening totaal genegeerd, dan kan deze "zware misdaad" zwaar bestraft
worde..
Om mogelijke besehuldigingen van rechtsehapen burgers tegen te gaan, moet elke
Magiebegaafdezieh overgevenaan een goddelijk ritueelin de Praios-tempel,waar
er voor gezorgd wordt, dat hij binnen de muren van Havena niet toveren kanl"

Deze bekendmaking is onderschreven door "Frivius Lichtbrenger" ~Hogepriester der
Praios-tempel van Havena.
I}eintresseerde karakters die willen weten wat hen te waehten staat bi,i overtredin~en
kW1llen tegen betaling van 3 Zilveren Daalders een "ui ttreksel van het strafwetboek
'Ian de stad Havena" in het garnizoens~ebouw in ontvangst nemen.
Opmerking: i~agiebegaafden die. zieh,om wat voor reden dan ook, niet willen melden
bij de stadspoorten en naar binnentrachtente komen 2ijn gewaarsehuwd.
De Praios-priesters houden ui t, 'ziehzelf af en toe bij de poorten steekproeven. De
~eester werpt dan met een D20,'bij een 1-5 houdt een Praios-priester deze dag de
wacht bij een der poorten. Deze is 1.0 getraind, dat hij met een kans van 90%,

een verkleedde of onopvallende ~agiebegaafde held meteen herkent. Bij deze ont-
dekking is een goed rollens?el nodig, om uit deze netelige situatie een uitweg te
vlnaen.
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UITTREKSEL UIT HE!' STRAFWEI'BOEKVAN DE STAD HAVENA

Artikel 1: (magie algemeen):
Het is ten strengste verboden binnen Havena elke vorm van Magie te gebruiken.
Het is hierbij niet van belang of de Magie voor een goed of voor een sleoht doel
wordt gebruikt. Magie is over het algemeen onberekenbaar en kan een stad op den
duur tot een totale chaos voeren.

Wordt iemand bij het gebruik van Magie gezien, of zijn er getuigen dis bewijzen
kW1llen dat iemand Magie heeft gebruikt, dan wordt de verdaehtte aangeklaagd.
De verdachte wordt door een priester van de gerechtigheidsgod "de machtige Praios"
beproefd, of hij inderdaad sehuldig is aan het hem ten laste gelegde.
Wordt de besehuldigde sehuldig bevonden, dan wordt hij volgens artikel 2 en 3 ge-
straft.

Artikel 2: (straffen):
Mogelijke straffen voor....

"Lichte verp;ri.jpen"j
Van 30 zweepslagen tot 100 Dukaten geldboete, gevangenisstraf van 1 jaar, 1 week
aande schandpaal, verbanning uit de stad voor een jaar.

Middelzware ver~ijpen:
Van 200 Dukaten geldboete, tot een gevangenisstraf van 5 jaar, dwangarbeid van 2
jaar, verbanning van 10 jaarnaar Hylailos,spitsroedelopendoor de stad en een
geldstrafvan 100 Dukaten.

Zware vergrijpen:

Gevangenisstraffen van 10 jaar, 15 jaar en 7 jaar dwangarbeid, het uitsteken der
ogen en het inbranden van een verbanningsteken voor altijd uit deze stad en de

provincie Albernia voor een leven lang.

(Opmerking: Het inbranden van het verbanningsteken en de gevolgen worden naar

keuze der straf door de reehter altijd geeist en doorgevoerd).

Zwaarste verp;rijDen:

Dood door vierendelen, onthoofding of door de strop.

Artikel 2a ( aanvulling uit het jaar 16 v.H.):
Wordt ontegenzeggelijk bewezen dat Magie gebruikt is als noodweer ter verdediging

dan kan de priester de straf verzachten. Toch moet dit ook gestraft worden.

Hiervoor kan de reehter van BV. een middelzwaar vergriJp een licht vergrijp maken.

De reehter-priester heeft in zo'n geval de opdraeht alles goed te overwegen, om
een goed oordeel naar bovenstaande richtlijnen te vellen.

Artlkel 3 ( vergrijpsindeling):

Onder een licht vergriJp verstaat men, wanneer magie wordt uitgeoefend om mensen te
intimideren of om de mensen te vermaken, waaronder in het bijzonder die spreuken
vallen, die de zinnen en het verstand van de mensen aantaDtsn.

Verder vallen de spreuken onder lichte vergrijpen, die de mens het werk ontneemt,

BV. Het ontnemen van gewleht vl\n voorwerpen, het maken van lieht 01' magisehe W1JZe
of het openen en sluitenvan deuren 01' Magisohe wlJze.
Het gebruik van Magie om deuren te openen kan als het om een inbraakgaat ook bes~r~l~
worden als middelzwaar ..,ergrijp.

Onder een mlddelzwaar vergriJp vallen alle spreuken waarbi.J personen schade oplopen
or lemand bUlten geveeht wordt gezet.

Onder zware vergrijpen verstaat men wanneer spreuken aangewend worden om van mensen
wliloze wezens te ~aken, wanneer magie gebruikt wordt om gOdslasterliJk' levsn te
sene?pen (~olem: Red.).
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Onder de zwaarste vergr1Jpen vallen alle spreuken die de dood tot hut gavolg heb-

bea of gebouwen of muren worden vernietigd.

Verder wordt als allerzwaarste misdaad het gebru1k van magie op de ruotdagen van

Praios gezien. Hat maakt hierbij niet uit welke categorie vergrijpen er begaan

Z1Jn, de rustdagen zijn heilig.

- - -

Zo, bij het aandachtig lezen van deze artikelen zullen de spelers die magiebegaafde

helden spelen, en die dat tot dusverre wat frivool deden, eventjes zonder Lucht
zitten. Alleen zo en niet anders is het moeilijke thema van het Magieverbod aan te

pakken. Halfzachte richtlijnen hebben niet de interesse van het priesterschap van
Praios en de stadsvaderen.

Om nog enkele openstaande vragen te beantwoorden hier nog enkele punten:

Er zal best wel een speler vragen, of alleen de Praios-gewijden recht van spreken

hebbea, omdat Havena toch door een vorst wordt geregeerd en Efferd onbestrijdbaar

de hoofd- en schutsgod van dezs otad is.

lIoe reageren de vorst en de Ef'ferd-gewijden op deze wetten (men hoeft zich aHeen

~. herinneren, dat vorot Cuano Ui Bennain een hofdruide heeft - om het maar niet

~e hebben over de voorgeoohiedenio van zijn vrouw) welke invloeden hebben zij

op do&o wotten? Welke mogelijkheden staan voor hen open om invloed uit te oefenen
op oordolon dor Praloo-prieotero, om ze te veranderen of teniet te do en ?

Nu kornen w1j op aun b81angrijk punt: De Praios-priesters zijn alleen opperste

r.."h~er. inzllke Magie I Dit was vroeger anders, maar dit doet nu even niet ter zake.

Du MaKle on de veroordeling van de dader is alleen hen voorbehouden. Dit recht

o ~Arn~ nog uit vroegere tijden toen het priesterschap nog het geloof bepaalde in de
.tad.

De bovenstaande paragraven stammen uit de burcht van het Praiosgeloof zelf, uit de

Kelzerstad Gareth, d.w.z. het handelt om de zelf4c wetten die ook voor het thema

Magle worden gebruikt in de hoofdstad van het Middenrijk. Het is een duidelijk te-

ken dat de verbinding tussen de provincie Albernia en het middenrijk nooit helemaal

verslapt is. De wet is onaantastbaar en onaanvechtbaar en geen gewijde van Efferd

of zelfs de vorst heeft het recht zich hierin te mengen.
Dit is alles slechts theorie:

In de praktijk ziet het er zo uit, dat het priesterschap van pralOS op de gunst

van de vorst is aangewezen, als zij niet nog meer in de armen van de 'veel te mach-

tige' gewijden van Efferd willen worden gedreven.

D.W.Z. Wil de vorst, of smeekt hij om strafvermindering voor de ~eschuldigde, dan

wordt dit meestal ingewilligd. De daad was wel dan wel erg maar het was nog noolt

eerder gebeurt. .

Geheel anders staat het met de invloed van de Efferd-gewijden! Een beschuldigde

doet er slecht aan om een Efferd-gewijde zijn directe ingrljpen te verzoeken, want

dit zou de ldeale mogelijkheid zijn voor de Praios--gew1jden om de Efferd-gewiJden

te wlJzen op nun hulpeloosheid in deze situat1es. Deze religieuze machtstrlJd wordt

dan over de rug van de aangeklaagde uitgevochten. Dan zou de veroordeling van een

sympatisant der Efferd-cultus altijd een overwinning zijn voor de Efferd-gewijden.

