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Sehr geehrte Spielleiterin, sehr geehrter Spielleiter,

Das Land der Elfen, wie es in LDSA Seite 38ff. und WDSA Seite 44ff. bzw. GA Seite 38ff. offiziell
beschrieben wird, beinhaltet eigentlich auch die kleine Landmasse ndrdlich des Rathil, um die es hier im
folgenden gehen soll, doch findet sich dort keinerlei erklarender Text dazu. Auch die Regionalspielhilfe Schild
des Reiches erwihnt das Gebiet nur kurz. Diesen mifilichen Umstand wollte ich beheben — zumal das Erstellen
einer Spielhilfe zur Hardorper Ebene samt den dort bekanntesten Siedlungen Hardorp und Niritul mir als eine
ebenso spannende wie fordernde Aufgabe erschien. Bedauerlicherweise fehlte mir die ndtige Zeit, um dieses
Hobbyprojekt so fertig zu stellen, wie es meine Planungswiinsche vorsahen. Und jetzt, mit dem Erscheinen des
Abenteuers STURMGEBOREN, scheint eine inoffizielle Spielhilfe zu dieser Thematik ohnehin obsolet zu sein —
um so mehr, wenn diese unvollstindig daherkommt.

Dennoch habe ich mich nach einiger Uberlegung dazu entschlossen, das Produkt trotz der vielen Liicken zu
veroffentlichen — in der Hoffnung, daBl die wenigen Texte, die nun schon einmal existieren, eventuell die eine
oder andere interessante Anregung beinhalten und vielleicht als eine weitere, kleine Quelle der Inspiration
dienen mogen.

In diesem Sinne, viel Freude bei der Lektiire!

PS.:
Gerne diirfen mir auch andere Hobby-Autoren ihre Ideen zum Grenzland via E-Mail zusenden
(mandavarwin@aol.com), auf das ich diese Texte — natiirlich unter namentlicher Nennung des jeweiligen Autors
— hier einbinde.

Mario Rogowski, Berlin im Dezember 2012




QuOSRAPMISCHT GRENZHY

Das Grenzland

(Fiir den eiligen Leser)

Geographische Grenzen: Flufl Mandlaril, Salasanvar (Vorgebirge der Salamandersteine), Westrand der Roten
Sichel und Fluf Rathil (natiirliche Grenze zum Herzogtum Weiden).

Landschaften: Grasbewachsene, meist sandige Steppen; zumeist kahle Hiigel; zuweilen sumpfige Niederungen;
kleine Mischwalder.

Gebirge: Die von Elben bevolkerten siidostlichen Ausldufer der Salamandersteine sowie die westlichen Hange
der von Goblins beherrschten Roten Sichel.

Wichtige Gewaésser: Rathil (natiirliche Nordgrenze Weidens), Mandlaril (aus den Salamandersteinen
herabstromender, nordostlicher ZufluB3 des Neunaugensees), einstmals auch Tensharil (entschwundener Fluf3 der
aus den Westhéngen der Roten Sichel stromte)

Geschatzte Bevolkerungszahl: ca. 1100 Menschen (Gemisch aus Mittelreicher und Svelltlinder, vereinzelt
Nivesen, Norbarden, Bornlidnder), ca. 10.000 Goblins (hauptséchlich in bzw. an den Westhidngen der Roten
Sichel), einige hundert Elben (stidostliche Salamandersteine), Zwerge und Orks sind bis auf wenige Ausnahmen
nur als Reisende anzutreffen.

Wichtige Siedlungen: Hardorp, Niritul

Wichtige Verkehrswege: 'RotpaBstrafle’: Desolate LandstraBe von Rathila iiber Hardorp bis Travingen;
'Elbenbogen’: Uberwucherter Karrenweg von Donnerbach iiber Hardorp nach Sinopje; 'Uhdenstrale’: Von
Rathila bis Uhdenberg reichender Karrenweg am Nordufer des Rathil.

Vorherrschende Religion: Je nach Kulturzugehorigkeit minderstarker Zwolfgotterglaube (insbesondere
RONdra/KOr, EFFerd, TRAvia, FIRun/IFirn, PERaine), goblinischer Gotzenkult, verbreiteter Aberglaube,
Faustrecht.

Herrscher: Vorrangig natiirlich die Elben, wenngleich davor gewarnt wird daB die Goblins ihnen die
Vorherrschaft streitig machen — und auch die RONdrakirche hat einen wachsamen Blick auf das Grenzland.
Tatséchlich gibt es aber niemanden, der sich fiir das Gebiet ernsthaft interessiert.

Landeswappen/-symbol: Keines

Sozialstruktur: Freiheitsliebende Leute und/oder Aussteigertypen (Menschen), die allesamt ein Problem mit
autoritdren Institutionen bzw. Personen haben und sich ein besseres(?) Zuhause aufbauen wollen.
Respekt/Anerkennung erwerben Personen die anpacken konnen und allgemein viel Kénnen/Wissen. Frauen und
Manner sind gleichgestellt; Matriachart bei den Goblins.

Wichtige/EinfluBreiche Personlichkeiten: Norbarden-Sippe Navanoskje, Ungra Maala (Goblin-Schamanin),
Adelshaus 'von Risterbach' (Steinzeichen S. 44), Sarhild von Birselburg (AB #143 S. 6 + AB #152 S. 4)

Lokale Helden, Heilige, mysteriose Gestalten: Heleon (RONdra-Heiliger), Gmorlai Luundra (Goblin-
Schamanin), Inguldir der Alte (Druide), Fwarendir Flammenhaar (der '"Lowenelf' vgl. Aus Licht und Traum S.
112)

Ratselhafte Ortlichkeiten: Mysteriose Kammern und Ginge unter Hardorp; Steinkreis in der Basiliskensenke;
Bernsteinstele im Luchsentann; Aquamarinstele in Niritul

Quellen: Auf Elfenpfaden (Abenteuer-Anthologie), Aus dunkler Tiefe (Roman), Aventurischer Bote (Die
'DSA  Zeitung'), Des Elfenkoénigs Zaubermacht (Soloabenteuer), Lexikon, Schild des Reiches
(Regionalbeschreibung), Steinzeichen (Abenteuer-Anthologie)
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er kleine, wenig belebte Landstrich
zwischen Salasanvarl und Mithridaz, dem Fluf3
Rathil® und dem mysteridsen Pandlarin® — in den

der kleine Fluf3 Mandlaril5 miindet — wird sowohl
von den Weidenern als auch den hier lebenden
Menschen Hardorper Ebene genannt. Fiir die Elben

hingegen ist das Gebiet nur Zerbiundae, wihrend es
Reisende schlicht als ,,Das Grenzland* betiteln. Und
so unpassend erscheint letztere Bezeichnung bei
nédherer Betrachtung auch gar nicht zu sein.

Denn hinter den von Elben beherrschten
Salamandersteinen liegt das Nivesenland, das
Bornland reicht bis an die Ostseite der Roten Sichel
heran, der Rathil ist die natiirliche Grenze des
Herzogtums Weiden, und jenseits des Pandlarin
beginnt das Svelltland (welches selbst aullerhalb des
einstigen Svelltischen Stddtebundes als von Orks
kontrolliert angesehen werden kann).

Allgemein wird am  sidlichen Fufl  der
Salamandersteine auch die Grenze zwischen der von
Elfen geprigten Kultur und den von Menschen
bewohnten Gebieten gezogen, so daBl der Begriff
doppeldeutig ist.

Bezeichnung der Elben fir das Vorgebirge der
Salamandersteine; vgl. Auf Elfenpfaden Seite 58

2
Mythologische Bezeichnung der Roten Sichel

Isdira: Strom der Feinde (markiert die Nordgrenze des
Herzogtums Weiden)

Bezeichnung der Elben fiir den Neunaugensee

5 Isdira: Zauberwaldstrom; vgl. Geheimnisse der Elfen Seite 61
(aus der Box DSLW) und Lexikon des Schwarzen Auges Seite
162 +178 (setzt sich zusammen aus mandra = Zauber und la =
tiefer Wald sowie ril = unheimlicher FluB; die gebrauchliche
Form ist awa = FluB).

6
Isdira: Zerstortes Auenland
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ur als 'Grenzland' deklarierten Landschaft
miifite eigentlich auch der gesamte schmale
Landstrich zwischen Donnerbach und dem Fluf3
Mandlaril gezdhlt werden, doch wird hier davon
ausgegangen, da} der dortige Einflul von Elben und
Rondrakirche (letztere bezeichnen das Gebiet als
Dominium Donnerbach) zu stark ist, um wirklich als

Niemandsland zu gelten7.

& L& 9

Die oben angegebene (geschitzte) Bevolkerungszahl
klammert somit Donnerbach als auch Uhdenberg
aus. Es ist also lediglich ein Ausschnitt aus einer
grofleren Region, dhnlich einer Baroniebeschreibung
— nur ohne Baron.

Ubrigens: Wertvolle Bodenschiitze lassen sich hier
ebensowenig finden wie ein strategischer Nutzen
entdeckt werden konnte, so dall der unbedeutende,
recht einsame Flecken — der hochstens im westlichen
Bereich leidlich fruchtbar zu nennen ist — praktisch
unangetastet bleibt und bisher noch niemand

rechtlichen Anspruch darauf erhoben hat8.

’ Niheres zum Dominium Donnerbach siehe Schild des Reiches
Seite 47 - 50

Das mag sich vielleicht eines Tages dndern wenn — so Sie dies
wiinschen, werter Spielleiter — z.B. die Goblins zufillig etwas aus
ihrer Vergangenheit entdecken (etwa einen mannshohen
Wildschweingotzen im Wald), die Elben den kargen Landstrich
urplétzlich von Menschen rdumen wollen, weil der Baumbestand
durch Holzfaller rapide abnimmt (einst war das Gebiet weit mehr
von dichtem Wald bedeckt) oder ein uraltes Schriftstiick, das
unvermittelt auftaucht, besagt, daB ein bornischer Adliger hier
einst eine Baronie gegriindet hatte (so da die Bronnjaren nun
dieses Landstiick fiir sich beanspruchen). Letzteres ist bereits auf
Weidener Seite bei der Baronie Nissingen geschehen — siche
FuBnote in SH Herzogtum Weiden Seite 23).
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as unwirtliche, geradezu 6de Niemandsland
nordlich des Rathil ist ein karges, fast quadratisches
Gebiet, das besonders im Zentrum aus einer
grasbewachsenen Ebene besteht, in der nur
geniigsame Pflanzenarten gedeihen und dessen
Eintonigkeit von Hiigeln, kleinen Wildern sowie
sumpfigen Stellen — nahe dem Neunaugensee oder
dem FluB Rathil — ein wenig aufgehoben wird.
Wasser gibt es im Zentrum nur in Tiimpeln, die vom
Regenwasser gespeist werden, weiter aulen finden
sich gelegentlich kleine Bachldufe, so dafl man sich
besonders in warmen Perioden wie in der Wiiste
Khom/Gor vor Staubstiirmen in acht nehmen muf.
Die iiber den Boden tanzenden Windhosen — mit-

Iben und Goblins gleichermaflen berichten
iibrigens von einer Zeit, als der Landstrich noch
keine karge, von roten Flugsand {ibersédte Grassteppe
war, sondern eine griinleuchtende, duBlerst fruchtbare
Weiden- und Wiesenlandschaft am Rande eines
gewaltigen Waldes, von sprudelnden Baichlein
durchzogen die von einem wundersamen See her

stromten, der vom Fluf} Tensharil® gespeist wurde.
Gelehrte unter den wenigen Leuten, die diesen
Erzéhlungen lauschen durften, glauben iibrigens
einen Kampf zwischen Drachen und Riesen bzw.
Trollen herausfiltern zu koénnen, so das der Zweite
Drachenkrieg — dem ja u. a. eine Elbenstadt im
tobrischen Ysli-See zum Opfer gefallen sein soll —
fiir die Vernichtung dieser Bilderbuchlandschaft
verantwortlich gemacht wird.

In einigen Elbensagen und Goblinlegenden ist auch
die Rede von Daleones Flammenhorstlo, ein
Vorposten der sagenumwobenen  Elbenstadt
Mandalya, gelegen irgendwo am FuBle bzw. im
Vorgebirge der Salamandersteine oder der Roten
Sichel — die Quellen sind da widerspriichlich.

Diese kleine elfische Bastion soll jedoch einst nach
der Verhiillung Mandalyas von Goblinhorden
erobert worden sein, die nun immer noch darin
hausen mogen, wenn sie die Bauten nicht zerstort
haben.

9 . .

,,oeltsames Wasser aus Gestein wo Sonne aufgeht (Isdira: ten
= Stein, sha = Morgensonne, ril = unheimliches / rétselhaftes
Gewdsser)

0 Vergleiche Aus Licht und Traum Seite 114 und 125

unter so gewaltig, daB sie sogar kleine
Gesteinsbrocken aus dem knochentrockenen Boden
reiflen, die als gefahrliche Geschosse durch die Luft
wirbeln — werden nicht umsonst von den Siedlern
geflirchtet. Schutz vor diesen Sandstiirmen und auch
Wildgetier bieten zumeist nur die pyramiden-
formigen, bis zu zehn Schritt hoch aufragenden
Wacholderbiische (HA 140ff. / ZBA 202), welche
die Bewohner rings um Ihre kleinen Gehofte
gepflanzt haben. Die Vegetation bleibt Aufgrund der
fehlenden Wasserzufuhr aber sehr karg und 14t
keinen intensiven Ackerbau zu — das Bewissern der
Felder ist fir die Siedler daher immer wieder eine
ebenso miihselige wie zeitraubende Angelegenheit.

wei Wegstrecken, auf die weiter unten
ndher eingegangen wird, teilen das Gelinde —
zumindest auf der Karte — in etwa gleichgrof3e
Viertel ein, die zum Zwecke der Ubersichtlichkeit
als eigenstindige Gebiete beschriecben werden

. . . 11 .
sollen, wie es bereits Damiano zu Valavet ™ in

seinen Reiseerinnerung:{en12 (vor mehr als zwei
Jahrzehnten auf dem Weg zu den Nivesen verfafit)
getan hat.

Diese Reisetexte wurden hier nachtraglich mit
Verweisen auf das Bestarium und Herbarium
Aventuricum bzw. ZBA versehen, doch sollte
bedacht werden, dafl dieser Landstrich nicht eben
iippig von Mensch und Tier bewohnt wird, so das
Begegnungen dieser Art nicht so hdufig vorkommen
wie es die lebendigen Schilderungen glauben
machen konnten.

Damiano Tergidion zu Valavet, ein Hesindegeweihter und
Volkerkundler aus dem Lieblichen Feld, lebte u. a. viele Jahre bei
den Nivesen, und richtete sein Augenmerk hdufig auf das
nordliche Aventurien (siche Heft Rauhes Land im Hohen
Norden Seite 6 und 29 in gleichnamiger Box sowie Die Welt des
Schwarzen Auges Seite 27 bzw. identischer Text in Geographia
Aventurica Seite 22).

12
siche beigefiigte Handouts Damiano 1 + 2 (inoffiziell)
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S tidwestlich von Hardorp:

,»Sudwestlich von Hardorp zieht sich eine nur
gelegentlich von sanften Hugeln und lichten
Wéldchen durchbrochene, mit dirrem Gras
bewachsene sowie mit moorigen Senken — die das
Regenwasser kaum ablaufen lassen — angereicherte
Ebene bis zum waldgesdumten Ufer des
Neunaugensees hin. Wer von den schauerlichen
Geschichten  des  stets  wolkenverhangenden
Binnengewdssers gehdrt hat — und wer hat dies
nicht? — dem erscheinen diese immer sparlicher
werdenden Baumstdmme wohl wie riesenhafte
Pikeniere, welche bei ihrer sorgsamen Wacht von
irgendeinem Schrecken aus dem See dezimiert
werden. Tatsachlich sind die einstmals dichten
Wélder des gesamten Grenzlandes, hauptséchlich
aus Espen, Erlen, Weiden und Boronweiden
bestehend (allesamt HA 130 / ZBA 196), den
unermidlich beiBenden Axtblattern der Holzfaller
aus Hardorp und Niritul zum Opfer gefallen.”

