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DiE SPIELEBURG

Alle Spiele zum Ausprobieren !

Familienspiele
Erwachsenenspiele
Kinderspiele
Rollenspiele
Importspiele
Trading-Card-Games
u.v.a.

Sa

Offnungszeiten:
Mo - Fr. 10.00 - 18.30 Uhr

Theaterstr. 8
37073 Gottingen
Tel.: 0551 - 567 38
Fax: 0551 - 567 07

e-mail: Spieleburg@t-online.de

10.00 - 16.00 Uhr

Comming soon...

EMI-Spezialkommando "Zerberus"

Eine Kampagne in den Jahren 2052/53

02.11.2052

Text der Topmeldung in den 19:00-Uhr-Nach-
richten auf <“Euro-Channel One”.
Archivbilder von den Kémpfen um Katmandu
unterlegen den ersten Teil der Meldung,
dann folgen aktuelle Aufnahmen aus dem
zerstdrten Zentrum von Bombay, von wo ein
Reporter im ABC-Schutzanzug live berich-
tet:

Der Vorstof der chinesischen Truppen ist wéahrend der letz-
ten Nacht von den Verbinden der Islamischen Union aufge-
halten worden. Zwischen Kalkutta und Varanasi stehen sich
nun an den Ufern des Ganges die vierte Armee der Chinesen
und das 12. indonesische Corps der IU gegeniiber. Zu des-
sen Verstdrkung sudanesische Panzer- und pakistanische
Hooververbédnde von Jabalpur bzw. Cuttack nach Nordosten
vorriicken.

Eurochannel One

17. Januar “53, 19:00 Uhr, “News around the orld”

... Wie Augenzeugen berichten, soll zuvor ein un-
heimliches Leuchten im Innern des Krankenhau-
ses zu sehen gewesen sein. Andere berichten da-
von, daB es sich bei dem unbekannten Amoklaufer
um ein riesenhaftes Insekt gehandelt habe, obwonhl
diese Berichte wohl eher auf den UbermdaBigen
GenuB von Horrorfilmen und weniger auf Tatsachen
beruhen.
Sicher ist bisher nur, daB der oder die Unbekannte
65 Menschen - Patienten, Pflegepersonal und Arzte
- bestialisch umbrachte, bevor er bzw. sie auf bis-
her ungeklarte Weise fliehen konnte. Die Polizei von
Vatneyrinahm vor wenigen Minuten Stellung zu dem
furchtbaren Verbrechen...




Liebe Leserinnen und Leser,

wir ihr unschwer erkannt haben werdet, haben wir den ge-
planten Verdffentlichungstermin nicht eingehalten.

Wir werden es auch definitiv nicht mehr schaffen alle vier
Monate ein Heft zu ver6ffentlichen. Eher werden 8-12 Monate
daraus werden. All denen von euch, die schon befiirchteten,
daf} wir angefangene Sachen nicht vollenden wiirden, sei ein
Blick auf das Inhaltsverzeichnis empfohlen: Der zweite, ab-
schlieBende Teil des Siidmeerabenteuers ist ebenso zu finden
wie der 4. Teil von Udos Amanthallas Kampagne. Letztere
wird im TS 17 ihren Abschluf finden.

Nach dem TS 17 werden wir mit dem TS wahrscheinlich eine
unbestimmte Pause einlegen. DSA gehdrt derzeit einfach nicht
zu unserern Lieblingsbeschiftigungen. Wir haben zwar noch
immer einige Ideen und Projekte im Kopf, aber nicht die Mufle
diese umzusetzen.

Schwerpunkt, wie konnte es auch anders sein, ist dieses Mal
natiirlich wieder Thorwal und der schwelende Konflikt mit dem
Horasiat. Endlich wird offenbar, was sich in diversen Artikeln
seit mehreren Heften ankiindigte: Die Runajasko in Olport ist
auf neuen Wegen. Wir warten gespannt auf euer Feedback
hierzu.