Docn dit betekent nlet dat de Efferd-gewijden helemaal geen invloedmogeliJkheden

nobben - aHeen geen dlrecte.

~e Efferd-prlesters z1Jn zicn van hun plaats in de stad. seer bewust en ziJ dralen

nlet om de vorst In moellijke/of belangriJke situaties dit duidelijk de onder ogen

te crengen.

20 ZlJn ziJ er toe overgegaan om in bovenstaand geval, want vaak waren er Maglebe-

gaafden biJ die een opdracht van de Efferd-gewijden u1tvoerden, de Vorst te 'smeken'

om 1eta voor de ~agiebegaafde te doen, die de wet had over.reden.

~e Vorst wil dit ook doen, als de eisen van de gew1jden nie. te onbeschaamd zijn

of de stad/ziJn politiek niet 1n gevaar komt.

Maar er bestaat geen gevaar, dat een eis van de gewijden onbeschaamd is, want daar-

voor is Larona Meerdroomster, de hoge-pr1esteres van de watergodheid, een te exelente

diplomate!

6
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Opmerkin~:

lIet gerecht voor normale misdaden wordt door een schepenrechtbank ui tgevoerd, waar-

in zich Efferd-gewijden alsook andere priesters tesamen met andere personen en

groepen bevinden. De opperste rechter is altijd een 'neutraal' persoon, die in de

desbetreffende academie tot rechter is.opgeleid. Deze academies staan echter veel-

al onder beschutting van het Praios-genootschap.

Iedere omerkzame Meester is het natuurlijk bekend, dat er in Havena geen officiele

oesinde-tempel is. Toch is het interessant om de lezing te horen van de Hesinde-

gewijden over dit Thema. JU1st het Hesinde-genootschap, als beschermer der Magie,

Alchemie en wetenschap, zijn voortdurend in gevecht met het Praios-geloof, vooral

in het middenrijk. Want ae Praios-gewijden zijn er altijd op uit om de doelstellingen

van de Hesinde-priesters te ondermijnen, waarbij het Magieverbod een machtig wapen
io.
Omdat deze wetten zich tegen de godin Hesinde richten, hier een officiele v~r~aring

van de Hesinde-priesteres Dorilys Kirseth, geschiedschrijfster van Kuslik, die hier
verklaart dat het laatste woord over het Thema Magie nog niet gevallen is.

"Phoe, wat beelden die Praios-priesters zich eigenlijk niet in! Hun arrogantie is

onbeschrijfelijk. Ze wagen het inderdaad om in Havena de Godin der wetenschap en

Magie voor het hoofd te stoten, hoewel deze stad niet eens aan hen is gewijdt,

maar aan de god van de zeevaart en het water, Efferd.

Maar belichten we deze wetten eens goed, dan zijn zij U1t angst voor het onrechtma-

tige gebruik van een kracht, die de Praios-priesters niet begrijpen.

Ik zeg jullie, dat het Praios-genootschap angst voor onze religie - en de godde-

lijkheid van Hesinde en haar leer - hebben. Zij hebben al lang gezien dat Hesinde

nog lang niet haar rechtmatige plaats in de godenhemel heeft ingenomen, en ze pro-

beren door zulke sChandeliJke wet ten Hesindes onafwendbare overwinningstocht door

Avonturie, en speciaal in Gareth en Havena, te stoppen. Maar het zal hen niet luk-
kenl

Maar dit is niet de enigste grond voor zulke gruwelijke eft onrechtvaardige wet~en,

ja onrechtvaardig, Jullie Praios-priesters, die nog steeds over de lang vergane

glorie en ~racht lopen te pochen, die op ieder punt vast blijven houden aan oude

vervallen zeden en gewoonten. Jullie staan de vooruitgang in de weg!!!

Ja, en dat is het tweede punt, want Hesinde is de godin del' gehoorzasmheid. Haar

aanhangers brengen vooruitgang, de toekomst, een beter leven voor iedereenl
Doch jullie willen de stompzinnigheid del' massa behouden, zich houden aan verouderde

idealogieen. Als de Praois-cultus dit niet doet, dan zal de godenhemel beven en

Praios macht der verblinding en het ongewisse, enol afnemen.

Men kan het niet vaak genoeg zeKgen, ging hun machtslust niet ten koste van de

eerl~~ken, en de leergierige bevolking.

Doch Praios, god van het licht, jouw Licht is zo sterk, dat je biJna alle mennen
verblindtl

Doch net aantal helderdenkenden Hesinde-gelovigen stiJgt. Hun tijd krui~t langz~n

naderbiJ - hoedt u dus priestero van Praiosl

l~ ~an over dit onderwerp nog uren door blijven gaan, doch ik,mijn geloofsbrocdero

- en zusters, hebben weer genoegdoening gehad. ~ij zullen ons ook in de verdere
toekomst niet verschansen voor de oude wetten, zoals de Pra10spriesters doen.

Dus luister nog eenmaal naar mijn wobrden: Wij, de afgezanten van Hesinde, de godin

dcr Magie en gehoorzaamhe1d op Dere - wiJ ziJn de toekomstl Praios 1S de god de~

teruggang en stilstand!

Geprezen ziJ Hes1nde, de alwetende en almachtiRe.
:.lo15eJull1e geloof het land doorstromen en aUe mensen verllchting bren15cn".
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BORONGEWIJDE
De mensen die zich aangetrokken voelen om zicn aan te sluiten bij het Borongenoot-

sChap, zijn over het algemeen geen frisse jongens. Geen lacnje komt van hun gezicht.

Deze zeer zwijgzame individuen worden niet graag gezien in de Avonturijnse steden.

AIleen in Al'Anfa geldt Boron als opperste god, en in een macabere ceremonie offeren

zich jaarlijks tien vrijwilligers Opt

Meestal wordt het symbool van Boron - de raaf - uit zwart marmer gehakt. In veel

steden is het genootschap verboden, maar zij treffen elkaar op geneime plekken waar

ziJ zicn over geven aan verdovende middeIen, want Boron is niet alleen de god van
de dood maar nog meer de god van de slaap en de roes.

De Boron-gewijden dragen het liefst zwarte kleding en gedragen zicn zeer sinister.

Dat komt waarschijnlijk door net zware zwijggebod dat hen is opgelegd door hun god.

En over dit zwijggebod nu zijn er bij bepaalde spelers in onze groep enige vraag-

tekens. Er zijn er die denken dat als je DV een Pais maakt,en die reis duurt twee

uur, maar je speelt hem in vijf minuten omdat er onderweg toch niets gebeurt, dat

je zo maar liefst 24 speelronden hebt opgespaa~ en je dus 24 zinnen kunt zeggen,
FOUT !, I

Ook zijn er spelers die denken dat je als je een Boron-priester speelt, je het-

gebod alleen moet laten gelden voor het karakter dat je speelt, en niet voor jou

als speIer zelf, ook FOUT !I!

Persoonlijk ben ik van mening dat als je dit karakter speelt, en jij je rol goed
wilt-inleven, dat deze regels in acht worden gehouden:

DE BORON-GE',HJDEN, RESPECTIEVELIJK UW SPELER MAG SLECHTS EENMAAL PER SPELRONDE

lEI'S ZEGGEN,KAAR DAN OOK NIEI'S MEER DAN EI!:NZIN. DEZE BEPERKING GELDT VOOR ELKE

NlEUWE SPEELRONDE. HE!' IS DUS NIEI' MOGELIJK. SPREEKTIJD OP TE SPAREN.

OK. het zal wel eens voorkomen dat men iets wil zeggen buiten het spel om, maar net

lijkt me dan beter om dan even een spelonderbreking te houden, waarin er dus niet

over eventuele taktieken of slimmigheidjes mag worden gepraat.

Boron-priesters die proberen om via gebarentaal iemand iets te zeggen komen bij

miJ ongeloofwaardig over, ook gewijden van Boron die in een andere tempel een andere

godheid gaan vereren kunnen het bij ons en zeker bij Boron schudden.