,.Emsige Maulwirfe (BA 113 / ZBA 131) graben
sich dessen ungeachtet durch das tonige Erdreich,
wiederkduende Steppenrinder (BA 53ff. / ZBA 159)
trotten unbekimmert Uber sie hinweg, wahrend
Grimwolfe (BA 110 / ZBA 188) gierig an den
Waldrandern lauern, darauf achtgebend, bei ihrer
Jagd nicht von den in der Brunft geféhrlichen
Borkenbéren (BA 63ff. / ZBA 73), den vielen nach
Wurzeln wiihlenden Wildschweinen (BA 57 / ZBA
173) oder gar einen selten anzutreffenden
Grimmbéren (BA 66 / ZBA 74) gestort zu werden.
Allesamt fiirchten sie alljahrlich die Wintermonde,
wenn die Vielfrale (BA 105 / ZBA 182) das Grenz-
land voller Blutgier durchstreifen und die stinkenden
Kadaver ihrer Beute in das Geést der Baume
hangen."

,.Der kleine, in diesem Viertel fast mittig liegende
und aus Rotfichten (BA 127 / ZBA 195) sowie vielen
fast schwarzstammigen Birken (BA 126 / ZBA 194)
bestehende ,,Pechwald“ hat seinen Namen
jedenfalls nicht ausschlieRlich aufgrund von
Pechhiitten der Pechsieder von den Bewohnern
erhalten, sondern auch, weil hier die meisten
Menschen eben Pech hatten ein Opfer der Vielfrale
zu werden.

Das nun sollte aber nicht génzlich allein der
Blutgier dieser Tiere zugeschrieben werden, ist doch
die rote Erde in diesem Gelandeabschnitt noch am
fruchtbarsten. Somit tummeln sich hier zum einen
die meisten Beutetiere der Vielfrae, zum anderen
sind hier scheinbar die meisten Gehofte dieses
Grenzlandes zu finden. Die Wahrscheinlichkeit fur
die Bewohner von den gefréRigen Raubtieren

angefallen zu werden, ist demnach hier am gréRten,
wenngleich Maulwirfe und Krahen (HA 129ff. /
ZBA 183) wohl eine sehr viel Ublere Bedrohung fir
die Bauern darstellen — daher wachen aus Holz und
Stroh bestehende Krahenschrecken ganzjéhrig uber
die Felder. Von dem nicht enden wollenden Duell
gegen die unverwdstliche groRe Kratzdistel (HA 147
/ ZBA 206) will ich lieber schweigen."

,,Des Winters stellen die Siedler vorsichtshalber
Fallen rund um die mit Hartriegel-Hag (HA 139ff. /
ZBA 202) bewachsenen Siedlungen auf, um sowohl
VielfraBe als auch ausgehungerte Wélfe schon auf
dem Weg zum Gehoft aufzuhalten. Ein gescheiter
Brauch will es scheinen, der mir schon vom
Bornlandte und ndrdlichen Weiden bekannt."

N ordwestlich von Hardorp:

,,Nordwestlich von Hardorp erstreckt sich bis zu den
bewaldeten Auslaufern der Salamandrischen Steine
eine eintdnige Steppe, welche ganzlich mit
Heidegras bewachsen ist — welches jedoch zur
Herbstzeit wunderbar Purpurrosa bliht — in der
angeblich schon Nashérner (BA 89 / ZBA 142)
gesichtet wurden und die als das Ballungszentrum
all der im Grenzland vorkommenden Steppenrinder
(BA 53ff. /| ZBA 159) bezeichnet werden kann.
Letztere zéhlen sicherlich zu der bevorzugten Beute
des Steppentigers (BA 97ff. / ZBA 162), wenngleich
auch die Bewohner teilweise von der Jagd auf die
Rinder leben. Vor allem aber ziichtet man
genligsame Schafe und magere Ziegen, und es
kinden hartnéckige Gerlichte davon, daf schon
so manch kleiner Viehziichter aus Weiden und
Darpatien hier sein Gliick als Rinderbaron versucht
haben soll. Nun, besonders in Donnerbach hétten sie
wohl gute Abnehmer gefunden, wenn sie nicht
allesamt gescheitert waren bei ihrem Vorhaben."
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»HAls einzig erwahnenswerte Ansammlung von
Baumen (neben dem nach Waldmeister duftenden
Waldsaum der Berge natiirlich) sei der nordlich von

Hardorp liegende ,,Luchsentann“13 genannt, durch
den die Strecke zum Roten PaR fuihrt und zahlreiches
Rotwild beherbergt.

Waldlaufer berichteten mir — wie es die Bezeichnung
bereits verrat — von Rotluchsen (BA 83 / ZBA 129)
die im Inneren des Waldes hausen, wahrend die
wohl haufig an den Randern jagenden Sonnenluchse
(BA 84 / ZBA 129) auch von einem einfachen
Reisenden gesichtet werden kénnen, wie ich erfreut
feststellte. Ob sich jedoch tatsachlich hin und wieder
ein Firnluchs (BA 85 / ZBA 129) aus dem Hohen
Norden hierher verirrt, diese Frage konnte mir
niemand mit Sicherheit beantworten.”

In den Salamandersteinen ist das Volk der Elfen
noch zahlreich wund die Beziechungen der
spitzohrigen Zauberweber zu den Bewohnern der
Ebene verliefen sehr wechselhaft. Elfen und
Menschen einte aber stets der Kampf gegen den
gemeinsamen Feind — die Schwarz- und Rotpelze.
Von letzteren sind hier besonders die Nairam
Kumdai14 zu nennen, die am Roten PaB immer
wieder dreist Wegzoll verlangen.

ordostlich von Hardorp:

,,Das Gelandeviertel norddstlich von Hardorp wird
weitestgehend von einer staubigen, roten Niederung
beherrscht, welche von Hugeln und Auslaufern des
Rotsichelgebirges wie von einem steinernen
Hufeisen umschlossen ist. Darin tummeln sich, wie
ich bemerkte, offenbar nicht nur zur Paarungszeit
scharenweise Scheinbasilisken (BA 154 / ZBA 166)
— weshalb das Schusselartige Gelande auch
treffenderweise ,,Basiliskensenke* genannt wird.

Tief im Luchsentann verborgen findet sich eine mannshohe
Stele, welche aus einem einzigen Stiick Bernstein[!] gefertigt
wurde und mit allerlei Reliefen von (aufrechtstehenden?)
Katzenwesen sowie seltsamen Zeichen (Asdharia?) verziert ist.
Sie iibt offenbar eine hohe Anziehungskraft auf Katzentiere aus,
wodurch sich vielleicht die Haufigkeit der hier anzutreffenden
Luchse begriindet. Die Stele ist womdglich das Uberbleibsel einer
Kultstétte der Lyncil (vgl. Von Shindrabar nach Xarxaron
Seite 56 aus der Myranor-Box), die sich aber im Laufe der Zeit in
ein Tal der Salamandersteine zuriickgezogen haben (vgl. AB #115
Seite 21). Dariiber hinaus mag es sich bei der Bernsteinstele auch
um einen (mit Rétsel versehenden?) Wegweiser zur Pyramide im
Eis handeln (siche SH Firuns Atem Seite 71).

4 Die Hiigelmarder (Nairam = Hiigel / Kumdai = Marder) leben
in den Westhingen der Roten Sichel, nordlich der
Basiliskensenke am Full des Roten Passes, in Erdhduser dhnlich
den Hiigelzwergen. In den Siedlungen der Hardorper Ebene als
gewitzte Diebe beriichtigt, deren zielsichere Steinschleudersalven
gefiirchtet sind.

Diese mehrere Meilen umfassende Senke ist recht
tief, wenn auch der Boden sanft nach unten abféllt,
doch ist sie mit roten Sand ausgefiillt, aus dem hier
und da ein von den geflirchteten Staubstiirmen
bizarr  geschliffener  Monolith  empor  ragt.
Geriichteweise soll es sich um die Uberbleibsel eines
ehemaligen druidischen Steinkreises ™ handeln,
aber das mag auch nur an dem Hang der Bewohner
zum Fabulieren liegen. Angeblich soll in der Senke —
trotz des hier heftig aufwehenden roten Sandes — das
Blutblatt (HA 97 / ZBA 206+230) gut gedeihen und
sogar eine Alveranie (HA 95 / ZBA 228) will man
schon gesichtet haben.

Goblingeschichten behaupten sogar, daR einstmals
die Senke mit wunderwirksamen Wasser angefullt
war, aber im Zuge einer Katastrophe (die Rotpelze
sprechen von ,,eyn gewaltik Schlakt Fliegecks geken
Grof3pelz*) von zu Sand zerstobenen Gesteins-
massen verschiittet wurde.

Im Fruhling, bei heftiger Schneeschmelze, als auch
im Herbst bei anhaltenden Regenfallen, verwandelt
sich die Senke in ein recht sumpfiges Gebiet, das
sich bisweilen zur von Hardorp nach Sinopje
fihrenden Wegstrecke ausdehnt."

Die Goblins vom Stamm der Nairalaas Ugupai16
sind als wilde Wildschweinreiter beriichtigt und
machen den Karrenweg zwischen Hardorp und
Sinopje ebenso wunsicher wie der Wutrote

. 17
Wimmerer

15
Ob hier tatsdchlich einmal eine Kraftlinie eine geodische /

druidische / echsische Zauberstitte gespeist hatte, diese Kraftlinie
aber mehrmalig Verschoben wurde, vielleicht sogar verloschen ist
oder die Zauberstitte noch intakt ist und einfach nur aus anderen
Griinden in Vergessenheit geriet, bleibt ganz dem Spielleiter
iiberlassen. Desgleichen gilt natiirlich auch fiir den See, der die
Senke einstmals ausgefiillt haben soll.

Die wachenden Geister/Augen des Felsentals (Naira = Berg,
Fels / Laas = Tal / Ugupai = wachsame Augen; Wachender Geist)
leben in kuppelformigen Hiitten und kleinen Hiigelhohlen nahe
der Basiliskensenke.

7
Siehe Szenariovorschlage
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iidostlich von Hardorp:

,.Im sudostlichen Gebiet schlieRlich weicht die
Hardorper Heidelandschaft bald aufschwingenden,
aus rotem Schiefer bestehenden Hugeln, die dstlich
immer hoher, immer steiler werden und so die mit
wilden Bischen und Bergulmen (HA 128 / ZBA
196) sowie Eschen (HA 130/ ZBA 197) - teilweise
auch Elfenbusch (HA 140 / ZBA 202) — gesaumten
Vorgebirge der Roten Sichel ankiindigen.

Ein unwirtliches, zerkluftetes Gebiet, in dem sich
gentgend Spalten finden, in denen Fiichse (BA 73ff.
/ ZBA 98), Luchse (BA 83ff. / ZBA 129) sowie
auch Marder (BA 107ff. / ZBA 187) ihre Verstecke
haben und als Jagdgebiet von Horndrachen (BA
142 / ZBA 48+83) herhélt. Von Letzteren glitt
zumindest einer gut sichtbar tber mir durch die
Lifte und verbliffte mich durch einen fur solch
plumpe Geschopfe erstaunlich eleganten, tiefen Flug
(Gertichte besagen, die aus Uhdenberg kommenden
Zwerge nutzen diesen Umstand, um mehr oder
minder regelmaRige SchuBilbungen mit ihren
Armbristen vorzunehmen).*

,.Im sogenannten "wimmernden Wald", sidlich von

Hardorp gelegen, soll sich der Wutrote Wimmerer8
aufhalten — angeblich ein uralter, rachsichtiger
Goblingeist. Das "Heulende Holz", der 6stlich
gelegene Wald, gilt hingegen als Hoheitsgebiet der

Wiilkudak Margaipai19 — ein auf Grimmwdlfen
reitender Goblinstamm. Das Wolfgeheul verlieh dem
Wald offenbar seinen seltsamen Namen.*

,Nur durch dieses Gelandeviertel fiihrt die
UhdenstraBe von Rathila nach Uhdenberg und
kreuzt den Karrenweg von Niritul nach Sinopje.
Gerade im Friihling und Sommer kann es daher
vorkommen, das Reisende auf hin und her
pendelnde, bis zu einen Schritt grofe Klippechsen
(BA 144 / ZBA 121+125) treffen. Denn die
Grof3echsen, die zwischen den schroffen Felsen nach
Kafern Ausschau halten und das mitunter sumpfige
Ufer des Flusses Rathil mit seinen Tumpeln als Platz

8
Siehe Szenariovorschlage

19 (Wiilku = Wolf / Margai = Tiergeister)

Gertichten der Siedler in der Roten Sichel sowie der Hardorper
Ebene zufolge, sollen die Goblins dieses Stammes graue
Grimwolfe zu Reittieren dressiert haben. Das entspricht jedoch
nicht der Wabhrheit! Allerdings finden sich tatsdchlich viele
Grimwolfe in ihren Reihen, die — &hnlich den orkischen
Kampfhunden — Seite an Seite mit den Goblins auf Jagd- und
Kriegsziige gehen, wobei gelegentlich ein verletzter Goblin sich
von einem Wolf hat nach Hause tragen lassen. Ob die Goblins
eigenhindig Wolfswelpen aufgezogen haben, die Wolfe von
begabten Tiermeistern gebandigt wurden oder durch Zaubermacht
beherrscht werden, konnte bis jetzt noch niemand ergriinden.

fur ihr Gelege verwenden, haben hier einen idealen
Lebensraum gefunden.*

Eine groBere Gefahr sind jedoch die Maaka

Kurahzo. Stdlich vom "Heulenden Holz", nahe der
Uhdenstralle, haben diese fast ausschlieBlich
nachtaktiven = Goblins ihre gut verborgenen
Rundhéuser aus Schiefergestein in Hiigeltidlern
errichtet, von wo aus sie Hiihnerstille und
Vorratslager der Siedlungen iiberfallen. Doch die
Maakai als Diebe im phexischen Sinne zu sehen
wire ein verhdngnisvoller Irrtum, denn die
Schamaninnen sind sehr geschickt im Umgang mit
Giften. Ein besonders gefdhrliches Giftgemisch ist

das weitgehend unbekannte Juukhra (4/W )21.

,,Die Rote Sichel prasentiert sich hier nun als eine
Kette von vielen tausend Schritt hohen
majestatischen Bergen, welche man bereits Tage
zuvor in der Ferne erblicken konnte und die laut den
Prospektoren eine uniiberschaubare Anzahl von
unerforschten Gipfeln und Téalern aufweisen.
Mythologisch betrachtet handelt es sich bei diesem
Gebirge um  Mithrida, eine von drei
Gigantenschwestern, die einstmals den Gottern ihre
Leiber als Waffen dargeboten haben sollen, auf das
die Vielleibige Bestie Omegatherion (unheilig!!!)
damit erschlagen werde. Laut einer Erzahlung der
Rotpelze findet sich in einer tief gelegenen Hohle
das erkaltete Herz der Gigantin, welche die Goblins
Imithri Dai nennen, und manche Schamanin suchte
schon nach einem Weg, es wieder schlagen zu
lassen.*

Maaka (versteckt; verborgen; im Untergrund aufhaltend;
Hinterhalt); Kurah (Krihen). Die Maakai beten zwar ebenfalls
das Gotterpaar als Goblins mit Wildschweinkdpfen an, aber auf
dunklere Weise — schlieBlich sind Wildschweine auch Nachtaktiv.
Mit den Krallenfiilen und Schwingenfedern von Krihen
schmiicken sich Krieger und Schamaninnen gleichermafien,
letztere vermdgen gar diese Tiere herbei zu rufen wie mit einer
Variante des hexischen KRAHENRUF.

Ein gefihrliches Giftgemisch, das neben vielerlei
Ingredienzien hauptséchlich aus den Giften von Saguarspinne und
Scheinbasilisk sowie dem Pflanzensaft der Mandragora besteht.
Wenn das Gift in die Blutbahn des Getroffenen gelangt,
verursacht es neben korperlichen weitere negative Effekte — einen
kurz andauernden Brechreiz sowie Sinnestriibungen.

Wirkung: einmalig 1W6+3 SP, Brechreiz, Sinnestriibungen.
Beginn: Nach finf KR.