Ein Argernis fiir alle Thorwal-Spieler waren die ABs 90 und
91 mit ihren Berichten iiber die Zyklopeninseln. Hier sei klar-
gestellt, dass wir, bzw. das Thorwal-Briefspiel nichts mit die-
ser schwachsinigen Aktion zu tun hatten. Wahrscheinlich
handelte es sich um verkleidete Horasier, die Thorwal lacher-
lich machen sollten oder die Geschichte ist komplett von der
horasischen Regenbogenpresse erfunden ... Gregor hat die
Geschichte dann aber immerhin zu einem ertriglichen Abschluf3
gebracht und auch in diesem Heft ist dazu ein Artikel zu fin-
den.

Nun noch ein Anliegen in anderer Sache: Wie im Vorwort zum
TS 15 angedroht, arbeiten wir an einem neuen Rollenspiel-
projekt mit dem Namen Zerberus. Hauptautor ist Udo Kaiser,
der die Einfiihrungskampagne dazu geschrieben hat, und euch
allen von etlichen Abenteuern und Artikel auch aus dem TS
und dem offziellen Aventurien bekannt sein diirfte. Zusam-
men mit Dirk Remmecke vom Spieleladen Hannover, Mark
Wachholz aus Berlin und anderen entsteht ein SF-Rollenspiel,
dessen erste Kampagne aber durchaus auch Fantasy-Elemen-
te enthélt. Nichtsdestotrotz orientiert sich der Hintergrund an
einer realistischen Erde.

Wir suchen Leute, die Interesse daran haben, die Einfiihrungs-
kampagne, die auf der Erde im Jahr 2052 beginnt, probezu-
spielen. Die Spieler bilden das Einsatzkommando Zerberus des
Europdischen Militirischen Geheimdienstes (EMI), und ihr
erster Einsatz fiihrt sie in eine Unterwasserstation bei den Azo-
ren, denn Aquapolis II antwortet nicht ...

Das Rollenspiel Zerberus baut auf einer fiktiven irdischen
Geschichte auf, die sich vielleicht so entwickeln konnte.
Bitte meldet euch nur, wenn ihr ernsthaft Interesse daran habt,
die Kampagne auch probezuspielen.

Ragnar
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Neues aus dem Limbus:
(An dieser Stelle berichten wir regelmiBig iiber Neues von der TS-
Site, Beitrige, die aus unterschiedlichen Griinden nicht Eingang in
die Heftform erhalten)

Noch mehr Thorwal-Texte

Wer noch mehr zu Thorwal lesen will, der sollte auf unsere
Homepage schauen: z.B. das FAQ zum Thorwal Brief-
rollenspiel (mit den Grundlagen der inhaltlichen Neuorien-
tierung Thorwals).

Thorwalsche Geschichten

Neben einer aventurischen Adaption einiger Szenen aus
"Speckseites Ostseefahrt" (der beste Wikingerroman in mei-
nen Augen, erschienen bei Heyne), gibt es weitere
thorwalsche Geschichten.

Neue Geschichte von Maja Schmidt um ein Abenteuer mit
Lefke von Rabenmund (nach einem Abenteuer von Bjorn
Berghausen).

Im TS 14 sind durch einen Satzfehler leider 11 Zeilen im
Abenteuer "Viterchens Frost" verloren gegangen. Diese
Zeilen sind ebenso auf der Homepage zu finden, wie eine
Ergénzung zum Szenario "Brennende Tiirme", fiir die im
TS 14 kein Platz mehr war.

Der Thorwal Standard, au# E rfahrung gut!
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Restposten (mehr davon im Internet!):
Abenteuer mit DSA-Werten ab 5 Eurol!

Euer Suchen hat endlich ein Endel
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Leserbriefe

Liebe Thorwaler!

Auf dem Markt in Belhanka erwarb ich aus Thorwaler
Beutegut eine Eurer lustigen Gazetten, ndmlich den Thorwal
Standard Nr. 15”. Erst einmal muB} ich mich fiir euren
wirklich interessanten Artikel tiber historischen Schiffs-
bau bedanken. Mit dessen Hilfe bekam ich ein "Gut” im
Fach ”Geschichte des Schiffsbau”.