De Boron--gewijde is een uitdaging om te speIen, maar ook een moeilijke rol.
Dus bezlnt eer gij begint I
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Tijdens een reis door de bossen van Avonturi~
worden de helden geconfronteerd met een bijzon-
der merkwaardig verschijnsel. Een bliksemstraal
boort zich voor hen in de grond, en in de op-
stijgende rook krijgen zij een visioen te zien
van een grijsaard, drijvend in een kolkende
vuurzee. In de wind horen de helden de bran-
dende massa van waaruit het jammerlijke ge-
schreeuw van de oude man opstijgt.
Vaag kunnen ze zijn boodschap horen: werp het
magische poeder in de Bulderberg, of zij zal de
wereld vernietigen. Alles wordt steen, steen,
steen...
Hierna vervaagt het visioen, en op de grond
blijkt in een zwartgeblakerde kuil, waar de
bliksem insloeg, een klein flesje met een wit
poeder te liggen.

Het is nu aan de helden om te beslissen of zij
de taak op zich willen nemen AvonturiB te be-
schermen tegen de dreiging van de Bulderberg...

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

"Bulderberg" is opgesplitst in 4 onderdelen:
- het bos waar de helden het visioen hebben ge-
zien;
- het moeras waarin de bellenstad ligt verbor-
gen;
"- bellenstad;
- het doolhof naar de vulkaan.

De bedoeling is het magische witte poeder dat
zij van de grijsaard hebben gekregen in de vul-
kaan "Bulderberg" te gooien.
De mysterieuze Radia heeft deze vulkaan in haar
macht gekregen, en tracht met behulp hiervan
heel Avonturiij te "verstenen".
Radia is slechts te verslaan wanneer zij ver-
steend wordt door haar eigen blik, wat alleen
kan gebeuren als zij in een spiegel kijkt (en
helaas zijn spiegels verboden in de bellenstad,
die toegang geeft tot haar verblijfplaats).
Bovendien worden de helden het gehele avontuur
hinderlijk gevolgd door Smitzl, die met het
magische witte poeder het eeuwige leven hoopt
te verkrijgen.
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. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

1.1 trollenhol

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

1. 2 luik

..................
1.3 kluizenaar

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

1.4 hobbithol

10

... ...
Tussen de bomen ligt een verscholen hol, waarin
3 trollen wonen. Ze worden, indien de helden bij
hen op bezoek gaan, gestoord in hun dobbelspel.
Dit roept om wraakl

Aan de wand hangt een sleutel, die op het slot
van een luik (1.2) past.

.........................
Half verborgen onder het struikgewas bevindt
zich een afgesloten luik. Het weerhoudt een
lastige kobold er op een milieuvriendelijke
wijze van zich onder de mensen te begeven.
Zijn bevrijders houdt hij echter voor degenen
die hem gevangen hebben genomen, en hij spreekt
een vreselijke vervloeking uit over degene die
het dichtst bij zijn "gevangenis" staat.
De ongelukkige wordt gedurende dit spel geplaagd
door de vreselijkste builen, die zijn/haar cha-
risma-score tijdelijk met 1D6 punten verlagen.
De kobold weet in oostelijke richting te vluch-
ten.

... ... ...
Boven in een oude boom woont Solitarius, de
kluizenaar, die de helden pas via een touwlad-
der naar boven laat komen indien zij hem hebben
weten te overtuigen van hun goede bedoelingen.
Hijzelf heeft echter helemaal geen goede bedoe-
lingen: in de wijn die hij de held en aanbiedt
zit een slaapdrank, waardoor hij de mogelijkheid
krijgt de helden van enkele waardevolle bezit-
tingen te beroven.
Bij het ontwaken ontn~kken de helden tussen de
schamele bezittingen van de kluizenaar (tafel,
stoel, kastje met geheime lade, bed) een
plattegrond van een moeras.

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . \ . . . . . . . . . . . . . . . .

In een met bloemperken omgeven heuvel woont
Peregrijn de hobbit, die jui~t, gezeten in de
deuropening van zijn hol, zijn pijpje heeft
gestopt.
Hij is de helden goed gezind, en nodigt hen
zelfs uit om bij hem binnen te komen, waar hij
hen tracteert op thee en gebak.
De enige informatie die hij de helden omtrent
een groot verzengend vuur kan geven heeft be-
trekking op een oude vulkaan die zich ergens in
het moeras, dat achter zijn hol begint, zou
bevinden.

Van dat moeras heeft hij nog eens een kaartje
gezien, dat door een van zijn (avontuurlijker)
voorvaderen gemaakt is, doch dit is niet meer
in zijn bezit.
peregrijn heeft over dit moeras trouwens de
meest fantastische verhalen in voorraad, maar
verder kan hij de helden niet helpen.

'I

nl

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

2.1 apen

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

2.2 boomslangen

\

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

2.3 krokodi1len

~

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

2.4 brugkobold

.

2.5 kluizenaar

..............
Het moeras wordt (helaas) bevolkt door een ko-
lonie apen die bijzonder handig overweg kunnen
met kokosnoten.
Zodra de helden binnen hun bereik zijn beginnen
ze met kokosnoten te gooien, totdat de he1den
weer verder trekken (bevechten heeft nauwelijks
zin, vanwege hun grote behendigheid).

...............
Op diverse plaatsen in het moeras huizen in de
bomen slangen, die de heIden, indien zij hen te
dicht naderen, aanvallen.

......
Op diverse plaatsen in het moeras huizen kroko-
dillen, die nauwelijks te onderscheiden zijn van
boomstammen.
Indien de helden hen te dicht naderen, worden ze
door hen aangevallen.

... .............

Het pad wordt onderbro~en door een opgetrokken
ophaalbrug. Indien de helden willen dobbe1en met
de lachende kobold aan de overkant, is hij be-
reid de brug te laten zakken.
(Spelrege1s "cassy 6": gooi 6 dobbelstenen.
Na iedere worp moet ten minste 1 dobbelsteen
opzij gelegd worden. De combinatie 1 en 4 is
verplicht, de overige ogen, maximaal 4 maal 6,
worden geteld, en zijn de tellende punten).
De helden zetten geld in, de dwerg magische
lixers, te weten een elixer dat de charisma-
score 1 punt verhoogt, een elixer dat de behen-
digheidsscore 1 punt verhoogt, en een levens-
elixer (10 LP).
Zodra hij is uitgespeeld of door de helden wordt
bedreigd verdwijnt hij voor de helden er erg in
hebben.

. . . . . . . . ... . . . . ... . . . . . . . . . ..... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

In een eenvoudige plaggenhut, verstopt tussen de
struiken, treffen de helden een eenzame kluize-
naar, Argon de Stille genaamd, aan.
Aanvanke1ijk is hij verbaasd mensen aan te
treffen in het moeras, maar is uiteindelijk
toch blij weer eens bezoek te krijgen.
Als de held en hem vriendelijk genoeg behandelen
(succesvolle' proeve van charisma+2), is hij be-
reid inlichtingen te geven over het moeras. .

Hij vertelt hen dat n ]kaan die de helden
zoeken zich waarschi ergens onder de
grond in de "bellen~ moet bevinden: de
koepels van deze stad 'cljnwaarschijnlijk ge-
stolde bellen vulkanisch glas. Vroeger is hij
we1 eens in die stad geweest; dat ging toen nog
vrij eenvoudig. Je had daar ecn rode edelsteen
voor nodig (die lagen destijds her en der ver-
spreid door het moeras), en een magische spreuk.
Die rode ede1stenen zijn echter bijzonder
schaars geworden, en van de magische spreuk
weet hij zich nog maar weinig te herinneren.
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. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

2.6 boomstronk

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

2.7 wachters

. .. .. .. . . . . . . .. . . . . . . . . . . ..

2.8 Smitzl

.. .. .. . . . . . . . . . . . . . . . .. . . .

2.9 valkuilen
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.. ...... ... .....
Indien de helden zijn stoffige geheugen door
middel van een aantal geschenken wat weten op
te frissen, herinnert hij zich dat de spreuk
"karabasta selim, antara barim" moet zijn ge-
weest.

Aan zo'n rode edelsteen edelsteen kan hij de
helden helaas niet helpen; misschien is er nog
een in het moeras te vinden.

Wanneer de kluizenaar heeft verteld wat hij
kwijt wil, valt hij prompt op zijn stoel in een
diepe slaap.

..
In een holle boomstronk bevindt zich een goed
verstopte rode edelsteen.
Vroeger, toen deze edelstenen nog niet zo zeld-
zaam waren, werden zij regelmatig gebruikt om
toegang tot de bellenstad te verkrijgen.
Hoe dit precies in zijn werk ging kan allecn de
kluizenaar nog vertellen die eveneens in dit
moeras woont (2.5).