Dauer: Korperlicher Schaden = einmalig; Brechreiz = 1W6+1
KR keine Aktionen moglich; Sinnestriibungen = KL -3 und IN -1
fir IW6 SR.

Preis: Unbekannt

Haltbarkeit: 5 Monate

Herstellung: Derzeit nur den Schamaninnen vom Goblinstamm
Maaka Kurah bekannt
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REISEWEGE

er 'Elfenbogen’: Von Donnerbach bis Niritul
reist man stetig auf einem Weg von unterschiedlicher
Qualitdt: Mal besteht der Untergrund aus breiten
Holzbohlen, dhnlich einem Kniippeldamm, geht mitunter
in einen holprigen Bruchsteinpfad iiber, fiihrt aber meist
durch staubiges, Grasbiischel bedecktes hartes Erdreich,
das sich bei Regen schnell in eine Schlammpiste

Verwandeltzz. ADb Niritul bis hinunter nach Sinopje reist
man hingegen lediglich auf einen, nur von einigen
Furchen gekennzeichneten und entsprechend spérlich zu
erkennenden Karrenweg (der auf halber Wegstrecke
Hardorp passiert). Dieser wird im Sommer durch roten
Staub, im Frithling und Herbst durch gelegentlich
einsetzenden, den Boden aufweichenden Regen zur Qual.
Hier und auf den anderen Wegen lauern weitere Gefahren
auf den Reisenden: Hauptséchlich Raubtiere, die es auf die
Zugtiere abgesehen haben, aber auch manch zweibeiniges
Raubgesindel unterschiedlichster Herkunft — seien es nun
Orks, Goblins oder menschliche Strauchdiebe.

ie 'RotpalistraBe’ (bisweilen auch scherzhaft als
'Elbenpfeil' bezeichnet): Von Weiden (iiber Rathila)
kommend, reist man auf einer aus chemals
festgestampften Lehm bestehenden und nur noch teilweise
mit Schottergestein aufgefiillten, einfachen Landstral3e,
die nur einem Fuhrwerk ausreichenden Fahrgrund 146t.
Dies ist die ,,Karawanenroute* iiber den vom Frithsommer

bis Spétherbst passierbaren Roten PaB23 (der den Sattel
zwischen Salamandersteinen und Roter Sichel in einer
Héhe von etwa 800 Schritt {iberquert, somit die Grine
Ebene mit dem Grenzland verbindet), die in Trallop

beginnend nach Travingen24 sowie Norburg fiihrt.

Hinter der Siedlung Hardorp wird der Zustand der Straf3e
aber deutlich schlechter und die Schlaglécher nehmen zu.
Insbesondere im ,Luchsentann® (einem nordlich von
Hardorp befindlichen Wildchen) wurde die einst mithsam
gebaute Strecke von Peraines Kindern zuriick erobert, so
dal nun Baumwurzeln, dornige Strducher und Unkraut
den Weg grofiteils iiberwuchern — denn einen
Landesherren der sich dafiir zustéindig fiihlen miifite, gibt
es ja im Grenzland nicht und die wenigen Bewohner in der
Ebene von Hardorp sind mit ihren alltdglich anfallenden
Tétigkeiten vollig ausgelastet, als das sie sich freiwillig
darum kiimmern koénnten.

2 Zwischen Donnerbach und Niritul soll es der Sage nach einen
Bachlauf geben, der nur in Vollmondndchten zu erblicken und
dessen Quelle eine Mondsilberflote ist. Wer von dem Wasser
trinkt, soll angeblich mit Elbenstimme singen konnen (vgl. Aus
Licht und Traum).

3 .
vergleiche EA Seite 63 / GA Seiten 116+117 oder Lexikon
Seite 216

4 Zur TRAuviaheiligen Siedlung Travingen siehe griines Heft
Rauhes Land im Hohen Norden (Seite 12) aus der
gleichnamigen Box, das (vergriffene) Abenteuer Schatten Uber
Travias Haus sowie Abenteuer Der Basiliskenkdnig (Seite XX)
bzw. Simyalasaga.

ie  ‘Uhdenstrale’:  Hochtrabend betitelter
Karrenweg am Nordufer des Flusses Rathil; fiihrt von
Rathila iiber Erzenzoll bis hinauf nach Uhdenberg, und ist
von dhnlich schlechter Qualitit wie die beiden
vorgenannten Wege.

Gebiihren im Grenzland

Allgemein werden nirgendwo Zolle erhoben!

Diverse Héndler, die auf diesen relativ langen, auf jeden
Fall aber beschwerlichen Wegen zwischen den
vorgenannten Siedlungen pendeln, reisen niemals ohne
eine Eskorte aus mehr oder weniger erfahrenen Kdmpfern.
Sie passieren dabei Hardorp und bisweilen auch Niritul,
sind aber keineswegs darauf angewiesen dort in einer
Herberge Gastung zu erhalten — schon gar nicht wenn man
am Tor Einfuhrzoll von ihnen kassieren wollte. Nach
mehrmaligen Ubernachtungen in freier Wildnis freut sich
zwar jeder auf ein erquickendes Bad sowie auf eine
bequeme Schlafstatt, doch auf diese eine Ubernachtung in
einem Bett verzichtet so ziemlich jeder Héndler gerne,
wenn er dadurch das Geld fiir solchen Zoll einsparen kann.
Dartiiber hinaus sind solch abgelegener Kaffs wie Hardorp
und Niritul in der Regel zwar weitestgehend autark, doch
gibt es selbstverstidndlich immer wieder Waren welche die
Bewohner nicht selbst herstellen, aber durchaus
gebrauchen konnen bzw. gerne besitzen wiirden — von den
vielen Informationen aus der weiten Welt ganz zu
schweigen. So sind sie sehr froh, wenn verschiedenste
Handler das Dorf bereisen, die man natiirlich keinesfalls
mit unsinnigen Zollen vergraulen will. Es hat sich also
niemals jemand mit solch einer Idee durchsetzen konnen.
Da es sich hier um Niemandsland handelt, also keine
Gesetze irgendeines Staates vorherrschen, gibt es
eigentlich auch niemanden der das Recht hitte Zolle zu
erheben — zumal es eine Gruppe gut bewaffneter Kdmpfer
braucht, die den Forderungen Nachdruck verleihen, wenn
die (haufig gut beschiitzten) Héandler sich der Zahlung
verweigern. Hierbei wird es sich dann wohl um eine
Soldnertruppe eines selbsternannten Herrschers handeln,
der das Recht des Stérkeren fiir sich und seine Leute
beansprucht (Variationen dazu finden sie in den
Szenariovorschldgen). Doch auch dann bedarf es eines
halbwegs plausiblen Grundes, weshalb Héndler die kleine
Siedlung dann nicht einfach umfahren. Ein Achsbruch,
Trinkwassernot 0. &4 mag immer einmal vorkommen
(vielleicht ja sogar durch einen mitreisenden So6ldner im
Dienste des selbsternannten Herrschers heimlich
herbeigefiihrt, um den Wagenzug ins Innere des Dorfes zu
locken), doch ist dies eine nicht unbedingt héufige
Ursache. Besser wiére es, wenn in Hardorp etwas
hergestellt werden wiirde, das den Haéndlern einen
lukrativen Verkaufsgewinn verspricht und damit den
unrechtmdBig erhoben Einfuhrzoll verschmerzen 1aBt. Es
liegt im Ermessen des Spielleiters um was es sich dabei
handeln konnte, vorgeschlagen sei der Hardorper Honig,
dem ja wundersame Féhigkeiten zugesprochen werden.
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SIEDLUNGEN —

erglichen mit den Bevélkerungszahlen der
verschiedenen Provinzen des Mittelreichs, ist das
Grenzland nur &uBerst spéarlich besiedelt -
wenngleich die meisten Mittelreicher nicht
nachvollziehen koénnen, warum in dieser Gegend
Uberhaupt jemand siedeln will. Die Griinde, warum
Menschen oftmals an unwirtlichen Orten leben, sind
sicherlich vielfaltig. Géttliche Pfade, um Unglaubige
zu bekehren, heilige Orte zu beschitzen oder zu
errichten, mégen Menschen ebenso in die Wildnis
treiben wie die Flucht vor dem weltlichen Gesetz.
Nicht selten suchen gerade lichtscheue Gestalten die
Abgeschiedenheit der Einéde. Auch die triigerische
Hoffnung auf ein freieres und vermeintlich besseres
Leben trieb schon so manchen zur Fahnen- oder
Schollenflucht — anstehende Zwangsehen, hohe
Steuerabgaben oder schlicht der elterliche Wunsch
einen bestimmten Beruf erlernen zu missen, waren
weitere Anlésse das vertraute Leben hinter sich zu
lassen. Im Grenzland kann das wachsame Auge
Uberall auf die stummen Zeugnisse solcher
hoffnungsvollen Siedlungsversuche stoRen: verkeilte
Baumstamme, die eine Hausecke bildeten; brocklige
Mauerreste eines Turms oder einer alhanischen
Nuraghe; ein zwei Schritt langer, aus alten Brettern
bestehender Zaun — einsam und nutzlos in der
Wildnis stehend; zerbrochene Kdrbe und verrostete
Topfe, die Kleingetier als Behausungen dienen.
Heidegras und wilde Krauter wachsen (ber all dies,
als wollten sie den entstandenen Kummer der
diversen Orte sanft bedecken — so, wie auch ein
Leichnam mit einem Tuch verhillt wird.

Die Donnerbacher Ritterin Sarhild von Birselburg

versuchte sich jiingst an einem Siedlungsversuchzs,
doch blieben von Motte, Hausern und Palisadenwall

nur mehr schwarzverkohlte Triimmer ﬁbrig%.

Aller Unbill zum trotz finden sich neben den beiden
groBen Ansiedlungen Hardorp und Niritul auch
einige Dutzend kleine, noch immer intakte Gehdofte,
die ringsum mit pyramidenférmigen, bis zu zehn
Schritt hoch aufragenden Wacholderbischen (HA
140ff. / ZBA 202) bepflanzt sind. Diese bieten den
Bewohnern sowohl Schutz vor Wildgetier als auch
vor Sand- und Schneestiirmen. Ein Palisadenwall,
der selbst Rauberpack leidlich abzuhalten vermag,
findet sich hingegen nur selten. In fast jeder Hutte
findet sich ein Schrein, nur die bevorzugte Gottheit

25 Siehe Aventurischer Bote #143 Seite 6
2
6 Siehe Aventurischer Bote #152 Seite 4

ist stets eine andere — zumeist PER, TRA, FIRun,
oder IFirn, seltener AVes, SImia oder MOkoscha."

ie Gebiete um Hardorp werden von den
Ackern freiheitsliebender Wehrbauern bestimmt, die
aus Liebe zu ihrer Scholle sowohl Goblins als auch
Orks — die in unregelméaRigen Abstédnden pliindernd
durch das Grenzland ziehen — die Stirn bieten und
ihren Mut (oder Starrsinn?) oft mit dem Leben
bezahlen missen. Auch die haufig auftretenden
Wolfrudel und VielfraBe sind, insbesondere im
Winter, eine Gefahr fir die Siedler — gleichsam aber

eine nicht seltene FIeischspeise27. Ebenso wie die
Ebene, sind auch die angrenzenden Hohenziige der
Roten Sichel nur spérlich besiedelt. In manchen
Talern haben sich wehrhafte Bauern niedergelassen.
Auch sie leben im stdndigen Zwist mit den
Goblinstammen, die sich (vielleicht zu Recht) als die
wahren Herren des Berglands betrachten."

er rotliche Ifirnsgruf, von der aberglaubischen
Bevolkerung als ,,Blutschnee** bezeichnet, wird durch den
roten Sand der Ebene — den die Winde grofzigig verteilen
— oder auch gelegentlich im Rathil vorkommenden
Blutalgen erzeugt, und veranlaBt die Landbevélkerung im
Winter zu allerlei irrationalen Handlungen. Denn fiir
solch erklérendes ,,Gelehrtengeschwafel* haben sie kein
offenes Ohr. So wird dann beispielsweise auch kein Tier
geschlachtet bzw. kein Jagdversuch unternommen, an
einem Tag wo roter Schnee féllt oder ein besonders
heftiger Staubsturm durch das Land witet, da man die
,.boswilligen Geister, welche die Goblinhexen gesandt*,
mit dem frischen Blutgeruch nicht auf sich aufmerksam
machen will."

! Auf dem Speisezettel:

Ein Viertel Adler mit Knddel, gebratenes Eichhdrnchen mit Salat,
Igel in saurer Sauce und dergleichen Spezialitdten wurden im 16.
Jahrhundert in  Osterreichischen  Gasthdusern  angeboten.
Uberhaupt verwendete man weit mehr Fleischsorten als heute —
Spechte, Murmeltiere, Biber, Meerschweinchen.

Obwohl einige Leute heutzutage sogar Heuschrecken und
Spinnen im Schokoladenmantel als Delikatesse bezeichnen,
wiirden wohl doch nur die wenigsten ein putziges Eichhdrnchen
auf der Speisekarte sehen wollen. Die Bewohner der Siedlungen
im Grenzland jedoch haben keine grofe Wahl beziiglich der
Fleischherkunft. Verwenden Sie die genannten Tierarten also
nicht als Spezialititen des Grenzlandes, sondern als kuriose
Randerscheinung. Anstelle von Hasentieren stecken hier weit
ofter Eichhornchen am Spiel — einfach deshalb, weil die
Population letzterer im Grenzland héher ist. Ubertreiben Sie nicht
bei der Aufzdhlung ,seltsamer Speisen in dieser Region, aber
heben Sie die Andersartigkeit gegeniiber dem nahen Weiden
ruhig hervor.
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HaRDORP

m Zentrum des trostlosen Landstrichs, am

Kreuzpunkt28 zweier Wegstrecken, befindet sich der
kleine, von allen Reichen unabhingige und vom
Heidegras der Hardorper Ebene umgebene Ort

29
Hardorp™.
Von Reisenden wird vermutet, das der seltsame
Name eigentlich Harzdorf bedeuten soll — wegen
des Baumharzes, das von den Bewohnern in
ertragreichen Mengen gefordert wird und ihre
wichtigste Erwerbsgrundlagen darstellt — die
Mundart der Landleute diese Bezeichnung aber
verschliffen hat. Doch weder in Donnerbach noch in
Uhdenberg, im Herzogtum Weiden schon mal gar
nicht, interessiert sich Jemand groBartig dafiir was in
der Ebene von Hardorp oder dem Grenzland generell
passiert oder gar wie es den Leuten selbst ergeht, so
das nur wenig iiber die Siedlung bekannt ist.
Einzig der Hardorper Honig ist — im wahrsten Sinne
des Wortes — in aller Munde: Vor einer handvoll
Gotterlaufen hat sich ndmlich eine kleine
Norbarden-Sippe hier niedergelassen die sich der bis
dato vernachldssigten Herstellung bzw. dem Verkauf
des (nunmehr so bezeichneten) Hardorper Honigs
widmete, welcher zundchst nur im Grenzland von
Donnerbach bis Uhdenberg bekannt war, sich in
jiingerer Zeit aber auch von Rathila bis hinunter
nach Trallop reger Beliebtheit erfreut, obwohl doch
gerade im Béarnwald verschiedenste Honigsorten
produziert werden. Das rege Interesse kommt nicht
von ungefdhr, verleiht der hdufige Verzehr des
Grenzlandhonigs doch tatsdchlich mehr Vitalitdt und
Frische.

Soweit die Siedler sich zuriickerinnern konnen hatte die
Wegkreuzung schon immer die Form eines zehn Schritt
durchmessenden Kreises, in den die Wege miinden und dessen
Zentrum von einem mehr als mannshohen, aus Bruchsteinen
errichteten Hiigel dominiert wird. Weitgereisten Personen mag
die seltsame Ahnlichkeit zur Wegkreuzung von Hinterbruch
(einer kleinen Siedlung im Bornland, siche Land an Born und
Walsach Seite 85 und Abenteuer Goldene Ketten) auffallen,
dariiber spekulieren ob es einen Zusammenhang gibt und warum
hier die viergesichtige Statue fehlt (falls denn je eine solche hier
gestanden haben mag).