Da Ihr mir (wenn auch unwissentlich) damit sehr gehol-
fen habt, will ich Euch auch ein paar Tips fiir den moder-
nen Schiffsbau geben. Denn das habt Thr bitter nétig, wie
ich bei der Beschreibung eures neuen Schiffstyps, dem
sogenannten ”Winddrachen”, schnell erkannte.

Zuerst mal zum offensichtlichen: Das Schiff ist angege-
ben mit einer Linge von 33 Schritt und einer Breite von
nur 6 Schritt. Das ergibt ein Langen-Breiten Verhéltnis von
5,5 : 1, was sehr ungiinstig fiir eine ,,Schivone* ist. Nor-
mal wire ein Verhiltnis von etwa 3,5 : 1. Dazu kommt ein
viel zu geringer Tiefgang von 2.5 Schritt.

Nun, wenn dieses Schiff nicht schon beim Auslaufen un-
tergeht, wird es spétestens beim ersten Wind von dwars
kentern. Mein Wort drauf!

Weiterhin:

Die Formel fiir die Berechnung des Schiffsraumes lautet:
(Lange x Breite x Tiefgang) : 3. Also (33x6x2.5):3=
165 Quader! Nicht 310 Quader wie Eure Schiffsbauer "er-
rechneten”. Der Frachtraum betrdgt bei Segelschiffen etwa
2 Drittel des Schiffsraums, das wéren also 110 Quader,
nicht 210 Quader wie angegeben.

Ihr solltet in Euren Werften unbedingt jemand mit mathe-
matischen Kenntnissen beschéftigen!

Weiter:

Fiir ein Schiff der angegebenen Grofie (310 Quader, 3 Ma-
sten) wire eine Schiffsbesatzung von 61 Mann nétig (10
pro Mast und 1 je 10 Quader), die angegebenen 40 Mann
wiren deutlich zu wenig. Nimmt man den realen Schiffs-
raum von 165 Quadern wiren immer noch 46 Mann no-
tig...

Der ,,mittlere Aal* bugwirts erstaunt mich auch ein we-
nig. Mir sind eigentlich nur leichte und schwere Aale be-
kannt, aber vielleicht haben Eure Geschiitzbauer ja einen
neuen Typ entwickelt ...

Noch ein kleiner, aber unter Umstidnden lebensrettender
Rat: Wenn Eure Geschiitzbauer dhnliche mathematische
Kenntnisse wie Eure Schiffsbauer aufzuweisen haben, kann
ich euch nur raten beim Abschuss dieser Geschiitze in
Deckung zu gehen! Denn beim Feind werden diese ganz
sicher keinen Schaden anrichten...

Ich hoffe Euch mit meinen Ausfiihrungen ein wenig ge-
holfen zu haben, denn schlieBlich liegt es auch im Interes-
se der tapferen horasischen Kapitine, dal Eure Schiffe
nicht immer schon von alleine kentern. Damit ist kein Ruhm
zu erwerben! (Und auch keine Beute!)

Liebe Griilie nach Thorwal!

Marcon ya Contenay (Schiffsbauerlehrling im zwoten Jahr)
Werft Cabazzo Nachfahren, Belhanka

Dennis Fuser

(Vielen Dank fiir Korrekturen. Wenn der Artikel online
gestellt wird, werde ich ihn entsprechend iiberarbeiten.)

Wohl 'ne Fluke aufn Kopp gekriegt!

Heult doch! Selbst schuld! Is doch Jauche wat die Kendrarer
gemach ham. Oder wat wir gewesen, wenn die Horasliiiit vor
Thorwal auf Walfang gegangen wérn? Wirn wohl inne Hei-
mat auch'n paar bos worn oder? War wohl was im Snappes,
macht man doch nich, so watt wie die Seestute entern und
dann auch noch den Timor mitnehm. War sowieso echt ne
Heldentat, den unbewaffneten Pott zu entern. Schade, dass
man uns nich losgeschickt hat, unsern DIENSTHERREN
rauszuhaun, sonst wir von Thorwal noch weniger tibrig als
jetzt. Nach Neetha ham sich die Kendrarer ja sowieso nich
getraut, feige Sdcke. Héttn sich auch nur paar Zahnliicken
mehr geholt, die Flachkoppe.