. . . . . . . . . . . . . . . . . ..... . . . . . . . . . . . . . . . . . ... . . . . . . . . ..

Op diverse plaatsen in het moeras bevinden zich
patrouilles van goed bewapende wachters uit de
bellenstad.
Zij hebben de taak het moeras en hun stad van
indringers te zuiveren.

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Vanaf het moment dat de helden het moeras betre-
den worden zij gevolgd door cen slijmerig,
mens-achtig wezen. Het heeft een bleke huid,
rimpels, puntige oren en zwemvliezen tussen de
tenen.

Er is een duidelijke gelijkenis met de overbe-
kende "Gollem".

Smitzl zal tijdens dit avontuur op aIle moge-
lijke manieren trachten het flesje met het ma-
gische poeder te bemachtigen: hij verwacht, in-
dien hij dit tot zich zal nernen, het eeuwige
leven te kunnen verkrijgen.
Allereerst zal hij proberen dit flesje te ste-
len wanneer de helden niet oppassen. Mocht dit
niet lukken dan zal hij het op andere rnanieren
proberen te bernachtigen (bijvoorbeeld door de
gedaante aan te nemen van een van de helden die
net even afwezig is, of door ompraten "ssou jij
niet voor altijd willen leven, geef onss dan de
flessje") .

Wanneer Srnitzl een andere gedaante heeft aange-
nomen blijft hij herkenbaar aan zijn gifgroene
ogen.

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

In het rnoeras bevinden zich 2 valkuilen, die
nauwelijks zijn te zien (de grond van het moeras
is irnmersbezaaid met takken, bladeren, modder
en dergelijke).
Een succesvolle behendigheidsproef+5 kan ver-
hinderen dat de held zich verwondt aan de

~I

I
I.

I

lr

I
I

I

...
3.1 poort

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

3.2 marktplein

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

3.3 stadhuis

.

3.4 bibliotheek

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

De poort die toegang geeft tot de bellenstad is
en wat kleinere koepel met (niet leesbare) te-
kens, die direct opvalt bussen de andere koe-
pels. Boven op deze koepel bevindt zich een
zilveren schijfje van ongeveer 20 centimeter
doorsnee.

Indien de rode edelsteen op dit schijfje wordt
gelegd, en de magische woorden van de kluize-
naar worden uitgesproken, wordt de koepel door-
zichtig, en zien de helden een trap verschijnen
die naar de bellenstad leidt.

De helden kunnen nu gewoon door het glas de trap
af lopen; de rode edelsteen is echter verdwenen.

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ... . . . . . .

De onder het vulkanisch glas gelegen rnarkt in
deze stad is een rnarkt als in aIle andere dor-
pen en steden van Avonturi~. De helden kunnen

hier, als zij nog over voldoende geld beschik-
ken, allerlei inkopen doen.

. ................
Het stadhuis is als zodanig duidelijk herken-
baar: het is een prachtig gebouw, versierd met
vlaggen, maar wordt echter zeer streng bewaakt
door wachters.

Aan de rnuren hangen diverse aanplakbiljetten met
verordeningen: de belangrijkste twee luiden als
voIgt:
- het is een ieder die in deze stad verblijft
ten strengste verboden zich bij duisternis op
straat, in het bijzonder in de directe orngeving
van het stadhuis, op te houden;
- het bezit van spiegels en andere spiegelende
voorwerpen is, op straffe des doods, ten strcng-
ste verboden. -/
('s Nachts wordt het stadhuis, orndat Radia dan
uit haar doolhof tevoorschijn kornt om hier te
regeren, niet bewaakt, orndat de wachters bang
zijn zelf ook te zullen verstenen.
Het verbod op het bezit van spiegels is uiter-
aard een maatregel van Radia: haar blik ver-
steent iedereen die haar aankijkt, door middel
van een spiegel kan zij echter slachtoffer wor-
den van haar eigen wapen).
De helden kunnen 's nachts (het wordt pas na<.:ht
zodra de helden het belangrijkste deel van de
stad onderzocht hebben) zonder daarbij gchin-
derd te worden het stadhuis betreden, dat uit
~~n grote vergaderzaal blijkt te bestaan.
De aanwezigcn schijnen aandachtig te luistercn,
doch blijken slechts uit beelden te bestaan.
Het geheel geeft in deze schernerige ruirnte een
spookachtige aanblik.
Maar pas opl Radia waart hier rondo Zij is te
horen doordat zich op haar hoofd, in plaats van
haar, ratelslangen bevinden.

. . . . . .. .. .. . . . . . .. .. . .. . . . . . . . .. .. . .. .. .. . .. .. .. . . .. . .. . . . .. . . . .. .

De bibliotheek is voor iedereen vrij toeganke-
lijk. Tussen allerlei, voor de helden niet
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..................

... ...................

2.10 drijfzand

.. ....................

2.11 vallend gesteente

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

2.12 telepathie-helm

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

2.13 bellenstad
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. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . '. . . . . . . . . . . . . . .

rechtopstaande speren in de 5 meter diepe kuil
(3D6 trefpunten).

.. .....
Op diverse plekken in het moeras bevinden zich
poelen met drijfzand. Deze plekken onderscheiden
zich nauwelijks van hun omgeving.
Indien een held in drijfzand belandt, kan hij/
zij (of een hulpvaardige held) zich hieruit
redden door middel van een geslaagde krachtproef
+2.
Slaagt deze proef, dan heeft de held zich weten
105 te worstelen uit het drijfzand (kosten: 1
schadepunt) .

Lukt dit pas bij de tweede keer (krachtproef+3)
dan kost dit 2 schadepunten (enzovoort).
Op den duur is de held zo ver in het drijfzand
weggezakt dat hieruit geen ontsnapping meer
mogelijk is (bijvoorbeeld bij een krachtproef
+10).

.....

Indien de helden dit pad betreden schakelen zij
automatisch een val in werking die een enorme
hoeveelheid stenen op de helden laat vallen.
De helden kunnen proberen de stenen te ontwij-
ken door middel van een succesvolle behendig-
heidsproef+3.
Mislukt deze, dan wordt voor iedere held hct
aantal trefpunten (lD6) bepaald.

.

De drager van deze tussen het mos en de blade-
ren verborgen helm kan door middel van concen-
tratie boodschappen via de geest overbrengcn en
ontvangen.
Voorwaarde voor het gebruik is een charismasco-
re van minimaal 13.
Kosten: 3 ASP per spclronde.

................................................
Op een grote open plek in het'moeras zijn tien-
tallen glazen bellen te zien die gedeeltelijk
boven de grond uitsteken. Het (vulkanisch) glas
is nauwelijks doorzichtig, maar vaag is wel een
en ander waar te nemen wanneer men hier door
heen probeert te kijken (bewegende figuren).
Een wat kleinere koepel met (niet leesbarc) te-
kens valt direct op tussen de andere kocpels.
Zou deze koepel vrocger dienst gedaan hebben als
poort? Boven op deze koepel bevindt zich een
zilveren schijfje van ongeveer 20 centimeter
doorsnee.

!

I

j

I

-L

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

....

3.5 museum

~

.,

~
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

3.6 herberg

... .......
3.7 wijnkelder

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

3.8 woonhuis

...................

interessante, boeken vinden zij een boekje met
wat informatie over Radia (uiterlijk, belang-
rijkste wapen) .

.....................

Het museum is voor iedereen vrij toegankelijk:
aan de wand en hangen diverse schilderijen, en er
staan een aantal beelden opgesteld, maar de
meeste belangstelling trekt een door drie wach-
ters bewaakte vitrine, met daarin een voorwerp
dat door een zwarte doek bedekt wordt.
Bij navraag blijkt zich onder deze doek de
laatste spiegel .uit de stad te bevinden.
De helden moeten nu iets bedcnken om deze spie-
gel, zonder al te veel kleerscheuren op te 10-
pen, te bemachtigen (wachters afleiden, onzicht-
baar maken, wachters overmeesteren enzovoort).

.....................
De herberg blijkt 'uitsluitend door gespuis be-
zocht te worden (aantal vagebonden 3D6).
Zodra de helden iets besteld hebben en gaan
zitten, komt een grote, sterke kerel op hen af.
Hij gaat bij hen aan tafel zitten, en begint
spottende opmerkingen over het uiterlijk van de
helden te maken.