Von weitgereisten Leuten mitunter auch belustigt als ,,Rote
Stadt betitelt, weil sowohl die Bauten als auch die Kleidung der
Bewohner von Frithjahr bis Herbst hdufig durch den
vorherrschenden Staub rot bepudert sind. Als Rote Stadt wird
jedoch bisweilen auch Uhdenberg betitelt, da dort sehr viele
(wenn nicht gar die meisten) Héuser aus roten Schiefer errichtet
wurden, was bisweilen zu Verwirrungen fithren kann.

Hardorp - Die rote Stadt

(Fiir den eiligen Leser)

Einwohner: ca. 250 (ca. 85 % Mittellander, ca. 10%
Norbarden, insgesamt 5 % Nivesen, Zwerge und
Elben), mehrheitlich  archetypische  Bauern,
Holzfiller, Harzscharrer und Fallensteller, darunter
aber auch gefliichtete Leibeigene/Unfreie aus
Weiden und Bornland, desertierte Soldner,
entflohene Straftiter (zumeist Wilderer, Rof3tauscher
und Viehdiebe, gelegentlich auch Morder). Eine
kleine Norbarden-Sippe sowie vereinzelt
anzutreffende  Nivesen, Elben und Zwerge
komplettieren das bunte Gemisch.

Herrschaft / Politik: Eigentlich sind alle Gleiche
unter Gleichen — nur hin und wieder schwingt sich
mal ein Soldnerhauptmann oder Sektenfiihrer zu
einem Ortlichen Herrn auf.

Garnisonen: Alle Einwohner sind mit ihrem
tiblichen Handwerkszeug geriistet (z.B. Jagdmesser,
Holzfélleraxt, Speer oder gar Schwert) — in
Krisenzeiten wird eine mélBig organisierte
Biirgerwehr gebildet. Gut organisierte
Kampftruppen nur beim tempordr auftretenden
Tyrannen.

Tempel / Schreine: PERaine (kleines bescheidenes
Haus das als Tempel dient), TRAvia (dem Gasthaus
angelehnt), MOkoscha (Schrein bei den Norbarden).
Besonderheiten: Turm mit Gong (kiindigt
Staubstiirme, Ork- und Goblinhorden an),
unterderische Uberreste eines Tempels/Klosters
(siche Kapitel Szenariovorschldge), kiinstlicher
Wegekreuzhiigel, Bienenstocke der Norbarden.
Wichtige Gasthofe / Schénken: Herberge
Herdstube  (mit angebauten = TRAviatampel;
ordentlich), Schenke Elbenruh (durch héufig
wechselnde Besitzer von schwankender Qualitt).
Stadtgeschichte:

Stimmung in der Stadt: Man will eigentlich nur in
Ruhe und Frieden leben, dennoch (oder gerade
deswegen?) hat man schnell die Waffe zur Hand.
Gespanntes Verhéltnis zwischen Menschen und
Elben (wegen der Holz- und Harzgewinnung),
gelegentlich Auseinandersetzungen mit (Ork- und)
Goblinbanden sowie Holzféllern aus Donnerbach.
MiBtrauen gegeniiber Adligen wund Reichen.
Gliicksritter aller Art ist man gewdhnt. Im Winter
weitestgehend vom Umland abgeschnitten.

o F
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E ine von einem reisenden HESindegeweihten

schriftlich festgehaltene und sicherlich zwanzig
Gotterldufe alte Erzdhlung der Fuhrfrau Lindgunde
Krumpholz, die bei einem ihrer ersten
Warentransporte fiir den Handelsherrn Trallop
Gorge tiiber Hardorp nach Donnerbach zog,
berichtet:

,,Neben etlichen hier niedergelassenen
Fallenstellern, ein paar Beinschnitzern sowie vielen
Holzfallern, sind die Bewohner hauptsachlich als
Bauern tatig, wenngleich auch ein Grofiteil die
beriichtigten Hardorper Harzscharrer stellen — in
anderen Provinzen auch als Pecher oder Pechhauer
bezeichnet. Letztere schlagen mit ihrer Dechsel
genannten Hacke gegen das Verbot der Elben das
Harz aus den Baumen, was zu heftigen
Auseinandersetzungen filhrt, wenn sich denn mal so
ein arrogantes Spitzohr alle paar Gotterlaufe dazu
herab 1&Rt, nach dem Rechten zu sehen. Jenes
Baumharz ist fir die Pechsieder gedacht, mut ihr
wissen, die daraus Pech fur Schiffsrimpfe, Schuster,
Wagenschmiere usw. herstellen. Dariiber hinaus
horte ich so munkeln — wen verwundert es in solch
einer abgelegenen Gegend — das sich hier hin und
wieder allerlei schurkische Gesellen ansammeln
sollen: degenerierte Diebesbanden die Rilben von
den Feldern und Hihner aus den Stéllen klauen,
habgierige Hehler die massenhaft gestohlene Giiter
verschachern und skrupellose Soéldner die das
Umland terrorisieren und Kkleinere Wagenziige
Uberfallen; sogar zerlumpte Zauberkundige sollen
sich hier einfinden, welche ihre eitle Uberheblichkeit
zur Schau stellen und sich gelegentlich als Herren
des Landstrichs aufspielen — wenngleich wohl kaum
jemand davon Notiz nimmt. Denn bis auf etwa zwei
Dutzend Bauernhofe verschiedenster
Grollenordnung im weiten Umkreis um Hardorp
herum, kaum die Hélfte davon ausreichend befestigt,
ist die Gegend ganzlich verwaist, so das sich
gelegentliche  Ubeltaten  ohnehin  nicht  weit
verbreiten. Doch die Geschichte von dem Magier,
der mit einem Wurzelgetrank die reisenden Handler
in der Herberge zum ausquasseln ihrer kostbaren
Ladung gebracht hat und spéter eben diese von
S6ldlingen hat stehlen lassen, werde ich nie
vergessen.*

Hehler, Halunken, Heimlichtuer

Mogen die konservativen Weidener auch in jedem
entlegenen Kaff selemitische Zustdnde vermuten, so
mul doch deutlich gesagt werden, da3 Hardorp nicht
anndhernd ein so verrufener Stindenpfuhl ist, wie die
alte Erzahlung der Fuhrfrau weismachen will, so dafl
die genannten Schurken nur eine Inspirationsquelle
fiir Sie als Spielleiter darstellen sollen — wenngleich
die Grenzen zwischen Wegelagerern, Hehlern und
Héandlern tatséchlich eher flieBend sind.

Denn bei den Dieben handelt es sich zumeist um
entflohene Leibeigene, welche eigentlich
mehrheitlich als Harzscharrer tatig sind, gelegentlich
aber Felddiebstahl begehen und sogar in
Wohnhéduser einbrechen, wenn sie die Not dazu
treibt — oft sind es auch die Goblins vom Stamm
Maaka Kurah.

Die vermeintlichen Hehler sind zumeist ortliche
Kriamer, die aber zwischenzeitig versuchen ein
wenig mehr Gewinn mit dieser illegalen Tétigkeit zu
erzielen — wenn ihnen denn mal gestohlene Felle
oder auch kleine Kostbarkeiten aus einem selten
iiberfallenen Wagenzug giinstig angeboten werden.
Wenig anzutreffende, dann maximal zwei Dutzend
zahlende Soldner wurden wohl entweder wegen
ihrer unangebrachten Brutalitit entlassen oder aber
sind von einer Front desertiert. Sie warten
hauptsdchlich auf Auftrige als Eskorte fiir
Wagenziige oder Expeditionen in die umliegenden
Gebirge und zumindest in den letzten Jahren hat
man von keiner zusammengeschlossenen
Soldnertruppe gehort die das Umland terrorisierte
(Zustande wie in der Wildermark herrschen hier
also nicht vor).

Gelegentlich auftauchende Zauberkundige sind vor
allem verschrobene Druiden oder abgehalfterte
Magier, welche nach seltenen  Utensilien
verschiedenster Art sowie mancherlei nur in
obskuren Sagen erwihnten Ortlichkeiten suchen und
sich eigentlich nur wenig um die Leute im
Grenzland scheren (der Magier mit dem
Quasselwurz ist daher vermutlich nur das Ergebnis
eines langweiligen Winterabends, an dem mal
wieder Geschichten erfunden wurden — oder doch
nicht?).
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iele oder gar bedeutsame Handelsgiiter
konnen die Hardorper nicht vorweisen. Die
Bewohner der Siedlung (von denen bdse Zungen
behaupten, daB mindestens jeder Dritte seiner
gerechten Bestrafung flir ein mehr oder minder
schweres Verbrechen entkommen konnte und
hierher gefliichtet ist) sind in der Mehrzahl Bauern,
die der kargen Krume miihsam Dinkel, Roggen oder
Kartoffeln abringen — andere Erdfriichte die
angebaut werden erleiden auf den vorherrschenden
Boden sehr starke ErtragseinbuBlen. Zudem leisten
die Siedler oft Zwangsabgaben an die Nairalaas
Ugupai, einen Goblinstamm, der nahe der
sogenannten Basiliskensenke beheimatet ist. So
verwundert es wohl nicht, wenn von den Kindern
der Hardorper fleiBBig Pilze und Beeren gesammelt
werden. Dennoch gibt es geniigend Dinge, die den
Bauern, Holzféllern, Harzscharrern sowie Jégern
und Fallenstellern einen kleinen Gewinn einbringen,
von dem sie nicht nur Leben, sondern sich hin und
wieder auch eine Kleinigkeit leisten konnen.
Agrarerzeugnisse: Hardorp kann sich selbst
versorgen, die Ertrige von Dinkel, Roggen und
Kartoffeln reichen aber im Winter meist gerade so
aus um zu {berleben. In guten Jahren — mit
regenreichen Sommern ohne allzu  vielen
Staubstiirmen sowie milden Wintern fiir die Saat —
die gar nicht so selten sind wie man allgemein
annimmt, kann so viel Korn eingefahren werden,
daB man es nach Uhdenberg oder die weidener
Baronie Schwarzenstein verkaufen kann (jeweils zu
iiberhohten  Preisen, insbesondere kurz vor
Wintereinbruch).
Felle: Die Jager Hardorps konkurrieren mit den
Waidménnern Rathilas um die schonsten und
edelsten Winterpelze, die zu den sogenannten

"Trudegundetagen"30 im Perainemond bei Rathila
an weitgereisten Pelzhédndlern verdufert werden.

Holz: Ein wichtiges Material, nicht nur zum
Hausbau und zur Waffenherstellung, stellt Holz dar.
Zwar sind in den angrenzenden Léndern ebenfalls
genug Wailder vorhanden um Holz zu gewinnen,
aber die Preise in Hardorp sind als giinstig zu
bezeichnen. Aktuell kommt es zwischen den
Hardorper Holzfillern (die von den ebenfalls
betroffenen Harzscharrern unterstiitzt werden) und
den holzschlagenden Zimmerleuten aus Donnerbach

0 Jene Trudegunde ist eine in Rathila als Heldin geehrte Jagerin,
die vier besondere Heldentaten vollbracht haben soll. Vom 14. bis
21. PERaine findet ihr zum Gedenken eine Festwoche statt, wo
zwischen  Wieselrennen, Met-Schnelltrinken, ~Bogenschuf3-
turnieren zu Ehren Firuns usw. die Jéger und Fallensteller bei
einer kleinen Warenschau die jlingst erbeuteten dichten
Winterfelle anbieten. So verwundert es nicht, zu diesem Zeitpunkt
dort Héndler sowohl aus Auen, als auch Baliho, Donnerbach
sowie Gashok und Lowangen anzutreffen.

(unter der Fihrung der tyrannischen Gramhuld
Bienbartgl) héufiger zu Auseinandersetzungen, da
die Hardorper einerseits ihr Territorium bedroht
sehen, andererseits VerkaufseinbuB3en befiirchten —
denn in Donnerbach kauft man regelmiBig
auflerhalb des Dominium Donnerbach geschlagenes
Holz ein, da man Arger mit den elbischen Nachbarn
(die ein wachsames Auge auf die ausgehandelten
Holzschlagrechte um  Donnerbach  haben)
weitestgehend vermeiden will.
Honig: Seit der Ansiedlung der Norbardensippe
Navanoskje, gedeiht der &  Handel mit dem
von ihnen gewonnenery Honig. Die Ein-
nahmen kommen ( ar ausschlieflich
der Sippenkasse 4% = Zugute, doch
die hauptgichlich #oh dem Honig
f ldndler bringen
selber wichtige

Giiter nach Hardorp,
sondern kurbeln durch
ihre Anwesenheit
auch andere Geschiftsleben
an: Der  Herbergsvater
freut sich den Héndlern
Unterkunft geben zu
koénnen, der Schmied und
Wagenmacher mit Pferdestall
freut sich das er Fuhrwerke sowie
Zugtiere : versorgen kann usw.
Unbekannt ist, 4 ob die hohe und
wundersame &8 Qualitédt des Honigs

auf das Wirken Mokoschas>> zuriickzufiihren ist
oder den’ Bienen selbst zugeschrieben werden mufl —
stammen diese doch aus dem Waldsaum der als
verwunschen geltenden Salamandersteine.

Pech: Hardorps Haupterzeugnis ist und bleibt das
Pech, das aus den Bdumen der umliegenden Wiélder
gewonnen wird. Hauptabnehmer sind Weiden und
der ehemalige Svelltische Stddtebund.

! Siehe Schild des Reiches Seite 48

32 Die bienengestaltige Mokoscha gilt den Norbarden als
wichtigste/hochste Gottin (siche KKO Seite 106ff. bzw. GKM
Seite 108ff.). Es bleibt dem Spielleiter iiberlassen, ob der Honig
tatsdchlich spieltechnische Auswirkungen hat (z.B. CH oder GE
oder KO +1 fiir eine Stunde / Korperliche Talente wie Klettern,
Schwimmen, Tanzen usw. +1 fiir 3 SR o0.4.) und wo diese
wundersame Wirkung ihren Ursprung hat.
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er FluB Mandlaril®® markiert die Ostgrenze
des Dominiums Donnerbach®® und wird von den
Bewohnern des  Grenzlandes  schlicht  als
SalamanderfluR bezeichnet. An seinem Westufer, an
der Miindung in den Neunaugensee, befindet sich
daB mittlerweile 400> Seelen zihlende, von einem
einfachen Palisadenwall umgebende Nest Niritul.

Niritul - Die Blutulmensiedlung
(Fiir den eiligen Leser)

Einwohner: ca. 400 (ca. 95 % Mittellander,
insgesamt 5 % Norbarden, Nivesen, Zwerge
und/oder Elben), mehrheitlich archetypische Bauern,
Jager und Fallensteller — ca. ein Drittel lebt nicht
direkt im Dorf, sondern im ndheren, allerh6chstens
einen halben Tagesmarsch entfernten Umland.
Herrschaft / Politik: Man ist sich bewuf3t, dal man
im elbischen Hoheitsgebiet siedelt, fiihlt jedoch auch
Ehrfurcht vor den donnerbacher Rondra-Geweihten.
Garnisonen: Man verteidigt sich — so notig — mit
dem was da ist.

Tempel / Schreine: EFFerd-Schrein in der Stele am
Seeufer (soll die Ungeheuer fernhalten), wo man
dem Volk der ,Wasserflinken“ huldigt, PERaine-
Schrein nahe den Feldern.

Besonderheiten: Mannshohe Stele aus Aquamarin;
ungewohnliche Anhdufung von Blutulmen entlang
der Ufer des Salamanderflusses.

Wichtige Gasthofe / Schanken: Herberge Zum
Neunauge (wer bei einem Bewohner hoflich um
traviagefillige Gastung bittet, konnte ebenfalls
Gliick haben).

Stadtgeschichte:

Stimmung in der Stadt: Allgemein ruhig und
bescheiden, respektvoll gegeniiber Elben, Magiern
(wenn sie nicht zu dister erscheinen) und
Rondrianern (auch Rittern/Kriegern), erfreut tiber
Gaukelvolk (das Abwechslung vom  Alltag
verspricht), skeptisch was Soéldner, Nivesen,
Norbarden und Siidlander betrifft, blanker Hal} auf
Orks und Goblins. Nur an stlirmischen
Tagen/Néchten, wenn die Wasser  des
Neunaugensees aufgepeitscht werden, kann der eine
oder andere Bewohner durchdrehen vor Angst.