Also: Seid ihr Thorwaler? Dann hort auf zu flennen und sucht
Euch bessere Prisen, Al’ Anfaner oder so. Dann konnt ihr euch
hier auch wieder blicken lassen. Die Horasliiiit sind namlich
garnich so.

Olaf Tomaszewski

Respekt vor der Leistung. Der TS gehort wohl zu den besten
Fanzines, die ich bis jetzt gesehen habe.

Alle Achtung!

Christian Steinke

Ich habe mich wieder sehr gefreut iiber den neuen TS. Ich
hatte wenig Zeit die vier TS zu lesen, bin jetzt aber fleissig
dabei, alles nachzuholen und ich bin begeistert. Ich wire auf
jeden Fall traurig, wenn der TS eingestellt wird. So als alte
Thorwalerin muss man doch informiert sein, und wenn Aarona
Valdottir nun gar nicht mehr weiss, was los ist, dann kann ich
fiir nichts garantieren. Also macht weiter so und bis dann ...
Janet Fischer oder Aarona

Ich hab gerade heute den TS 15 in die Finger gekriegt und
natiirlich gleich verschlungen, besonders wegen dem Angriff
auf den Puderquastenkonvoi, an dem auch die Hammerfauste
beteiligt waren. Ziemlich genau so hatte ich mir das vorge-
stellt, die Hammerfauste sind zwar gut motiviert, haben aber
kaum Ahnung, wie man mit der Schivone umgeht ... Aller-
dings scheint der Kahn ja unbeschédigt aus der Sache raus-
gekommen zu sein. Auch der Artikel tiber thorwalschen Schiffs-
und Geschiitzbau ist spitze. Ich frag mich allerdings, ob wir
beide nur zufillig dasselbe Buch fiir einige der Zeichnungen
verwendet haben oder ob Du meine Homepage (die "Werft'
von Olport) gepliindert hast ... ;-)

Was Dein Vorwort angeht, ich hoffe mal, Ihr macht auch nach
TS 17 oder 18 weiter, im Notfall kann ich auch mit 1-2 Ausga-
ben pro Jahr leben ;-)

Sven Wichert

(Danke fiir die aufmunternden Worte. Aber es ist in der Tat
so, daf3 wir neben unserer beruflichen Belastung einfach unter
einer grofien DSA-Unlust leiden, die in den letzten Jahren
stetig zugenommen hat. Ich sage nicht, daf; dies das Ende
des TS ist, denn ich habe 1992 schon einmal vorzeitig das
Ende proklamiert, doch die damalige Pause hat immerhin 2-
3 Jahre gedauert ...

Derzeit begeistern wir uns einfach mehr fiir andere Rollen-
spiele wie Cthulhu, Midgard 1880, GURPS und eben unser
eigenes System. Da wir leider bei der Masse unserer Leser fiir
diese Systeme kaum Begeisterung wecken diirften, bleibt nicht
genug Kreativitdt fiir den TS iibrig.)

Thorwal Standard Nr. 16, Seite 5



Thorwal-Briefspiel

Schiffswerft
Infos vom Thorwal-Briefspiel

Swafnir zum Grufle,

nachdem es in den letzten Monaten etwas ruhiger war, hat sich
nun wieder einiges getan.

Die Spieler haben beschlossen, die Begrenzung auf 50 Mit-
spieler aufzuheben und gleichzeitig ein Gremium gewéhlt, das
fiir Ausschliisse aus dem Briefspiel zusténdig ist und Neuauf-
nahmen regeln soll. Da das Briefspiel von aktiven Mitspie-
lern lebt, soll nicht einfach jeder aufgenommen werden. In-
teressenten miissen sich beim Gremium um die Aufnahme be-
werben. Die Kriterien fiir die Aufnahme werden demnéchst
im FAQ (das bereits den bisher beschlossenen Gegebenheiten
angepal3t wurde) bekannt gegeben. Das FAQ ist wie gehabt
iiber www.thorwal.de bzw. www.thorwal-standard.de/
thorwal .htm zu beziehen.