Weldra zal het de helden duidelijk worden
zij maar beter kunnen vluchten (kosten: 2
venspunten en de chari smascore blijvend 1
verlaagd) .

dat
le-
punt

... ...............

De (afgesloten) wijnkelder bevat een grote hoe-
veelheid uitstekende wijn, die de helden na het
nuttigen van 66n fles elk 5 levenspunten terug-
geeft.
Indien de helden te gulzig zijn en nog een fles
nuttigen, krijgen ze ieder nog eens (maximaal)
5 levenspunten, doch verliezen door de invloed
Van de alcohol, gedurende dit avontuur, 2 behen-
digheidspunten.

. . . . . . . . . . . . '". . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . '". . . . . . . . . . . . .

Dit huis wordt bewoond door een onvriendelijke
dorpsbewoner.
Indien de helden aankloppen opent hij de deur
en zegt de hclden ogcnblikkelijk "aan de deur
wordt niet gekocht" om vervolgens de deur met
een harde klap weer dicht te slaan. .
Indien de helden wachten tot de dorpsbewoner
zijn huis verlaat zullen ze al snel ontdekken
dat er in deze woning niets te halen valt.
Indien de helden direct tot de aanval gaan weet
deze dorpsbewoner de hulp in te roepen van de
wachters die de helden arresteren en naar de
gevangenis overbrengen (daar moeten ze maar
zicn hoe ze zich er uit weten te redden: om-

koping, illusie, magie enzovoort).
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3.9 woonhuis

..........
3.10 woonhuis

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

3.11 gevangenis

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

3.12 martelruimte

.

3.13 ar'ena

16

......
Dit huis wordt bewoond door een vriendelijke
dorpsbewoner.
Hij nodigt de helden uit binnen te komen en
geeft hen desgevraagd wat informatie over het
stadhuis (het zou daar spoken, en tijdelijkheid
in eeuwigheid doen veranderen).
Voordat de helden vertrekken waarsehuwt hij hen
nogmaals vooral uit de buurt van het stadhuis
te blijven.

................................................
Dit woonhuis blijkt leeg te zijn. Het enige
waardevolle dat de helden hier in aan kunnen
treffen is een in een vaas verstopte sleutel,
die toegang geeft tot de wijnkelder (3.7): ver-
der is hier niets te vinden.
Indien de helden hier te lang verblijven worden
ze opgemerkt door een aantal waehters die hen
arresteren en naar de gevangenis overbrengen
(daar moeten ze maar zien hoe ze zieh er uit
weten te redden: omkoping, il1usie, magie enzo-
voort) .

. ... ....

~

Door de tralies van deze eel kunnen de helden
een angstige gevangene zien, die voor geen goud
zijn eel zou willen verlaten.
Ooit is hij het stadhuis binnengedrongen, en is
nu blij dat hij dit levend heeft kunnen ver-
laten.

De straf die hij nu moet ondergaan is een pret-
je vergeleken bij de gevaren die het stadhuis
aehter zijn deuren herbergt.

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Via een rooster in de straat kunnen de helden
toegang krijgen tot een ondergrondse martelkamer
in de stad. Er bevinden zich div~rse voorwerpen,
waaronder een ijzeren maagd. Deze blijkt eehter
toegang te versehaffen tot een smal gangetjc dat
uitkomt in de arena (aan het einde is licht te
zien).

... ... ....

De helden zien door een grote poort grote drom-
men mensen naar binnen gaan. Dc helden wordt
eehter de toegang door enkele vervaarlijk uit-
ziende wachters ontzegd, daar zij niet over de
benodigde "kaarten" beschikken (plaatsbewijzen).
De enige weg waarlangs de helden dit mysterieuze
gebouw kunnen betreden loopt via de martelkamer.

In de arena gekomen worden de helden toegejuieht
door de toeschouwers, die een geweldig spektakel '

verwaehten (de helden begrijpen aanvankelijk
natuurlijk niet waarin zij zich bevinden: dit
wordt pas duidelijk wanneer er 2 maru's vanuit
een andere gang op hen worden losgelaten. De
helden zullen moeten vechten voor hun leven.

......................

.......
3.14 lege ruimte

......................
3.15 pakhuis

~
~I
~

I

\ .

I

.......

3.16 waterput

.... ..................
3.17 bedelaarsstraat

~

~
.

... ...............
Indien zij de maru's weten te verslaan, herkrij-
gen zij als beloning hun vrijheid ~n ieder 25
dukaten.

.............
Deze (afgesloten) ruimte bevat, naast wat rom-
mel, geen waardevolle of belangrijke voorwerpen.

.............
Deze (stevig afgesloten) ruimte bevat Alles wat
de helden nodig zouden kunnen hebben tijdens
hun avontuur (voedsel, kleding en wapens, met
uitzondering van bijvoorbeeld levenselixer: dat
is te kostbaar en te bijzonder om in een pak-
huis te worden bewaard) .

Indien de helden te lang in dit vertrek b1ijven
worden zij opgemerkt door 2 wachters, die niet
van inbrekers gediend zijn.

......
De waterput bevat koel, helder water.

.

Deze straat wordt bewoond door bedeiaars, die de
helden om geld vragen. Indien de helden hier
echter op ingaan, worden ze door de bedelaars
(2D6) aangevallen: ze willen nog m~Er geldl
E~n van de bedelaars blijkt in het bezit te
zijn van de gouden sleutel die, zonder dat hij
dit wist, toegang geeft tot het pakhuis (3.15).
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HUIZEN IN HAVENJit

Restaurant "Biken en kurk" (nr. 41, yak J22/23)

HE!' GEBOUW

E1 Scileni.:ruimte

Het restaurant "Eiken en kurk", genoemd naar het materiaal van slagstok en bal

van het Immanspel, de natio~~e sport van het keizerrijk, heeft twee verdiepingen.

Het bakstenen gebouw is aan de buitenkant van hout voorzien. Boven de ingang toont

een ?rachtig gekleurd schild niet alleen de naam van het restaurant, doch ook dat

het hier gaat om de stamkroeg van het plaatselijke Immanteam, ''De Havena Bulls".

Dienovereenkomstig is ook de schenkruimte voorzien van de vlaggen, wimpels en

tropheMn in de teamkleuren bauw-wit. Er hangt zelfs een schilderij die de "Havena

Bulls" tijdens een wedstrijd tegen "De Rebellen Van Gareth" toont. Onder het grote

schilderij staat de stamtafel der Immanspelers, waaraan altijd wel een paar spelers

zitten. De schenkruimte neemt het grootste deel in van de begane grond, met zijn

meer dan 10m lange t.;kaat. Hier regeert de waard Sulpiz Agilfried, terwijl de

Elfentweeling,...Aldare en Thal~oulDel, de bedienlng overn8ilen.

E2 Voorraadskamer

Hier liggen naast brood, worst, zoutgebak en bier ook altijd een paar kruiken wijn

uit de Kelder van Kono Auatrolf. Een trap voert hiervandaan naar de eerste etage.

E3 Achterkamer
Deze ruimte is door

letjes gespeeld, en

E4 Latrine

01 Sulpiz Agilfrieds Kamer

Naast bed, kast en andere woonmeubelsn bevat de Kamer een houten kist en een met

lJzer beslagen kist.

In de kist - het slot is makkelijk te openen - bewaart Sulpiz de wapens uit zijn

.avontuurlijk verledenl Malienkolder,dolk en een prachtig bewerkt zwaard (1D+5).

De met ijzer beslagen kist last zich slechts door magie of me~ e~n passende

eleutel .penen..Deze steekt in het slot van de ~urnDEUR, die zich met hem niet
::'aa'l. afi3lL,i ~en.

een gordijn van E1 gescheiden. Er worden vaak simpele gokspel-

gebruikt voor geheime besprekingen.

02 Badkamer, 03 Gang, 04 Gastenkamer

De gastenkamer wordt op het ogenblik niet bewoont.

05 Keuken

De keuken is met het gewoonlijke ingericht.

06 Thalionmel en Aldares woonkamer

Op een kledingkast van de Elfentweeling staan meerdere asrden bloemenvazen, wearin

zlch bestofte droogbloemen bevinden - in een van hen zijn 1D20 zilveren daalders

verstopt: ~et reisgeld van de aontuurlijke meisJes.