3 Isdira: Zauberwaldstrom; vgl. Geheimnisse der Elfen Seite
61 (aus der Box DSLW) und Lexikon des Schwarzen Auges
Seite 162 +178 (setzt sich zusammen aus mandra = Zauber und
la = tiefer Wald sowie ril = unheimlicher FluB; die gebrauchliche
Form ist awa = Flul3).

Niheres zum Dominium Donnerbach siehe Schild des
Reiches Seite 47 - 50

35
Laut Kurzbeschreibung in Auf Elfenpfaden Seite 89

ittels einer Furt36, die wenige hundert
Schritt fluBaufwirts des Dorfes gelegen ist und auf
der westlichen Uferseite von der Festung

Goblintrutz®’ behiitet wird, gelangt man iiber den
FluB. Diese alte, im Verfall begriffene Festung ist
eine sogenannte Hochmotte, die von einigen
Rondrianern aus Donnerbach samt Bediensteten
bewohnt wird — sie hatten sie vor Jahren verlassen
vorgefunden und besetzt.

ie Bewohner Nirituls leben hauptsdchlich
von den kargen Ernteertrigen der nahe des
Westufers befindlichen Roggenfelder, da die Jagd
oft von den Elben reglementiert und aus Angst vor
den Schrecken des Neunaugensees nur auf dem Fluf}
Fischfang betrieben wird. Der alte Steg am Seeufer
verwahrlost seit langer Zeit, da der Schiffverkehr
zwischen der weidener Herzogsstadt Trallop sowie
Donnerbach und  Niritul durch aggressive
Neunaugen zum erliegen kam. Doch an der
Miindung des Mandlarin findet sich eine mannshohe
Aquamarin-Stele, die als EFFerd-Schrein verwendet
wird — Devotionalien werden in den vielen
faustgroBen Offnungen ringsum gelegt. Hier
huldigen die Bewohner den Wasserflinken®®  als
Kinder des Meeresgottes und besédnftigen den

feuerspeienden Seedrachen NOranarSg, der ihnen als
Vater der Neunaugen gilt.

Von der Stele selbst wird gemunkelt, dafl einstmals
drei solcher Gebilde an verschiedenen Stellen des
Pandlarinufers standen. Manche Magietheoretiker
behaupten gar, die Verbindungslinien der Standorte
hitten ein imagindres Dreieck, das Elementarzeichen
fiir Feuer, iiber den See gezeichnet. Doch ist dies
Unfug, denn was hat Feuer mit dem Gott des
Wassers zu tun? Andererseits, wolbt sich nicht ein
Vulkan aus dem Neunaugensee empor? Und wird
der See von den Elben nicht der omindsen

Feuerfiirstin  Panlariél*° zugeordnet? Jedenfalls

36
Vgl. Das Grof3e Donnersturmrennen Seite 45.

Vielleicht haben sich jiingst aber auch ein paar S6ldner hier
einquartiert, die statt mit rondrianischer Waffenmacht nur mit List
zu liberwiéltigen sind.

Ohne zu wissen, dafl es sich dabei um ein intelligentes
Forellenvolk feeischen Ursprungs aus dem Gefolge der Fee
Pandlaril handelt

Moglicherweise nur eine Personifizierung des Vulkans,
zumindest existiert der Wasserdrache schon lange nicht mehr
(siche auch Steinzeichen Seite 25)

40
Vgl. Aus Licht und Traum Seite 18 und Schild des Reiches
Seite 26/ 172/ 176
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weill offenbar Niemand im Grenzland wer die
Stele(n) einst aufgestellt hat oder zu welchem Zweck
(nicht mal ob sie tatsdchlich fiir EFFerds Huldigung
gedacht waren). Ein entsprechend gebildeter
Forscher/Magier/Geweihter kann aber mit Sicherheit
sagen, daBl die mit archaischen Bildnissen von
Meerestieren verzierte(n) Stele(n) viele Hunderte,
wenn nicht gar Tausende von Gotterldaufen alt ist
(sind).

Der FluB Mandlaril soll der Sage nach als

Regenbogen aus dem Himmelszelt kommen und
iiber keine andere Quelle verfiigen. Seltsam ist die
ungewohnlich hohe Anzahl von Blutulmen, die zu
Dutzenden die beiden Uferseiten sdumen, und deren
Vorhandensein der Flul vermutlich seinem Namen

verdankt **. Und da Blutulmen nach allgemeiner
Lehre nicht auf natiirlichem Wege Absterben, ist es
sehr schwer (wenn nicht gar unmoglich) zu
bestimmen, seit wann die Bdume beiderseits des
Flusses gedeihen.

Moglicherweise sind sie die letzten Uberbleibsel
eines einst priachtigen Blutulmenwaldes, jedenfalls
behaupten die Bewohner von Niritul und
Donnerbach das sie ,,schon immer hier gestanden*
hatten. Doch was wire, wenn das Magierbosparano
stimmen wiirde, wenn eine Blutulme tatsdchlich dort
wiachst, wo ein Zauberkundiger sein Leben lieB, ein
méchtiges Ritual abgehalten wurde oder eine
besonders magische Kreatur an jener Stelle
verweilte? Kiindete nicht ein Mérchen von der
Feuerflirstin Panlariél (die Fee Pandlaril?), die hier
einst mit Unterstlitzung vieler Elben einige méchtige
Diener des Namenlosen, welche das Ungeheuer vom
Neunaugensee beschworen wollten, geschlagen
hatte?

Und erzéhlen die Elben der am Oberlauf des

Mandlaril lebenden Schwarzmoos—Sippe42 nicht

vom Schweigen der Lieder43, einer Katastrophe die
vor Tlber zwei Jahrtausenden die ihren in
Donnerbach dezimiert hatte? Was nur mochte hier
tatsdchlich einst geschehen sein, da mehrere
Dutzend Blutulmen so dicht beieinander empor
wuchsen?

Nicht selten halten die Magier aus Donnerbach hier
(gerade nach heftigen Stiirmen) nach abgebrochenen
Asten oder gar zersplitterten Stimmen Ausschau,
denn das Holz ist gerade in Zaubererkreisen hoch
begehrt, doch das Fillen von HESindes heiligem
Baum soll einen Fluch der Géttin nach sich ziehen.

41

Isdira: Mandla = Blutulme (siche HA 128 / ZBA 196)
42

Auf Elfenpfaden Seite 88
43 . .

Vgl. Aus Licht und Traum Seite 20/ 101

Soweit dieser kleine Uberblick des Grenzlandes, in
dem Ihnen, werter Spielleiter, bereits aufgelistet
wurde welche Geschdpfe am géngigsten sein bzw.
zu den das Geldnde bestimmenden zéhlen konnten.
Doch sei Thnen angeraten selbst noch nach fiir Thre
Abenteuer passenden Tierarten im Bestarium zu
suchen. Denn z.B. Hasentiere (BA 46ff),
Wildgefliigel (BA 51ff.), Nagetiere (BA 86ff.),
Gefiederte (BA 114ff.) und Schlangen (BA 150ff.)
werden sich auch in diesem Landstrich finden
lassen. Zudem steht es Thnen natiirlich frei, génzlich
andere als die genannten Tiere ins Spiel zu bringen.
So konnten z.B. Steppenhunde (BA 101) als Ersatz
fir Wolfe dienen, zwei Waldlowen (BA 8I1ff)
hingegen anstelle der Vielfrale die winterliche
Bedrohung sein. Es liegt wie immer an dem
Geschmack der jeweiligen Spielrunde, welche
Kreaturen Spielspal und Spannung erzeugen. Und
natiirlich sollten Sie auch die Pflanzenwelt nicht
vernachlissigen.

h‘?‘\. %.—mi ;Ql-‘
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© Verena Schneider; Frau mit Buch (farb)
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"Neben den Siedlern, die ihre vielféltigen Grinde haben in der unwirtlichen Gegend des Grenzlandes zu
verweilen, zieht der Landstrich noch eine Menge weiterer Personen an. Vorrangig schwatzhafte Handler, die
ihre Waren gewinnbringend verauf3ern oder eher seltene Dinge billig erwerben wollen (z.B. kostbare Pelze oder
den Hardorper Honig); wilRbegierige Alchemisten, die an den Gelegen der Klippechsen interessiert sind, da die
alchemistische Verwendbarkeit der Eier noch nicht hinreichend erforscht wurde; narrische Magier, die den
hochelbischen Statten mit seinen allméchtigen Artefakten nachspiiren; vorlaute Abenteurer, auf der sinnlosen
Suche nach den sagenhaften Schétzen der Alhani und dergleichen Gestalten mehr."

- Damiano Tergidion zu Valavet, Hesindegeweihter

I m Folgenden seien Thnen, werter
Spielleiter, einige Gedankengénge fiir mogliche
Szenarien im Grenzland vorgestellt.

Diese Ideen sind nur grob umrissen und bediirfen
daher einer griindlichen Ausarbeitung Threrseits
(oder ein enormes Improvisationstalent).

Dennoch konnte sich die Miihe lohnen, schon allein
weil die Spielerhelden in einer &uferst
vernachlassigten (und daher relativ unbekannten)
Region agieren konnen — und neue Schauplétze sind
doch immer erfrischend.

DER TFINDLING

N ahe der Wegkreuzung nach Sinopje (wo die

'Uhdenstrale’ — am Nordufer des Flusses Rathil von
Rathila tiber Erzenzoll bis hinauf nach Uhdenberg
fithrend — auf den von Donnerbach iiber Niritul bis
hinab nach Sinopje fiihrenden Weg 'Elbenbogen’
trifft), steht ein doppelt mannshoher, leicht
verwitterter Findling aus rétlichem Schiefergestein.
Erst auf dem zweiten Blick fillt auf, daB3 dieser gut
zwei Schritt breite Findling mit verschiedenen
Tierbildnissen verziert ist:

Eine kuhéhnliche Kreatur (Steppenrind)

A

Ein gehdrntes Huftier (Steinbock)

2

Ein massiges Wesen mit zwei Hauern
oder Hornern (Nashorn)

S
Ein sehr massiges Geschopf mit

kleinem Schidel (Bér)

All diese Tiere sind seitlich abgebildet, dennoch
beschleicht den Betrachter das Gefiihl, da3 diese
Tiere aus dem Stein heraus springen mochten.

Dies entspricht auch der Wahrheit, denn die
Bildnisse sind magischer Natur (Tiere aus Farben),
die jeden Monat einmal erwachen, sobald sich ein
Lebewesen bis auf sieben Schritt dem Findling
ndhert. Es erwacht aber jeweils nur eines der vier
Tiere, jede Woche in wechselnder Rotation (bei
welchem Tier begonnen wird, obliegt dem
Spielleiter).

Wer den Findling einst auf die Kreuzung stellte und
aus welcher Intention heraus, ist wohl nicht mehr zu
ergriinden — es kann nur vermutet werden, daf3 dieser
Findling einst zum Schutz der Siedlung -eines
Goblinstammes oder einer Kultstitte diente, denn
die Magie wird aus einer schwachen Kraftlinie
gespeist. Wird der Findling verstellt, kann der
Zauber nicht mehr aus der Kraftlinie gespeist
werden, so daB3 die Tiere aus Farben nicht mehr
langer erwachen konnen.
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DER WUTROTE WM IMERER

Staubstﬁrme und vom Wind aufgepeitschter

roter Schnee gilt den Siedlern des Grenzlandes als
von ,,Goblinhexen gesandte boswillige Geister".
Von diesen Geistern wird besonders der 'Wutrote
Wimmerer' gefiirchtet. Angeblich soll es sich dabei
um den Geist des Goblinhduptlings Uukru Kukra
vom Stamm der Maaka Kurah handeln. Uukru
wurde vor gut einem halben Jahrhundert von den
Siedlern — unter tatkriftiger Mithilfe des jungen
Ritters Gerwulf von Erzenzoll - gefangen
genommen und erhingt. Und zwar an einer einsam
stehenden Blutulme, an der Kreuzung der beiden
Wege 'Uhdenstrale’ und 'Elbenbogen'. Die
Goblinschamanin Ungra Maala soll darauthin einen
Schwarm Krihen gesandt haben, die Uukrus Geist
von seiner fleischlichen Hiille befreiten und iiber das
windgepeitschte Land trugen, so daB er sich mit dem
roten Sand vereinen konnte. Bis heute zieht er
rachedurstig durch das Grenzland, wihrend Ungra
Maala ihre Krdhenschwirme aussendet um die
Ernten der Siedler zu zerstoren.

e Soweit die Sage. Tatséchlich jedoch erschreckt ein
Windelementar (héchstwahrscheinlich ein Dschinn)
im Ostlichen Gebiet der Hardorper Ebene Siedler wie
Reisende gleichermafBlen — in Form einer wirbelnden
Windhose aus dem roten Sand des Grenzlandes,
wobei er wahrlich schauerliche Miftone von sich
gibt. Im Winter besteht er meist aus roten
Schneeflocken, die besonders am abendlichen
Lagerfeuer wie Blutstropfen wirken. Er lauschte
bereits vor Jahrhunderten einer Elfe beim
Flotenspiel und vermift diese, seit sie plotzlich von
einem Tag auf den anderen verschwunden war, so
das er seitdem stets auf der Suche nach ihr ist —
insbesondere im Luchsentann sowie den beiden
Ostlichen Waldstiicken.

e Wenn sich ein Elb in der Reisegruppe befindet,
stellt der Elementar die Frage: ,,Orimanda! Habt ihr
Orimanda gesehen?« Wenn man in
freundlicher/friedlicher Weise darauf eingeht, wird
er von seiner Sehnsucht nach der Elbe erzéhlen. Da
man ihm aber nicht helfen kann (oder das Gespréach

gar nicht stattgefunden hat, weil sich kein Elb in der
Gruppe befand), zieht er enttduscht wimmernd
wieder von dannen. Zuvor jedoch a8t er aus
Enttduschung verdrgert seinem Unmut freien Lauf.
Ublicherweise wird er als Wirbelwind die Reisenden
umtosen (orientieren Sie sich an den Angaben fiir
Luftdschinne in CS Seite 90ff. bzw. MWW Seite
111) und eine Zeitlang terrorisieren — z.B. auf jede
Person eine AT. Doch auch das Verstreuen der
Ausriistung in der Gegend, wobei so einiges von den
Dingen die man lieb gewonnen hat verloren gehen
kann  (erschwerte  Sinnenschérfe-Proben zum
auffinden) oder das bestindige Ausblasen der
Lagerfeuer in der Nacht (im Winter Regeneration
zusétzlich -2) sind beliebte Aktionen.

e Erst wenn sich jemand an das Geriicht erinnert
bzw. durch das Gesprich darauf aufmerksam
gemacht wurde, das der Wimmerer Musik liebt,
erhdlt man eine Mdglichkeit den Elementar ohne
Gewalt zu verscheuchen. Wenn also jemand mit
einem Instrument — bevorzugt eine Flote — aufspielt,
der Klang des Instruments besonders gekonnt und
lieblich ist (Talentprobe +10), zieht der Elementar
von dannen (Ist das Koénnen des Musikers eher
bescheiden, mag der Elementar nach Meisterwillen
dennoch nach dem skurrilen Motto >wer Musik
spielt, ist ein freundliches Wesen< von den
Reisenden ablassen).

e Wenn ein cleverer Held ihm beim anfénglichen
Gesprach glaubhaft erklart (sehr iiberzeugendes
Rollenspiel samt Uberzeugen-Probe +14; nur einmal
pro  Person) das diese gesuchte  Elbe
hochstwahrscheinlich verstorben ist im Laufe der
Zeit und nicht hierher zuriickkommen wird, stellt der
Elementar zukiinftig sein Treiben génzlich ein
(Meisterentscheid).

e Andererseits konnte es sich hier auch um einen
Vinskrapr handeln — einem blutbefleckten Dschinn
(siche Die Dunkle Halle Seite 34) — einem
Uberbleibsel aus der zweiten Didmonenschlacht. In
diesem Fall terrorisiert das Elementarwesen die
Reisenden aus reiner Bosheit.

HERRSCHER Yo HARDORP

l \uf den ersten Blick mag der Gedanke

verwunderlich erscheinen, daB3 sich jemand zum
Herrn einer solch unbedeutenden Siedlung und eines
nicht minder unbedeutenden  Landfleckens
aufschwingen sollte, da es wie eingangs erwéhnt
keine Erze, Pflanzen oder sonstigen Giiter von

besonderem Wert gibt, die es zu kontrollieren lohnt.
Bewertet man das Ganze aber nicht nach dem
O6konomischem Nutzen fiir einen Staat, sondern
betrachtet es aus dem Blickwinkel einer
Einzelperson bzw. einer kleinen Gruppierung von
drei-vier Dutzend Personen, ergeben sich durchaus
plausible Griinde fiir eine solch angestrebte Herr-
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scherposition von eigenen Gnaden™. Einige
Varianten seien Thnen im folgenden als
Inspirationsquelle fiir eigene Szenarien
vorgeschlagen:

Die Sieben Samurai: Wie es die Erziahlung einer
Fuhrfrau bereits behauptete, soll es schon
vorgekommen sein, daB das Ortchen samt Umland
von selbsternannten Herrschern terrorisiert wurde —
insbesondere von Soldnern! Das mag auch in der
Gegenwart nun geschehen, wenn einige desertierte
Mietlinge sich unter dem Kommando einer starken
Fiihrungsperson versammeln. Opfer werden vor
allem reisende Héandler, aber auch die Bauerngehofte
des Grenzlandes miissen Tribut entrichtet. Selbst die
Weiler und Dorfer Weidens nahe des Flusses Rathil
konnten {iberfallen werden — zum {ibersetzen
benutzen die Soldner dabei entweder eine wenig
bekannte Furt oder sie verwenden einen gestohlenen
Treidelkahn (auch selbstgebaute FloBe sind
denkbar). Eine solche Bande sollte aus maximal drei
bis vier Dutzend Personen bestehen — und kann sich
durchaus auch aus verschiedenen Kulturen und
sogar Rassen zusammensetzen. Die Soldner werden
zwar nicht reich in dieser Gegend, aber sie leben
durch die Nahrungsmittel der Bauern sowie den
gelegentlichen  Luxusgiitern  der  Fernhidndler
sicherlich so gut wie ein Baron — wenn nicht gar
besser. Zumal sich die Maiden und Burschen des
Landvolkes nicht gegen Zudringlichkeiten erwéhren
konnen. Fiir die eher bescheidenen Anspriiche der
Mietlinge wird das von ihnen beherrschte Grenzland
daher zu einem kleinen Vorhof zu Alveran.

e Denkbar wire auch, daB sich eine Gruppe der in

Weiden beheimateten Sekte ,,Die Schnitter“45 hier
in den Katakomben des zerstorten Rondratempels
(siche Vorschlag ,Kleinod in den Katakomben®)
eine Operationsbasis errichten wollen, um dereinst
den Tempel zu Donnerbach zu vernichten.

e Und eine Horde Orks oder Goblins, die den
jeweiligen Machtbereich ihres Volkes ausdehnen
wollen, sind immer gern verwendete Gegner.

e Fine weitere Alternative bietet eine
mittelreichische Splittergruppe der Perainekirche,
die als ,,Ackerteiler“46 bezeichnet werden. Diese
Sekte vertritt die Meinung, dal sowohl Saatgut als
auch Ackerflichen niemanden gehdren und fordern
mitunter auch mit Waffengewalt eine Umverteilung
an die Armsten. Zwar besetzen sie keineswegs das
Dorf Hardorp, aber vom zerstorten Perainekloster
(sieche Vorschlag ,,Kleinod in den Katakomben®) aus
organisieren sie ihre Ubergriffe auf Domizile der
weidischen Edelleute, insbesondere in den Baronien

44
Wenn die Spielerhelden wirklich danach trachten sich ein

kleines Reich aufzubauen — ganz im Stil des Abenteuerbandes
Von Eigenen Gnaden — dann bietet sich das Grenzland
tatsdchlich hervorragend dazu an.

45 .
siche SH Herzogtum Weiden Seite 45, GKM Seite 96 und
AB 109 Seite 14

46 . . .
vergleiche GKM Seite 97, linke Spalte unten

Adlerflug  und  Fuchshag, deren
Nordgrenze der Flu8 Rathil ist.

Ahnlich kénnte es sich mit den Grauen Gansen
verhalten.

e So oder so wird die Aufgabe der Helden natiirlich
sein — wie in Akira Kurosawas Meisterwerk — die
skrupellose, zahlenméBig {iberlegene Bande zu
zerschlagen (beim Vorgehen gegen die Ackerteiler
bzw. Grauen Ganse stoflen die Helden jedoch auf
Widerstand der Bewohner Hardorps, die in diesen
Sektierern eine Gruppierung nach Art von Robin
Hoods Freiheitskdmpfern sehen).

DOA: Eine zauberkundige Person hat sich in den
Katakomben des Klosters/Tempels (siche Vorschlag
»Kleinod in den Katakomben®) eingerichtet um
wirre Forschungen zu betrieben — die vielleicht
sogar einen eigentlich noblen Hintergrund haben
(die magische/damonische Belebung der hiesigen
Toten, um an diesen Objekten diverse Methoden zur
Vernichtung von Untoten zu testen. Ein Wissen das
gegen den Endlosen Heerwurm eingesetzt werden
soll; Chimirologische Experimente mit den
Bewohnern, um kampfstarke Kriegerwesen gegen
die Armeen der Schwarzen Lande zu erschaffen;
usw.).

e Die Forschungen konnten selbstverstindlich auch
weniger diister, aber dafiir von selbstsiichtiger Art
sein — die zauberméchtige Person 148t sich dann
lediglich von der eingeschiichterten Bevolkerung
verkostigen. Denn natiirlich hat diese Person auch
hier = schwertschwingende  Helfershelfer, die
vielleicht sogar die grof3ere Bedrohung darstellen.

e Wie auch immer, auch jene Bande muf3 von den
Helden mit Waffengewalt und Zaubermacht aus dem
Ort vertriecben werden, da nicht fiir Gespriche
empfanglich. Was letztendlich mit der magischen
Person ist — wirrer Weltverbesserer, debiler
Damonologe, perverser Paktierer, fehlgeleiteter
Forscher — bleibt Meisterentscheid.

Needful Things: Subtiler geht es in dieser Variante
zu. Die im Ort angesiedelte Norbarden-Sippe ist
dem EinfluB eines Tasfarelel/Zholvar-Paktierers
erlegen und betriigt seitdem sowohl die Bewohner
als auch die Reisenden. Dazu verwenden sie
hexagonische gelbe Gebilde aus Honigwachs
(sechskantige Kerzen). Derjenige, der sie entziindet,
erhdlt enorme Vorteile beim Feilschen und erscheint
Charismatischer — da angeblich der Segen
Mokoschas auf den Kerzen liegt, wie der Paktierer
behauptet. In Wahrheit sind es natiirlich ddmonische
Utensilien, die dem Paktierer von dem Erzddmon
iibergeben wurden und die nach dem Anziinden eine
Wirkung #hnlich dem Hexenfluch GROBE GIER

jeweilige
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47 Die Grauen Géanse sind eine inoffizielle radikale

Splittergruppe der Traviakirche. Sie wollen den Verfall des
Pilgerweges nach Travingen nicht ldnger hinnehmen, und
verleiten mitunter die Bewohner Hardorps und Umgebung mit
feurigen Reden zur Mithilfe beim erpressen von Zollen von
durchreisenden Leuten (insbesondere natiirlich Héndlern), auf daf3
mit dem Beutegut die Ausbesserungsarbeiten des Weges
finanziert werden konnen.
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auslosen, womit das Verlangen nach dem derzeit
begehrtesten ,,Ding* unkontrollierbar hervorbricht.
Aufgabe der Helden ist nun — dhnlich wie in der
Geschichte von Stephen King — Beweise fiir den
Pakt zu sammeln sowie die Norbarden und damit
ganz Hardorp von dem Paktierer mit seinem

ddmonischen Treiben zu befreien. Erschwert wird
die Aufgabe den Helden durch einige der Norbarden
selbst — denn ein Ziel des Mokoscha-Kultes ist das
Uberleben des norbardischen Volkes, und dazu ist
jeder Kompromilf recht.

HERR Youl 1000 Hursn

l \elden konnen sich als Rinderbarone

versuchen und sich hier mit einer Rinderherde
niederlassen. Dabei ist zu bedenken, dal} Wasser
stets vordringlich ist, wenn sie im Grenzland Rinder
ziichten wollen. Gras kann man zwar auch nicht
iiberall finden, aber Wasser ist nur wenig vorhanden.
Man muf3 also einen Bachlauf finden oder an geeig-

RLElNeoD 1N DEN

l \lte Erzdhlungen behaupten, daB3 einstmals

ein befestigter Tempel der RONdrakirche oder ein
Wehrkloster der PERaine dort gestanden hat, wo
sich heute das Ortchen Hardorp befindet.
Moglicherweise brannten Orks, Goblins oder die
Priesterkaiser den Tempel nach erfolgreicher
Schlacht nieder (im Falle des PERaineklosters
konnten letztere ebenfalls Schuld an der Zerstérung
gewesen sein, wenn im Kloster fliichtenden
RONdrianern Unterschlupf gewahrt wurde).

Wie auch immer: Neben einem fachminnisch
angelegten Brunnen (der auch heute noch fiir die
Trinkwasserversorgung der Bewohner sorgt) findet
sich auch ein Turm mit Gong in Hardorp (sowohl
Staubstiirme als auch Ork- und Goblinhorden
werden mit dem weithallenden Gong angekiindigt)
und  beides  konnten  Uberbleibsel  eines
Tempels/Klosters sein. Auch bestehen die dltesten
Hauser Hardorps im Erdgescho aus Steinen,
obwohl es weder eine Ziegelbrennerei vor Ort gibt,
noch Baumaterialien geliefert werden, so daf3 die
Vermutung nahe liegt, da3 die Siedlung auf bzw. mit
den Mauerresten eines Tempels oder Klosters
errichtet wurde.

e In den groftenteils verschiitteten Katakomben*®
konnten Sie einen Kultgegenstand der RONdra-,
PERaine- oder gar PRAioskirche deponieren, der

48 In der SH Armorium Ardariticum Seite 44ff. findet sich die
Beschreibung eines Wehrklosters der Peraine samt Karten, in SH
TTT Seite 104ff. hingegen eben solches Material iiber einen
Rondratempel, welche IThnen eventuell als Ausgangsmaterial
niitzlich sein werden.

neter Stelle (die erst einmal aufgespiirt werden will)
einen Brunnen graben - der nicht sonderlich tief
sein, aber ausreichend Wasser liefern konnen muf3.
Wenn Gras einmal knapp wird, kénnen die Rinder
immer noch eine Zeit iiberleben und sich von den
vielen kargen Biischen erndhren. Wenn dagegen das
Wasser ausgeht, ist der Tod so sicher wie der
Mondwechsel.

BoTAROMBEN

damals irgendwie hier verloren ging und nun
natiirlich von der jeweiligen Geweihtenschaft
gesucht wird. Denkbar wére, dafl ein Geweihter der
RONdra- oder PERainekirche samt Tempelbuch
dem verheerenden Angriff entkommen konnte, und
das Buch in einem anderen Tempel abgegeben hatte.
Aber erst vor wenigen Monaten stieB ein
Akoluth/Priester beim lesen dieses Buches auf ein
Register, in dem von einem heiligen Kleinod die
Rede war, welches schon lange als verschollen
betrachtet wurde. Nach einigem hin und her in der
jeweiligen Kirche wurde dann beschlossen, die
chemalige heilige Stitte — und damit den
Gegenstand — zu suchen.

Mit dieser Aufgabe wird entweder ein Spieler-
Geweihter (RONdrakirche) Dbetraut, der sich
vielleicht an einige befreundete Gliicksritter um
Unterstiitzung wendet — also den Rest der Spielrunde
— oder die Geweihtenschaft beauftragt gleich einige
professionelle Schatzsucher (PERainekirche), da die
Reise nicht ungefahrlich ist.

Soll sich hingegen die PRAioskirche auf die Suche
nach einem Gegenstand machen, so konnen Sie das
uralte verwitterte Tagebuch eines lange verstorbenen
Inquisitors einbringen. Dieser Inquisitor war damals
bei der Erstiirmung des Tempels/Klosters dabei und
verstarb eben dort — wobei ein der Sonnenkirche
wichtiges Kleinod verloren ging (das Tagebuch
wurde vor einigen Monaten/Jahren zufillig von
einem Hardorper gefunden und gelangte auf
Umwegen zur Praioskirche).
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Vorschlag RON: Ein Rondrakamm, der (bei
Goblins eventuell doppelten Schaden anrichtet und)
einst einen der unzdhligen Helden der Kirche
gehorte — und in seinem hohlen Griff ein
Schriftstiick bzw. eine Schatzkarte aus der Zeit der
Theaterritter bewahrt.

Vorschlag PER: Ein Kelch, dessen Gravuren
angeblich einen wichtigen Hinweis zum Verbleib
der Schale der wundersamen Heilung geben kénnen.

Vorschlag PRA: Das Bernsteinauge - ein
augenformiges Amulett aus einem FaustgroB3en
Bernstein — mit dem ein Inquisitor vielleicht

Vampire aufspiiren, eine beachtliche magiebannende
Zone errichten oder &hnlich zur Praioskirche
passendes bewirken kann.

e Als Gefahren in den Katakomben konnten Sie die
Geister der erschlagenen Geweihten umgehen lassen
(je nach deren ehemaligen Charakter im Leben,
entfaltet sich hier vielleicht das ganze Spektrum der
Geisterwelt: Nachtalp; Spuk; Gefesselte Seele), eine
Réiuberbande verwenden, die hier irrtlimlich eine
Kriegskasse der Orks vermutet oder gar das erst
jiingst eingerichtete Chimérenlabor eines verriickten
Magiers plazieren — je nach Geschmack ihrer
Spielrunde. Oder sollte sich in einer dieser
unterderischen Kammern ein einstmals erbeuteter
Wildschwein- bzw. Stiergétze befinden, den einige
Goblin-/Ork-Veteranen gerade jetzt auf Befehl ihres
jeweiligen Stammesfiithrers bergen sollen? Das
wiirde dann zu einer kleinen Belagerung von
Hardorp durch mehrere Dutzend Rot-/Schwarzpelze
fithren. Sind Thre Spielerhelden dazu bereit?

RINDERGSLD

E inst sollen die Alhani (oder ein Rinderbaron

in den Dunklen Zeiten) gen Donnerbach gezogen
sein, und aus Angst vor Uberfillen wurde das
Vermdgen welches man besa3 (in Form von Edel-

steinen) in die ausgehohlten Horner der Rinder
gefiillt. Diese Horner wurden mit Birkenharz oder
gar Orazal wieder angeklebt. Doch das Reiseziel
wurde aus unbekannten Griinden nie erreicht, so daf
die Rinderskelette samt den kostbaren Hornern noch
irgendwo in Steppe oder Wald liegen.