DE PERSOIIElI

Sulpiz Agilfried (NPC 401)
De waard van "Eiken en kurk" is een 46 Jarige man ui t Grangor. Met ZlJn schouder-

lange, donkerbrulne haar en ziJn volle baard maakt hlj acnter de tapkast een 1mpo-

sante lndruk, die door zijn zware stem versterkt wordt. Agilfried heeft 5 jaar
6eleden zijn vrouw ~iJ een on~eluk verloren en geldt sindsdien blj de dames van

Havena als.een beger~nawaardige partiJ. Hij is een begeeaterde Imman(an en een der

trouwste aannangers van de "Havena Bulls", die steeda na een gewonnen wedstrijd

~unnen rekenen op minstens een gratis rondje bier - deze vrijgevigheid wordt dik

terug verdiend, want alle overwiimingsfeesten vlnden In "Eiken en kurk" plaats.

De tweede grote liefde van de waard zijn zijn beide elfse stiefkinderen, Thalionmel

en Aldarer Zijn vrouw en hij namen hen als pleegkinderen op, toen hun moeder ala

gevolg van de zeer zeldzame geboorte van een tweeling bij elfen stierf, en hun

ecnte vader weigerde om voor hen te zorgen, omdat hij in hen ongeluksbrengers zag... .

1

;1

,

1

De waard en de waardin hebben altijd

laten ontbreken, en hebben ook nooit

onderrichten. Sinds de dood van zijn
meer om de beiden.

Sulpiz is bez~rgd, zijn beide pleegdochters eveneens te verliezen, omdat zlj een

ecbte vrije en reislustig karakter hebben en ervan dromen, om op avontuur te gaan.

Daarom ia het niet verwonderlijk, dat helden die in zijn zaak komen en van hun

daden spreken, uitgesproken onvriendelijk behandelt worden.

Aldare (NPC 402) en Thalionmel (NPC 403)

Aldare en Thalionmel zijn een elfentweeling, een zeer zeldzaam fenomeen, en werden

door Sulpiz Agilfried als pleegkinderen aangenomen. Intussen 18 jaar oud, ziJn de

beiden een algemeen geliefd paar. S'avonda bedienen zij de gaaten van het restau-

rantvan hun pleegvader. Ondanks dat zij beiden sprekend op elkaar lijken, en veel-

al hetzelfde ~ekleed gaan, is het toch redelijk simpel hen uit elkaar te houden,

omdat Aldare tijdena eon. val ala kind een litteken op hasr kin heeft opgelopen.

Beiden zijn uitgesproken leergierig en krijgen bij iedere ontmoeting met reizende

helden de behoefte, om zich blj hen san te sluiten, om de wijde wereld te leren
kennen.

Beide meisjea bebben de neiging om op helden,die zij ontmoeten, verliefd te wor-

den. Misacbien spelen zij die verliefdheid alleen maar, om aansluiting te kriJgen

bij een beldengroep. .

Colga Na Naomh (NPC 404)

De kaptain van de ''Havena Bulls" is een graag gsziene gast in ''Eiken en kurk".

De getrainde sportman met de wilde rode haardos heeft zijn manschappen ook san de
stamtafel onder controle.

Colga heeft een oogje op Aldare en probeert hear voor zich te winnen. Het bleef

tot nu toe zondergevolg, wat hij niet verklaren ken. Hij geeft in ieder gevsl

niet op en is er helemaal niet op gebrand, als de een of andere schooier hear

het hof probeert te maken.

bun best gedaan, om hen beiden san niets te

verzuimd, hen door elfse leraren te laten

vrouw bekommert Sulpiz zicn mogelijk nog
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...........

4.1 doolhof

. . ....... . . . . . . . . . . . . . . . .

4.2. hazeldraak

.. .. . .. . . .. . .. . . . . . . . . . . . . .

4.3 tabel toevallige

ontmoetingen

26

.......................
Dit doolhof wordt bewoond door de meest uiteen-
lopende wezens (zie 4.2): er bevinden zich te-
yens een flesje levenselixer (35 LP) en een
flesje wapenbalsem in dit gangenstclsel.
Bovendien waart Radia hier rond...

...... ....
In dit hol woont een hazeldraak die waakt over
een geheimzinnig kruikje (hierin zit een ma-
gische vloeistof, waarmee een eventueel ver-
steende held weer tot leven gebracht kan wor-
den).

Het is elfen, zodra ze dit hol betreden, niet
geheel duidelijk of ze hier te maken hebben met
zwaveldampen van een vulkaan of van een hazel-
draak...

.

Het doolhof wordt bewoond door verschillende we-
zens. De veiligste weg leidt langs de minste
wezens (en dus de minste aanvallen).
Sommigen hebben iets bij zich (geld ~f edelste-
nen), of een van de bij 4.1 genoemde voorwerpen.
Ook voor de aantallen wordt gegooid (D6).

rat (gooi 1 met D6):
moed 10
aanval 5
trefpunten 2
afweer 0
beveiliging 0
levensenergie 3
monsterklasse 2

goblin (gooi 2 met D6) :
moed 5
aanval 9
trefpunten lD+2
afweer 7
beveiliging -2
levensenergie 12
monsterklasse 5

skelet (gooi 3 met D6) :
moed 12
aanval 7
trefpunten ID+3
afweer 7
beveiliging -3
levensenergie 10
monsterklasse 7

ork (gooi 4 met D6) :
moed 8
aanval 9
trefpunten ID+4
afweer 7
beveiliging -2
levensenergie 15
monsterklasse 8

...

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

4.4 poort

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

4.5 verblijf Radia

.............

4.6 bulderberg

~

..............
trol (gooi 5 met D6) :
moed 25
aanval 8
trefpunten 3D
afweer 8

beveiliging -3
levensenergie 50
monsterklasse 30
N.B. komt slechts 2 keer (als duo) voor

grotworm (gooi 6 met D6) :
moed 15
aanval 16
trefpunten 3D
afweer 5
beveiliging -2
levensenergie 50
monsterklasse 35
N.B. komt slechts 1 keer (alleen) voor

....................

De geheime toegang tot de reusachtige grot met
de vulkaan wordt slechts zichtbaar. voor de ogen
van een dwerg.
De dwerg ziet, behalve de contouren van de ope-
ning, een aantal magische tekens op de wand
staan, die eerst ontcijferd moeten worden voor-
dat de poort zich met krakend geweld voor de
helden opent.

.
~~
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~~ ..,. ~....
j. -. 4~".. I ~
V E R S TOO R T

~. .
DIE

............
Het slaapvertrek van Radia is, op het moment
dat de helden dit betreden, niet bewoond.
Er staan, rondom een prachtig hemelbed, diverse
"levensechteW beelden opgesteld.

... ......
De Bulderberg blijkt een gigantische ondergrond-
se vulkaan te zijn, die zijn einde kennelijk
voelt naderen. Er verschijnen dikke zwarte
roetwolken in de grot, en de hitte is bijna
ondraaglijk. Voor een uitbarsting moet gevreesd
worden.

De held die de taak op zich neemt het flesje
met het magische witte poeder in de vulkaan te
gooien dient (vanwege de enorme hitte dl~ uit
de Bulderberg opstijgt) eerst een succesvolle
proeve van lichaamskracht+3 afleggen. Mislukt
deze proef, dan valt de ongelukkige held bewus-
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. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

.. ... ...
4.7 wenteltrap

28

...... ... .......
teloos neer aan de voet van de vulkaan, en zal
een andere held een poging moeten wagen...

.. ... ... ...

.. ... ... ...
De wenteltrap voert de helden naar de top van
een heuvel, ergens in de bossen van Avonturie.
De opening is afgesloten door een rooster, dat
van binnenuit, door een verborgen hendel over
te halen, eenvoudig te openen is.

. .......
trol

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

kobold

.

kluizenaar

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Peregrijn

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

apen

.. ... .............
Monsters en andere vreemde wezens

. .....................
moed 25
aanval 8
trefpunten 3D
afweer 8
beveiliging -3
levensenergie 50
monsterklasse 30

.

moed 10
aanval 16
trefpunten ID+2
afweer 4
beveiliging -1
levensenergie 20
monsterklasse 20

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

moed 20
aanval 8
trefpunten ID
afweer 7
beveiliging -1
levensenergie 15
monsterklasse -

.
moed 12
aanval 12
trefpunten ID+4
afweer 10

beveiliging -2
levensenergie 30
monsterklasse -

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . to . .

moed 5
aanval 12
trefpunten ID+l
afweer 17

beveiliging -1
levenspret 20
monsterklasse 10

29



.

booms1ang

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

krokodil

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

k1uizenaar

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

wachter

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Smitz1

.

vagebond

30

. .........

moed 15
aanval 13
trefpunten 20+3
afweer 7
beveiliging -1
1evensenergie 20
monsterklasse 18

... ... ... ... ... ......
moed 20
aanval 11
trefpunten 30
afweer 6
beveiliging -5
1evensenergie 20
monsterklasse 20

... ..............

moed 20
aanval 8
trefpunten 10
afweer 7
beveiliging -1
1evensenergie 15
monsterklasse -

... ...

moed 25
aanva1 13
trefpunten 20
afweer 11
beveiliging -3
levensenergie 25
monsterk1asse 25

.. ... ... ... ... ... .......
moed 3
moed der wanhoop 15
aanval 11
trefpunten 10+1
afweer 13
beveiliging -1
levensenergie 35
monsterk1asse 23

.

moed 15
aanval 13
trefpunten ID+4
afweer 11
beveiliging -3
1evensenergie 30
monsterklasse -

... ..... ... .............
moed 13
aanva1 10
trefpunten 10+1
afweer 8
beveiliging -2
1evensenergie 30
monsterklasse -

dorpsbewoner

... .............
.

moed 14
aanval 11
trefpunten 10+1
afweer 10
beveiliging -2
levensenergie 20
monsterk1asse -

gevangene

... .....
moed 18
aanva1 18

trefpunten 10+4 (wapen) of 20+2 (gebit)
afweer 8
beveiliging -9
1evensenergie 25
monsterklasse 20

maru

.

bede1aar moed 14
aanval 11
trefpunten 10+2
afweer 10

beveiliging -2
1evensenergie 20
monsterk1asse -

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ... ... ... ...........
haze1draak moed 20

aanva1 7 (2 keer,
trefpunten 10-20
afweer 5

beveiliging -4
1evensenergie 50
monsterk1asse 50

keuze uit 3 wapens)

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Radia (*) moed 50
aanval (13)
trefpunten (10+2)
afweer (11)
beveiliging (-2)
1evensenergie -
monsterk1asse 50

* Radia is een wonderbaar1ijk creatuur met een
we1 heel bijzonder wapen: indien je door haar
b1ik getroffen wordt, versteen je onmiddellijk.
In dit spel is het aardig om een speIer zelf in
de val te laten lopen, door hem bijvoorbee1d een
briefje te geven met de tekst "je hoort iets
achter je".
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32

. ... ........

De andere helden horen dan alleen de reactie van
de held ("ik kijk achter me") en bemerken het
resultaat van de actie: de held is plotseling
versteend.
Misschien kan Smitzl het eerste slachtoffer zijn
(als hij tegen die tijd nog in leven is).

33
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DE BONTE LICHTEN VAN PERRICUM

Als u lieve lezer, de kunst van het zwemmen, duiken en roeien verstaat, waarom
reist u dan niet een keer op 1 Efferd naar Perricum, u zal het niet berouwen.

Overigens, als u denkt - zo als zo velen van het gewone vnlk -"als de @:oden ,ltewild
hadden dat wij in het water spartelen, dan Aadden zij ons wel zwemvliezen tussen

onze vingers gegeven, of als u afkerig van water bsnt, dan kan u ondanks dat tochwel naar Perricum komen.

Hoe zegt de Perricummer het ook al weer?: "Alles vloeit op de Efferd-dagen, en
alles is in beweging, een nar die niet hier zijn geluk probeert".

Hoe dit geluk er ook uit mag zien, moet u zelf maar ondervinden. Sommige gokkers
hebben bij het spelen een fortuin gemaakt. Minder materialistische mensen waren

gelukkig alleen al bij het zien van de wonderbaarlijke processies, weer anderun
hebben het geluk gevonden in een statige Perricummer zwemmer of een 100010 zwvm
ster. A. Winheller en U. Kiesow hebben de spelen bezocht un ons per Be1lunkurRuiter hun reportage gestuurd.

Ieder jaar viert men tar ere van Efford een groot reeut 1n "errIQum.

Een bonte reeks van offolrgaven, fueotgolagen un v.nnakull,Jke wat8rlp..l..n IIJn
een lust voor het oog. Beochurmhuur VAn duze apelen In hilt vor.tenhulo VM Arsn,u,
die ook de gezameliJke kooten, d18 n18t gerlnll \I1Jn, op Uoh ne"QL. I'lL ' oL, ,leL
op de dag van het water begint un zloh over drill dallon U\LIILI'8k', lokt leltu jt,o,.
bezoekers uit de verste provincies, waarover zlch nlet sl1..en de wOll",t.n vall ,Ie
Perricummer herbergen zich bliJ maken.

Efferd, die zich door het feest (dat de Praioof8Suton 1n luxe v..r ove rLl'el L) ,.. I
gevleid' voelt, kijkt welwillend op de stadaande golf neer .n be.ohuL haAr Le_811
alle narigheden. De enome vangsten van de Perricummer vissvru ZlJn lell8ndlln "n
men verteltze graag. Zo worden enome scholen vissen door dolfiJnen d1root IIIdn
netten van de vissers gedreven. Zo kennen de Perricummers al jaren slechtaoen
angst: Dat op een dag Praios, de gOdenvorst, zich op de stadzal wreken, omdat m"l1
hem in Perricum alle achting onthoud. Wij hopen voor de bewoners van deze bloe1endo
stad, dat Praios goddelijke genade groter is dan zijn gerechtigheidszin.

Het verloop der feestelijkheden ligt 11.1meer dan honderd jaar vast:
1e Dag

Een dienst der EfferdgewiJden met aansluitend een processle over het water.
Aanbidding dcr heilige dolfiJnen.

Begin der waterspelen: parelduiken, Murenengevecht, sChippersteken, dolfiJnrlJden,Waterimmanwedstrijd en een fc:~stmaal.

2e Dag

Korte gewiJdedienst aan het stranddoor de Efferdpr1esters,het w1jJen dar boten,drletanden en netten.

Verbintenis van 10 jonge ~annen en vrouwen met de zee.

Voortzetting van de waterspelen. Processie met bonte lantaarns en versierde boten.Feestmaal.

3e Dag
Ditmutder Et'ferdprlesters.
''Doop'' der stadssmeerlap.
Beeindiglng der waterspelen.
Verer1ng der winnaar.

Offer1ng aan Eft'erd.

Uitgelaten feesten tot vroeg in de morgen.
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1-4, de dolfijn werpt zijn berijder af. Is de rijder tevoren een dierkunde enl of

een CH-proef gelukt, dan wordt er 1 punt afgetrokken van de worp met de D6.

De worp met de D6 wordt net zo lang herhaald, totdat er geen rijder meer op een

dolfijn zit. Wie de meeste D6 worpen heeft doorstaan, is winnaar.

Waterimmanwedstrijdl

Gespeeld wordt met teams van 5 personen die uit het deelnemersveld worden geloot.

Het spel vindt plaats in een ondiepe baai met water tot op heuphoogte. De spelers

proberen,met behulp van een houten stok, een kurken bal in het tegenoverliggende

1 bij 2m over het water gespannen net, te slaan. Het team dat het eerst vijf

treffers scoort, is winnaar, en gaat een ronde verder. Verdere spelregels zijn niet
bekend.

Feestmaal

Aan lange tafels die langs de kaden zijn opgesteld, eten de armen tesamen met de

rijke burgers. Geen dienstbode hoeft te serveren, deze taak nemen de welwillende

en hooggeplaatste inwoners op zich. Het is vanzelfsprekend dat geen van de vele

spijzen boven een open vuur is klaargemaakt.

De eerate bootprocessies zijn met echte lantaarns uitgerust gewwest. Efferd

stuurde echter een kleine storm, die de boten liet omslaan en ondersteboven

ven liet indriJven. Sindsdien gebruikt men liever het magisohe vuur, dat in

Kleine kevers oplicht.

de ha-
de

Godsdienst en prODlnlla",

De wandelingIter "IWI,)d'lII oVlr hut wI\~ur van de Perriawnsehaven beboortzeker
tot een der bIJftn~rIJk.La wonctlran vl\n onze wereld,de god van de zee schijnter
bijzonderv"o! pleillar "An ~II belovln. Mders zou hij niet elk jaar zijn krac~ten
gebruikenOIQh.L worllior ~. 111~"" flQaohioden. Zodra de gewijden ongeveer honderd
passen op hu~ waLur hobb'HI /{OZI/~, :totten zij het oeroude dolfijnen lied in, dat
naar men ZU8~ UI,,,. 011 'rnlbM, do hnlip purperen dolfijnen, maar zeker een hele
scbool gewona do) 11 Jnull nndorbiJ roept. De laatste dienen later als rijdieren bihet dolfiJnrljden.