ZERBROCHENE KLINGEN

N achdem eine handvoll Leute (zwel

Rondrianer vom Orden des Donners, zwei
Rundhelme und ein weidener Ritter) bei einem
Kampf ums Leben kamen, weil ihre Klingenwaffen
zerbrochen waren, werden die Helden angeworben
der Ursache auf den Grund zu gehen. Ziirnte
Ingerimm den Bewohnern Trallops etwa oder
verbarg sich anderes dahinter? Nun, letzteres ist
natiirlich der Fall.

e Die Helden werden von Linja Siebenstreicher
(Zunftmeisterin ~ der  Schmiede in  Trallop)
angeworben, die Ursache des brechenden Metalls zu
finden. Bei den beiden verstorbenen Rondrianern
sowie den beiden verstorbenen Rundhelmen ist nicht
mehr ergriindbar, aus welcher Schmiede deren
Waffen stammten. Doch der tote weidener Ritter
hatte das nunmehr zerbrochene Schwert als
Geschenk erhalten — und erworben wurde es bei dem
zwergischen Schmied Nabrolox, Sohn des
Numenosch®®. Einer seiner Gesellen hat jenes
Ungliicksschwert geschmiedet, wie er erfuhr. Doch
dall dieser Geselle offenbar verfriiht selbststindig

49 . .
Siehe auch inoffizielles Abenteuer Gefiederte Rache (freier
Download z.B. unter http://www.alte-site.herzogtum-weiden.net)

arbeiten durfte, bestreitet der Angroscho, der sich in
seiner Lehrkunst beleidigt fiihlt, und beharrt darauf
dal3 der Fehler woanders liegen mufl — zumal damit
noch nicht bewiesen ist, dal auch die anderen
zerbrochenen Waffen aus seiner viel geriihmten
Schmiede stammen. Fiir Frau Siebenstreicher ist der
Fall aber klar und die Angelegenheit soll daher
zundchst Zunftintern weiter verfolgt werden — die
Helden haben ihre Aufgabe erledigt.

e Doch war es tatsdchlich die Schuld des Gesellen?
Sollte die Sache so cinfach sein? Mdoglicherweise
lieferte die Bezugsquelle auch minderwertiges Erz,
wie die Helden schnell kombinieren sollten
(ansonsten verweifit der Zwergenschmied Nabrolox
auf diese Moglichkeit — er hatte das Erz nur
oberflachlich kontrolliert da es immer gut war, aber
die Kontrolle hole er nun sofort nach). Wenn das der
Fall war, bedeutete dies fiir die Zukunft weitere
todliche Ungliicksfille — eine Uberlegung, welche
die Zunftmeisterin zum nachdenklich zustimmenden
Kopfnicken veranlaft.

e Weitere Recherchen der Helden in diese Richtung
ergeben bald, daB in den letzten Monaten die
Schmieden in Trallop ihr Material ausschlieBlich aus
den Uhdenberger Minen bezogen — bis auf zwei. Die
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eine Schmiede wird von Jorwulf Eichenstamm
gefilhrt, die andere von Nabrolox! Beide
Schmiedemeister erkldren ganz offen, dafl die
zusétzliche Materialquelle die Minen Donnerbachs
waren. Jedoch hatten beide bei einem jeweils
anderen Minenbesitzer Erz geordert. Demnach
stammen also tatsdchlich alle zerbrochenen
Schwerter aus der Schmiede des Angroscho.

Als Nabrolox (von den Helden oder aus eigener
Untersuchung von noch vorhandenen Erzes) erféhrt,
daf gar nicht ihn bzw. seinem Schiiler die Schuld an
dem Tod des Ritters (und der anderen Leute) trifft,
sondern den Minenbesitzer (dessen Ware er wie
erwdhnt aus Vertrauen nicht kontrollierte), ist er
aufler sich vor Zorn und lobt eine stattliche
Belohnung (z.B. das kostenlose Schmieden einer
Riistung oder personlichen Waffe) fiir die Helden
aus, wenn sie diesen Schurken das Handwerk legen.
Denn nicht nur das das Erz mit groBer Verspétung
(wichtiger Hinweis fiir die Helden!!!) geliefert
wurde, es war nun auch noch offensichtlich
Angrosch zum Widerwillen. So gilt es fiir die

Helden also gen Donnerbach50 Zu reisen.

e Dort weist besagte Minenbesitzerin (Burhild
Rogel) jedoch entriistet alle Schuld von sich.
Schlieflich gébe es hier in Donnerbach keine
Probleme mit dem aus seiner Mine geforderten Erz.
Dies stimmt, wie den Helden nach -einigem
herumfragen bestatigt wird.

Allerdings erfahren sie auch, daf} die letzten beiden
Transportziige nach Trallop hinter Niritul {iberfallen
wurden. Die Rauber waren beide Male (gerade als
man ein Nachtlager an einem von Reisenden
vielbenutzten Platz aufschlagen sowie die Pferde
ausschirren wollte), wie aus dem Nichts aufgetaucht,
auf alle Wagen aufgesprungen und eiligst davon
geprescht. Ein Kampf fand gar nicht erst statt, da die
Fuhrleute vollig tiberrascht wurden. Aber als man
die Verfolgung aufnahm fand man die Wagen kurze
Zeit spater immer noch beladen wieder — nur die
Pferde fehlten. Offenbar waren es Pferdediebe,
welche die Pferde jedoch erst in sicherer Entfernung
ausgeschirrt hatten. Vermutlich aus Hardorp
stammend. Da sind ja einige Viehdiebe hin geflohen,
wie man so hort. Nachdem man neue Pferde aus
Donnerbach organisiert hatte (auf diese Weise kam
es zu der verzogerten Auslieferung, die Nabrolox
erwéhnte), ging die jeweilige Reise problemlos
weiter — von den {iiblichen Fahrnissen (wie z.B.
Radbriiche) auf solchen Fahrten abgesehen.

e Die redseligen Fuhrleute erkliren den Helden
auch, man hétte dem Fuhrunternehmer bereits um
das Anheuern von mehr Geleitschutz gebeten,

50
Die Reiseroute (von Trallop nach Olat und durch das

Nebelmoor bis Donnerbach) wurde im Abenteuer Mutterliebe
recht ausfiihrlich dokumentiert. Und zumindest fiir den Weg von
Trallop nach Olat empfiehlt es sich ebenfalls das inoffizielle
Abenteuer Grimwulf der Grune — Geéchteter von Weiden
(freier Download z.B. unter http:/www.alte-site.herzogtum-
weiden.net) sowie das kostenpflichtige Abenteuer Weiden im
Wind — Kampagnenband 1 zu konsultieren.

wenigstens bis zur Grenze zum Herzogtum Weiden,
doch der Unternehmer weigerte sich standhaft, teuer
Geld fiir Uhdenberger Soldner auszugeben. Er konne
den Minenbesitzern schlieBlich nur billigere
Transportkosten als Trallop Gorge bieten, wenn er
den Sold vieler Bewacher einspart. Bis auf die
letzten beiden Transporte klappte ja auch immer
alles gut. Die Fuhrleute miiiten eben besser
aufpassen, sonst wiirde ihnen ihr Sold gekiirzt. Die
gestohlenen Pferde haben schlie8lich ihren Wert und
sind ein finanzieller Verlust.

e Da das Ganze den Helden suspekt vorkommen
sollte, sollten sie sich als kostenlose Eskorte bis zur
Weidener Grenze anbieten. Ein Angebot das der
Fuhrunternehmer natiirlich ebenso gerne annimmt
wie die Fuhrleute, die sich im Beisein der Helden
nun wirklich sicher fithlen. Tatsdchlich kommt es
erneut zu einem Diebstahlversuch — diesen kénnen
die Helden entweder vereiteln indem sie die
diebischen Wagenlenker iiberwiltigen (notfalls mit
einem vortrefflichen Bogenschull) oder indem sie
den Wagenspuren ziigig folgen (im Gegensatz zu
den Fuhrleuten sind die Helden besser im
Féhrtenlesen und konnen der Spur daher schneller
folgen oder sie sparen Zeit ein weil sie Beritten
sind).

e Bei den gestellten Dieben handelt es sich —
Uberraschung — um Goblins! Sie gehdren zum
Stamm Maaka Kurah und sind seltsamerweise nur
mit einem Dolch bewaffnet. Die Helden werden so
ihre Methoden haben, die Rotpelze zum Reden zu
bringen, und so erfahren, dal die mit Erz beladenen
Wagen ausgetauscht werden sollten — gegen andere,
gleichaussehende Fuhrwagen, die ebenfalls mit Erz
beladen sind und nicht weit entfernt stehen. Die
gestohlenen Wagen samt Ladung sollten die Goblins
nach Hardorp bringen, zu einem ,Langmesser
(Menschen) den man Travin Moosstein nennt.
Warum dieser Austausch stattfinden sollte, wissen
die Goblins nicht. Den Helden hingegen ist es wohl
jetzt schon klar, da hier das minderwertige Erz
heimlich den ahnungslosen Fuhrleuten untergejubelt
werden sollte, auf das der Verlust des teuren Erzes
nicht offenbar wird.

Die Fuhrleute kennen den genannten Mann, ein
Prediger aus Hardorp (Oberhaupt des kleinen

TRAvia-Ordens der Grauen Génse™) der einige
Male nach Donnerbach kam und verschiedenste
Leute um Spenden zum erneuern der desolaten
Pilgerstralle nach Travingen bat. Hat wohl nicht viel
zusammen bekommen, doch dal er nun so ein

51 Die Grauen Génse sind eine inoffizielle radikale

Splittergruppe der Traviakirche. Sie wollen den Verfall des
Pilgerweges nach Travingen nicht lénger hinnehmen, und
verleiten mitunter die Bewohner Hardorps und Umgebung mit
feurigen Reden zur Mithilfe beim erpressen von Zollen von
durchreisenden Leuten (insbesondere natiirlich Héndlern), auf da3
mit dem Beutegut die Ausbesserungsarbeiten des Weges
finanziert werden konnen.

SOV R



Schurkenstiick durchzieht, womdglich noch in
Travias Namen — ungeheuerlich.

e Wie gehen die Helden nun vor? Sie konnten die
(an den Hénden oder Fiilen) gefesselten Goblins die
Wagen mit dem minderwertigen Erz (die Helden
verbergen sich unter einer Plane) zum Treffpunkt
bringen lassen (dazu braucht man die Zugpferde der
Fuhrleute, was kein Problem ist, aber einer wird
mitkommen um die Pferde anschlieBend zuriick zu
bringen). Man tiuscht also vor das der Uberfall
wieder geklappt hitte.

Oder man begibt sich schleichend und ohne Wagen
zum Treffpunkt (Herberge von Hardorp), den man
umstellt.

e So oder so kann man den Uberraschungsmoment
ausnutzen und Travin Moosstein samt seinen Leuten
am Treffpunkt attackieren. Die Grauen Génse sind
unerwartet geiibte Kémpfer, aber nur mit
Kampfstdben bewaffnet (Dolche die sie bei sich
tragen werden nicht zum Kampf benutzt).

e AnschlieBend erfahren die Helden von Travins
Plan:

Erz wird hauptséchlich aus tief gegrabenen Stollen
im Berg gewonnen (zB. in den Minen bei
Donnerbach und Uhdenberg). Die Goblin-
Schamanin Gmorlai Luundra aber 148t die ihr
untergebenen Rotpelze Roteisenstein (Hématit)
sowie Brauneisenstein abbauen — sogenanntes
Rasenerz/Sumpferz, welches in Gegenden mit stark
eisenhaltigem Boden (erkennbar an der roten Erde)
in etwa zwei Spann Tiefe zu finden ist und einfach
im Tagebau gefordert werden kann (vgl. auch den
Hinweis auf Grassodenerz in AVAr Seite 124).
Diese Erze  werden  von  Prospektoren,
Gesteinskundlern und generell Angroschim als
»mager* bezeichnet, da der Eisengehalt ganz richtig
als zu gering erachtet wird, so das sich nur
minderwertige Waffen/Werkzeuge daraus erstellen
lassen. Die Qualitdt der Erzeugnisse liegt fiir Kenner
weit unter dem ebenfalls gering geschitzten
,»Goblinstahl“ aus Donnerbach und Uhdenberg,
daher gilt Rasenerz/Sumpferz/Grassodenerz als zu
unwiirdig um abgebaut zu werden.

Als Travin erfuhr, das Gmorlai keine Kéufer fiir das
Rasenerz fand, trat er mit ihr in Kontakt und schlug
vor das Gestein — auf den nunmehr bekanntem
Wege — auszutauschen. Bei dem  hohen
Erzverbrauch in den Weidener Schmieden wiirde
solch ein biichen Schwundware doch gar nicht
auffallen, behauptete Travin leichtfertig. Das
erbeutete, deutlich bessere Erz konne Travin dann
ganz reguldr in Hardorp und Rathila verkaufen und
den erzielten Gewinn gleichmiflig aufteilen. Er
wiirde somit Geld fiir die dringend bendtigten
Ausbesserungsarbeiten an der Pilgerstrafle erhalten
und die Schamanin genug Geld bekommen um in
Siedlungen wie Hardorp oder Uhdenberg vielerlei
Dinge zu kaufen, die die Goblins ihrer Sippe nicht
selbst herstellen konnten (letzteres war genau

Gmorlais Absicht, denn auf diese Weise wollte sie
genug Gold anhdufen, um tiber Waffenschmuggler
an gute Schwerter, Speer- und Pfeilspitzen aus den
Schmieden Weidens zu gelangen. Aber natiirlich
hatte sie Travin nicht von ihrem Vorhaben in
Kenntnis gesetzt). Die Schamanin hatte freudig
zugestimmt, besonders weil keiner der Rotpelze in
einen Kampf verwickelt werden sollte (Travin
wollte BlutvergieBen in jedem Fall vermeiden, dies
war ihm wichtig gewesen wie er betont), und wéhlte
fiir die Aufgabe einige Goblins aus, die sich einst im
Ausspdhen und Anschleichen hervorgetan hatten.
Zwei oder drei Transporte wollte man noch
austauschen, schlieft Travin seine Erzdhlung (die
Sie, werter Spielleiter, mit etwas wehmiitiger
Stimme aber dennoch voller Eifer fiir die ,,gerechte
Sache Travias“ zum Besten geben sollten).

e Was die Helden mit dem durch den Betrug
erwirtschafteten Geld sowie den Traviagldubigen
Mitgliedern der Grauen Génse anstellen (z.B. laufen
lassen oder an die Rondrianer in Donnerbach bzw.
die Gerichtsbarkeit in Trallop iibergeben) sei Threm
meisterlichen Willen tiberlassen.

e FEine Aufgabe bleibt jedenfalls noch: Die
Forderstelle des Rasenerzes muBl unzugénglich
gemacht werden, auf das zukiinftig nicht noch mehr
Betrug damit betrieben wird!

Tja, keine so einfache Sache. Die Forderstelle
befindet sich zwar in der Néhe eines Berghangs, von
dem aus man sicherlich irgendwie einen schdnen
Erdrutsch niedergehen lassen kann (womit dann die
Forderstelle mehr oder minder stark verschiittet
wird, stark genug zumindest das die Goblins hier
nichts weiter machen konnen) — allerdings befinden
sich hier auch die Wohnhohlen des Goblinstammes
Nairalaas Ugupai und dementsprechend viele
Rotpelze treiben sich vor Ort herum. Da heilit es
also viele Proben auf Schleichen und Verstecken
wiirfeln oder ein Ablenkungsmandver starten. Eine
direkte Konfrontation mit Waffengewalt ist fiir die
Helden jedenfalls keine Option, das sollte den
Spielern deutlich vor Augen gefiihrt werden. Eine
,,Nacht-und-Nebel-Aktion“ mit anschlieBendem
raschen Riickzug (am besten mit der Féhre riiber
nach Sinopje, denn der Fidhrmann wird beim
Anblick einer anstiirmenden Goblinmeute auch ganz
sicher keine Gebiihr fiir die Ubersetzung verlangen,
zumal dann nicht, wenn die Helden -einige
anstiirmende Rotpelze von dem wackligen Untersatz
kloppen) hat da deutlich bessere Chancen zur
Verwirklichung.

e Und das soll es dann auch gewesen sein. Auf den
Weg nach Trallop (fiir den Rapport) treffen die
Helden vielleicht auf die Fuhrleute, die ja das Selbe
Reiseziel haben. Belohnung gibt es vom
Schmiedemeister, Abenteuerpunkte vom Spielleiter
(wobei die Hohe der AP natiirlich davon abhédngen
sollte, wie ausfiihrlich Sie das Abenteuer gestaltet
und wie schwer Sie es den Helden gemacht haben).