De waternpl/lon

De spelenwordon over aIle drie de dagen uitgevoerd. Aan het einde van de derde
dag vindt do uring van de overwinnaar plaats.In bijna alle disoiplineskan men
deelnemen als men er zin in heeft. Er geldt slechts voor een festiviteit enige~c31I1t_ngovoorwaarden.

Parolduiken:

Bij het parelduiken bestaat de opdraoht uit het zo veel mogelijk opduikenvan de
in het water geworpen (glas)parels. DaarbiJ wordt gebruikt gemaakt van de lucht-
voorraad die men bij zich heeft - men mag tussendoor dus niet meer opduiken.
Een Efferdgewijde werpt voor iedere duiker 10 parels.

Voor het verzamelen van de parels is een gelukte zwemproef (of een gecombineerde
LK en BH-proef) nodig, en wel voor de eerste parel een proef +1, voor de tweede
een proef+2 enz. Zodr1 een proefmislukt,dan duikt de zwemmerweer op.
Zi,in 'buit' (het aantal der gelukteproeven)wordt op de deelnemerslijst geno-
teerd, op elke speeldag mag de duiker Mnmaal zijn geluk proberen.
Murenengevecht:

Dij het murenengevecht moet een murene met blote handen worden gegrepen en gewurgd.
Een speIerdie het gevecht met de murene wint, krijgt 6 Dukaten. Iedere deelnemer
mag zo vaakhijwilnaarde geperforeerde steen dUiken, waarinde murenenzijn uit-
gezet. Wie aan het elnde der drie feestdagende meestegewurgdemurenenheeft,
die wordt als overwinnaar gehuldigd.
Waarde van een murene:
MOI14,LE:12,AV:14,AW:9,TP:2D+2 (gif),!{K,'8.

De held vecht met AV-3, hij wijkt de beten van de murene af door zwem-o~BH-proe-
venl afweer is niet mogeliJk.

Ais de AV van de held lukt, heeft hij de murene gepakt. Om hem te wurgen is een
LK-proefnOdig. Het verschiltussenzijn LK-scoreen de biJ de proef geworpen
nantal ogen, is gelijk aan het aantal SP die de murene oploopt.Als een krachtproef
miDlukt,dnn ontsnaptde murene en verstopt zich in een van de flaten van de steen.
De held moot dan met oen nieuwe murene van voren af aan beginnen. Hilt aantal AV
rlie een held onder water kan uitvoeren, is gelijkaan UV gedeelt door 10 (afgorond).
:,chlpperotBken:

'I'ot dit onderdeel ziJn alleen leden der plaatseliJke gilden toegelaten. De partiJen,
Ln elke boot vier mannen of vrouwen, proberen elkaar met lange, &an de punt ver-

zachte stangen, elkaar in het water te stoten. Afgelopon Jaar was de boot dor kleer-

makers als winnaar uit de bus gekomen, wat er meteen op duidt, dat het biJ deze.
aport buitenkracht ook op behendigheld aankomt.

))olt'i,jnri.jden:

:)edeeinemers zwemmen naar ie open zee toe, waar de dolfi.)nen reeds op non wllchten.
[edcre deelnemer zoekt zicn een rijdier uit en probeertzolangmogeliJkop het dler
to rlJdon en met hem richting haven te komen. Deze wedstriJdis een puur gelukspel,
want niet de ruiter maar de dolfijnen beslissen hoe lang de ruiter blijft zit ten.
AIleen net GII en het talent dierkunde, kunnen van invloed zijn. Nadat de riJdoro
naar de dolfijnen zijn gezwommen, leggen zij een dierkunde-proef af. Na een gelukte
proef hebben zij een geduldig dier gekozen. Met een CH-proef kunnen ziJ het dier
vriE'ndeliJk Dtemmen. Dan werpt de Meester met een D6.

Verbintenis met de zee
10 jonge mannen en vrouwen uit de stad, roeien ieder Jaar met een boot de open

zee op. Als het weer het toelaat, brengen ziJ de ganse dag door i. een met
kleurige.wimpels versierde lo?fhut, die van te voren op de boot is gebouwd.
ZiJ offeren vissen, zingen liederen en geven zicb over&an andere ceremonieen,

waarvan men van de jonge mens en niet veel over komt te weten. Een ding echter staat
vast, dat sommige paartjes ook na deze verbintenis, een meer wereldlijke band met
elkaar aan gaan.

Lichtprocessies

Reeds lang voor de Waterdagen zijn de inwoners

van 'Lichtkevers', die zij in glazen potjes en

potjes, die naar gelang de kleur rood, geel of

nachtelijke processies &an de boten bevestigd.

de baai, ziJn een onvergetelijke &anzicbt. Hie
zal het bekende Perricummerlied

van Perricum bezig met het vangen

flessen stoppen. Deze flessen of

groen oplichten, worden voor
De bonte lichten van de boten in

de ~rocessies eenmaal gezien heeft,

''Efferds genade herkent men daarom
aan de bonte lichten van Perricum"

beter begrijpen.

Doop der stadssmeerlap
HalfwasBen Perricummers struinen de straten af op zoek naar het allerbelabberste
ri~ur, die zij <unnen uitroepen tot Btadssmeerlap. Het arme mens wordt dan onder
IUld geJoelnaar de haven geeleept, in een houten kooi gesleept, aan een takel
genangen en meerdere malen te water gelaten. Dit deel der feeBtelijkheden, die

~lke bewoner van Perricum bijzonder plezierde, beviel onB het minst, tem-~r ~aar

de Perricummers meeBtal slechtB oen kreupele of een half idiote bedelaar te grazen
namen, 11e zlJn ellendi~e toeBtand helemaal nlet begreep. Tja lieve lezers, het

zal nog wel etteli~ke Jaren duren totdat de wllde provincies aan de OOBt~uBt net

zo geclvlllseerd ziJn Ills onze geliefde hoofdBtad.

Verering der winnaar en offering

De Wlnnaar der 3portieve wedstrijden wordt in het Kader van een groot offeriugs-
ceremonie geeerd. De Wlnnaar heeft het recht om als eerste aan Efferd te offeren.
Door deze onderscheiding stijgt het aanzien, van de winnaar, bij de bewoners van

Perricum. Als hiJ een in nood is en hulp nOdig heeft, dan zijn vele Perricummers
bereid, hem bij te Btaan.
Bovendien heeft de winnaar Efferd op zich opmerkzaam gemaakt.Als hiJ Boms op
zee in nood komt, of slaags raakt met een zeemonster, dan kan hij er op rekenen
dat Bfferd zljn schietgebed verhoort.
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5) Moeten we werkelijk verder gaan, of is jullie allang iets beters te binnen

geachoten over het thema Waterfeest te Perricum?

De 'Morgenster' tu sen niet cOm&Arciele uitgave van 'Palantir'

Niet te verwarren met de Speelgroep 'Palantir' uit Kampen, Uden, Den Helder
of Hellevoetsluia.

Zeker niet te verwarren (W&t niet mogelijk is, W&t is VZW?) met een Belgiollll

vereniging die de n&am P&lantir l~ter ging"gebruiken dan wij.
Ook niet te verw&rren met ieta van Tolkien.

Helemaal niet in verband te brengen met de Morgenaterkark.
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II

Wordt een Efferdgew~~1e winnaar van een der wedstrijden, dan wint hij er permanent

10 carmapunten bij. Daarbovenop krij~ hij ook nog avontuurpunten, die de Meeeter

bepaalt. Dit geldt natuurlijk ook voor andere helden.

Scenario-ideeenl

1) De helden - als geboren Haveneanen of Thorwallers zelf geen slechte zwemmers -
nemen aan de spelen deel. De Meester werpt van te voren enkele tegenstanders ,
en bovendien legt hij de uitslag van de Immanwedstrijd en het schippersteken vast,

zodat de. ~pelers naar hartelust kunnen wedden.

2) Een held, door een voorbijrijdende koets besproeit, wordt tot stadssmeerlap

gedoopt, natuurlijk is het precies weer die waterschuwe dwerg.

3) Fanatieke Praios-aanhangers willen een boot met echte lantaarns in de processie
amokkelen.

4) Helmar Gunsgar, de murenen-gevechtskampioen, is ontvoerd, waarschijnlijk om
een weddenschapszwendel.
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