SOUR
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Sudwestlzch von Hardorp zieht sich eine nur gelegentlich v0i-18 'i’ Die Rote Szchel prisentiert sich hzer nun als eine Kette von |

o sanften Hiigeln und lichten Wildchen durchbrochene, mitfié [“ vielen tausend Schritt hohen majestitischen Bergen, welche i,

« diirrem Gras bewachsene sowie mit moorigen Senken — ausT@&s® man bereits Tage zuvor in der Ferne erblicken konnte und die

.,' denen das Regenwasser nicht ablaufen kann — angereicherte ~ laut den Prospektoren eine uniiberschaubare Anzahl von |4
" Ebene bis zum waldgesdumten Ufer des Pandlarin hin. Wer unerforschten Gipfeln und Tilern aufweisen. Mythologzsch:
o von den  schauerlichen  Geschichten = des  stets betrachtet handelt es sich bei diesem Gebirge um Mithrida,

. wolkenverhangenden Binnengewissers gehdrt hat - und wer eine von drei Gigantenschwestern, die einstmals den Gottern 33
r hat dies nicht? - dem erscheinen diese immer spirlicher ihre Leiber als Waffen dargeboten haben sollen, auf das die* ‘
* “werdenden Baumstimme wohl wie riesenhafte Pikeniere, Vielleibige Bestie Omegatherion (unheilig!!!) damit erschlagen
\|. welche bei ihrer sorgsamen Wacht von irgendeinem Schrecken werde. Laut einer Erzihlung der Rotpelze findet sich in einer ;3
)" +aus dem See dezimiert werden. Tatsdichlich sind die einstmals tief gelegenen Hohle das erkaltete Herz der Gigantin, welche {H
i+ dichten Wiilder des gesamten Grenzlandes - hauptsichlich aus die Goblins Imithri Dai nennen, und manche Schamanin 3
A .Espen Erlen, Weiden und Boronweiden bestehend - den suchte schon nach einem Weg, es wieder schlagen zu lassen. .

& unermudllch beifienden Axtblittern der Holzfiller aus
Hardorp und Niritul zum Opfer gefallen. Emsige Maulwiirfe A
graben sich dessen ungeachtet durch das tonige Erdreich,

k- wiederkduende Steppenrinder trotten unbekiimmert iiber sie

i/ (2 hinweg, wihrend Grimwolfe gierig an den Waldrindern
"lauern darauf achtgebend, bei ihrer Jagd nicht von den in der

18 }_Brunft gefihrlichen Borkenbdren, den vielen nach Wurzeln

Awiihlenden  Wildschweinen  oder — gar  einen  selten %

1~ anzutreffenden Grimmbdren gestort zu werden. Allesamt _:'.

{L’irchten sie alljahrlich die Wintermonde, wenn die Vielfrafle | 3
n groffen Horden das Grenzland voller Blutgier durchstrezfen L

i Aind die stinkenden Kadaver ihrer Beute in schier "{'—_ . \

{-liberwiltigender Zahl in das Gedst der Biume hingen. ;
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o bestehenden Hiigeln, dze ostlich immer hoher, immer stezlerx
& werden und so die mit wilden Biischen und Bergulmen sowie

b+ der Roten Sichel ankiindigen. Ein unwirtliches, zerkluftetes

. Gebiet, in dem sich geniigend Spalten finden, in denen Fiichse,
= Luchse sowie auch Marder ihre Verstecke haben und als
L Jagdgebiet von Horndrachen herhilt. Von Letzteren glitt

. zumindest einer gut sichtbar tiber mir durch die Liifte und
# “verbliiffte mich durch einen fiir solch plumpe Geschipfe

. erstaunlich eleganten, tiefen Flug. Angeblich nutzen die aus

4+ Uhdenberg kommenden Zwerge diesen Umstand, um

i regelmiflige  SchufSiibungen — mit  ihren  Armbriisten
',. - vorzunehmen.

5 F?Im sogenannten "wimmernden Wald", siidlich von Hardorp
L igelegen, soll sich der Wutrote Wimmerer aufhalten — angeblich
_ 'ein uralter, rachsiichtiger Goblingeist. Das "Heulende Holz",

5 der ostlich gelegene Wald, gllt hingegen als Hoheitsgebiet der
f Wiilkudak Margaipai - ein auf Grimmuwolfen reitender
"Goblznstamm Das Wolfgeheul verlieh dem Wald offenbar
18 iseinen seltsamen Namen.

A-Nur durch dieses Gelindeviertel fiihrt die Uhdenstrafle von
".Rathila nach Uhdenberg und kreuzt den Karrenweg von
iritul nach Sinopje. Hier kann es vorkommen das Reisende

-Kafern Ausschau halten und das mitunter sumpfige Ufer des
i ks Flusses Rathil mit seinen Tiimpeln als Platz fiir ihr Gelege
ﬁ werwenden. 0

& f _.. ZAmE

o

. Eschen - teilweise auch Elfenbusch — gesiumten Vorgebirgert

‘auf hin und her pendelnde, bis zu einen Schritt grofie
AKlippechsen treffen, die zwischen den schroffen Felsen nach% ’: R1Veiden bekannt.
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¥ bestehende , Pechwald”, hat seinen Namen jedenfalls mcht4

'schemen der mir schon vom Bornlandte und nérdlichen "

Der kleine, in diesem Viertel fast mzttzg liegende und aus
Rotﬁchten sowie vielen fast schwarzstamngen Birken i

ausschlieflich aufgrund von Pechhiitten der Pechsieder von {9
den Bewohnern erhalten, sondern auch weil hier die meisten i':'-
Menschen eben das Pech hatten, ein Opfer der Vielfrafie zu}
werden. Das nun sollte aber nicht ginzlich allein der Blutgier N
dieser Tiere zugeschrieben werden, ist doch die rote Erde in* ‘
diesem Gelidndeabschnitt noch am fruchtbarsten. Somit
tummeln sich hier zum einen die meisten Beutetiere der
Vielfrafle, zum anderen sind hier scheinbar die meisten : 37 _
Gehofte dieses Grenzlandes zu finden. Die Wahrscheinlichkeit . '-'
fiir die Bewohner von den gefrifiigen Raubtieren angefallen zu %
werden, ist demnach hier am grifiten, wenngleich Maulwiirfe
und Krihen wohl eine sehr viel iiblere Bedrohung fiir die 33
Bauern darstellen - daher wachen aus Holz und Stroh %
bestehende Krihenschrecken ganzjihrig tiber die Felder. Von 1‘
dem nicht enden wollenden Duell gegen die unverwiistliche i3
grofle Kratzdistel ganz zu schweigen.
Des Winters stellen die Siedler vorsichtshalber Fallen rund um ™ "_-
die mit Hartriegel-Hag bewachsenen Siedlungen auf, um
sowohl Vielfrafle als auch ausgehungerte Wolfe schon auf dem 1§
Weg zum Gehdft aufzuhalten. Ein gescheiter Brauch will es_.

ordwestlich von Hardorp erstreckt sich bis zu den
bez aldeten Ausl aufern der lamaﬂdrlschen Steme eine ein-,
NI I LR B A
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tomge Steppe welche ganzlzch mit Hezdegms bewachsen ist =

& welches jedoch zur Herbstzeit wunderbar Purpurrosa bliiht —

. in der angeblich schon Nashorner gesichtet wurden und die als s {
.,' das Ballungszentrum all der im Grenzland vorkommenden
" Steppenrinder bezeichnet werden kann. Letztere zihlen
ke sicherlich zu der bevorzugten Beute des Steppentigers,
L wenngleich auch die Bewohner teilweise von der Jagd auf die
. Rinder leben. Vor allem aber ziichtet man geniigsame Schafe
und magere Ziegen, und es kiinden hartnickige Geriichte
' davon, daf$ schon so manch kleiner Viehziichter aus Weiden
: und Darpatien hier sein Gliick als Rinderbaron versucht haben
»soll Nun, besonders in Donnerbach hitten sie wohl gute
',. ;Abnehmer gefunden, wenn sie nicht allesamt gescheitert
swdren bei ihrem Vorhaben. Als einzig erwihnenswerte
Ansammlung von Biumen (neben dem nach Waldmeister
£ duftenden Waldsaum der Berge natiirlich) sei der nordlich
lzegende ,Luchsentann” genannt, durch den die Strecke zum
/ Roten Paf3 fiihrt. Waldldufer berichteten mir - wie es die
"Bezelchnung bereits verrit — von im Inneren des Waldes
7 “thausenden Rotluchsen, wdihrend die wohl hiufig an den
4-Rindern jagenden Sonnenluchse auch von einem einfachen
a Reisenden gesichtet werden konnen, wie ich erfreut feststellte.
b sich jedoch tatsichlich hin und wieder ein Firnluchs aus

w,*' :
e .
]

p-tlem Hohen Norden hierher verirrt, diese Frage konnte mir, - i +nach Sinopje fiihrenden Wegstrecke ausdehnt. ‘_

i -niemand mit Sicherheit beantworten. "{': f )

B AN m  siidostlichen Gebiet schlieflich weicht die Hardorper :

. A,

44:Das  Gelindeviertel  norddstlich von  Hardorp wird C [ Hezdelandschaft bald aufschwingenden, aus rotem Schiefer 43

*q,: eztestgehend voy _emer stuubzgen roten Nzg_cierungb highr= A . i ‘1 TS PRI S LW fatdsias : _,_k;
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scht, welche von Hiigeln und Ausliufern des Rotsichelgebirges -:'
wie von einem steinernen Hufeisen umschlossen ist. Darin "\
tummeln sich, wie ich bemerkte, offenbar nicht nur Zur4._'
Paarungszeit scharenweise Scheinbasilisken - weshalb das ;f“ 3
Schiisselartige Gelinde auch Treﬁfenderwezse i
,Basiliskensenke” genannt wird. Diese mehrere Meilen.
umfassende Senke ist recht tief, wenn auch der Boden sanft 33
nach unten abfillt, doch ist sie mit roten Sand ausgefiillt ausr-'
dem hier und da ein von den gefiirchteten Staubstiirmen ;s
bizarr geschliffener Monolith empor ragt. Geriichteweise soll ;3
es sich um die Uberbleibsel eines ehemaligen druidischen {H
Steinkreises handeln, aber das mag auch nur an dem Hang der "3
Bewohner zum Fabulieren liegen. Angeblich soll in der Senke
— trotz des hier heftig aufwehenden roten Sandes - das
Blutblatt gut gedeihen und sogar eine Alveranie will man 3
schon gesichtet haben. Goblingeschichten behaupten sogar das %
einstmals die Senke mit wunderwirksamen Wasser angefiillt
war, aber im Zuge einer Katastrophe (die Rotpelze sprechen
von ,eyn gewaltik Schlakt Fliegecks geken Grofipelz”) von zu ..
Sand zerstobenen Gesteinsmassen verschiittet wurde. Im &
Friihling, bei heftiger Schneeschmelze, als auch im Herbst bei _
anhaltenden Regenfillen, verwandelt sich die Senke in ein -3
recht sumpfiges Gebiet, das sich bisweilen zur von Hardorp 3 ]
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Verglichen mit den Bevolkerungszahlen der verschledenen '; ;
Provinzen des Mittelreichs, ist das Grenzland nur dufSerst ~

¥ spdrlich besiedelt — wenngleich die meisten Mittelreicher nicht +4

nachvollziehen kénnen, warum in dieser Gegend uberhaupt‘f
jemand siedeln will. Die Griinde, warum Menschen oftmals an .
unwirtlichen Orten leben, sind sicherlich vielfiltig. Gottliche,
Pfade, um Ungliubige zu bekehren, heilige Orte zu beschiitzen 38
oder zu errichten, mégen Menschen ebenso in die Wildnis'r"-
treiben wie die Flucht vor dem weltlichen Gesetz. Nicht selten 4
suchen gerade lichtscheue Gestalten die Abgeschiedenheit der |
Eindde. Auch die triigerische Hoffnung auf ein freieres und
vermeintlich besseres Leben trieb schon so manchen zur _‘_
Fahnen- oder Schollenflucht — anstehende Zwangsehen, hohe '
Steuerabgaben oder schlicht der elterliche Wunsch einen 3
bestimmten Beruf erlernen zu miissen, waren weitere Anlisse =3
das vertraute Leben hinter sich zu lassen. 8.
Im Grenzland kann das wachsame Auge iiberall auf die <=
stummen Zeugnisse solcher hoﬂ‘nungsvollen Siedlungs- 14
versuche stoflen: verkeilte Baumstimme, die eine Hausecke 53
bildeten; brocklige Mauerreste eines Turms oder einer -
alhanischen Nuraghe; ein zwei Schritt langer, aus alten _
Brettern bestehender Zaun - einsam und nutzlos in der -.
Wildnis stehend, zerbrochene Kdorbe und verrostete Topfe, die.
Klemgetzer als Behausungen dienen. Heidegras und wzlde -
.r Kriuter wachsen 1tiber all dies, als wollten sie den
entstandenen Kummer der diversen Orte sanft bedecken - so,:
wie auch ein Leichnam mit einem Tuch verhiillt wird. i
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Aller Unbill zum trotz ﬁnden sich neben den beiden groﬂenx 3
Anszedlungen Hardorp und Niritul auch enge Dutzend -".
« kleine, noch immer intakte Gehdfte,
= pymmzdenforngen bis zu zehn Schritt hoch aufmgenden
Y. . Wacholderbiischen — bepflanzt sind. Diese bieten den
= Bewohnern sowohl Schutz vor Wildgetier als auch vor Sand-
t  und Schneestiirmen. Ein Palisadenwall, der selbst Riuberpack
'; leidlich abzuhalten vermag, findet sich hingegen nur selten. In
# “fast jeder Hiitte findet sich ein Schrein, nur die bevorzugte
. Gottheit ist stets eine andere — zumeist PER, TRA, FIRun,
4+ oder IFirn, seltener AVes, SImia oder MOkoscha.
‘4 Die Gebiete um Hardorp werden wvon den Ackern
{18 -\ freiheitsliebender Wehrbauern bestimmt, die aus Liebe zu ihrer
L\ Scholle sowohl Rotpelzen als auch Schwarzpelzen - die in
' unregelmaﬂzgen Abstinden pliindernd durch das Grenzland
_ zzehen - die Stirn bieten und ihren Mut (oder Starrsinn?) oft
i »mit dem Leben bezahlen miissen. Auch die hauﬁg uuftretenden
& Wolfrudel und Vielfrafle sind, insbesondere im Winter, eine
lrGefahr fiir die Siedler - gleichsam aber eine nicht seltene
3¢ LFlezschspezse

'f

benso wie die Ebene, sind auch die angrenzenden Hohenziige
ler Roten Sichel nur spirlich besiedelt. In manchen Tilern. ;

%

-standzgen Zwist mit den Goblinstimmen, die sich (vzellelcht
{zu Recht) als die wahren Herren des Berglands betrachten

die ringsum T 2

“Faben sich wehrhafte Bauern niedergelassen. Auch sie leben im'gg ‘E " Rsich mit dem roten Sand vereinen konnte. Bis heute zieht er,
rachedurstig durch das Grenzland, wihrend Ungra Maala zhre 3
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Der rotliche Ifirnsgrufs, von der aberglaubzschen Bevolkerung
als , Blutschnee” bezeichnet, wird durch den roten Sand der "\#
Ebene - den die Winde grofiziigig verteilen — oder auch—+%
gelegentlich im Rathil vorkommenden Blutalgen erzeugt, und 1
veranlafit die Landbevilkerung im Winter zu allerlez*
irrationalen Handlungen. Denn fiir solch erklirendes,
, Gelehrtengeschwafel” haben sie kein offenes Ohr. So wird 38
dann beispielsweise auch kein Tier geschlachtet bzw. kein'r"
Jagdversuch unternommen, an einem Tag wo roter Schnee 428
fallt oder ein besonders heftiger Staubsturm durch das Land _J_-
wiitet, da man die ,boswilligen Geister, welche die’
Goblinhexen gesandt”, mit dem frischen Blutgeruch nicht auf
sich aufmerksam machen will.

Von diesen Geistern wird besonders der 'Wutrote Wimmerer' %
gefiirchtet. Angeblich soll es sich dabei um den Geist des '3
Goblinhiuptlings Uukru Kukra vom Stamm der Maaka 4
Kurah handeln. Dieser wurde einst von den Siedlern - unter <23
tatkriftiger Mithilfe des jungen Ritters Gerwulf von Erzenzoll i¢
- gefangen genommen und erhingt. Und zwar an einer einsam s
stehenden Blutulme, an der Kreuzung der beiden Wege B
'Uhdenstrafe' und 'Elbenbogen Die Goblinschamanin
Ungra Maala soll daraufhin einen Schwarm Krihen gesandt 3
haben, die Uukrus Geist wvon seiner fleischlichen Hiille.
befrezten und iiber das wzndgepeztschte Land trugen, so daf3 er "

it Krihenschwirme aussendet um die Ernten der Siedler zu:
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