Inzwischen haben Andree Hachmann, Thomas Romer, Paddy
und ich einen groben P lan fiir den Fortgang und Ende des
Thorwal-Horas-Konflikts erarbeitet.

Im Januar 2002 bin ich als Koordinator des Briefspiels zuriick-
getreten. Diese Funktion hat Jens-Arne Klingsohr aus Han-
nover iibernommen: jarne@htp-tel.de, Nelkenstr. 20,30167
Hannover.

Viel Spal} weiterhin.

Euer Ragnar
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Thorwalscher Kalender

30 Hal = 2650 nJL (nach Jurgas Landung)

Monatsnamen:
Praios = Midsonnmond
Rondra = Kornmond (in einigen Regionen

auch Donnarmond)

Efferd = Heimamond
Travia= Schlachtmond
Boron = Sturmmond
Hesinde = Frostmond
Firun = Grimfrostmond
Tsa= Goi oder Goimond
Phex = Friskenmond
Peraine = Saatmond
Ingerimm = Faramond
Rahja = Vinmond
Wochentage:

Sonntag = Swafnirsdag
Montag = Traviasdag
Dienstag=  Jurgasdag
Mittwoch =  Hjaldisdag
Donnertag = Orozarsdag
Freitag = Ifirnsdag
Sonnabend = Firunsdag
Erlauterungen:

Goi = heil}t tibersetzt "Es ist dunkel"
Friskenmond = Friihlingsmond

Faramond = Kurzform von fara-ut-mond, was
bedeutet "Ausfahren iiber's Meer"

Heimamond = Heimkehrmond

Hjaldisdag = alter Hjaldingischer Held, dem
Swafnir zuerst erschien

Orozarsdag = Orozar Siebenhieb, mystischer Held
der Thorwaler. Er ist wohl der einzige, wenig be-
kannte thorwalsche Tréiger Siebenstreichs. Ihr fin-
det dazu einen kurzen Absatz in ,,Firuns Atem*.

Die "neuen" Namen sind grofitenteils weder neu
noch iiberall gleich verbreitet. In Nordthorwal (also
insbesondere der Teil, der nie mittelreichisch besetzt
war), waren viele der obigen Namen schon immer
in Gebrauch und die mittelreichischen Bezeichnun-
gen nur in Stidten wie Olport gebrduchlich. Einige
Namen sollen bereits in Hjaldingard verwendet
worden sein.



Thorwal

Standard

Vaterlandisch, Kriegerisch, Tradition#bewuBt, Zupackend, Treu, Tapfer

Frostmond 2651 nJdL, 17. Jahrgang

Preise: 1 ST, 1 Schilling, 2 Groschen, 0,1 Zwergentaler, 1 Dinar, 0,1 Amazonenkrone, 1 Schrumpfkopf

G rubenunglick auf Orkin

Aus Orkin erreichte uns die Kunde (iber ein schweres Gruben-
ungliick in der Erzmine der W ellenstiirmer- O ttajasko. Mehrere
Bergarbeiter wurden verschiittet. Sofort eilten alle herbei, um
eine Bergung zu versuchen.

Die Helfer begannen damit, den eingestiirzten Stollen frei zu
raumen. Aber dies stellte sich schwieriger heraus als erwartet.
Denn ein GroBteil des Gerolls bestand aus groBen Brocken,
die es zuerst klein zu schlagen galt.

Erst nach Stunden stiefen die Retter unter den Felsmassen
auf die zerschmetterte Leiche von Alfriede Elimdottir. Nicht
mal einen Schritt weiter fand der B ergungungstrupp kurz dar-
auf auch den erschlagenen Beorn Wulfgarson.

Aber dann vernahmen die Helfer zu ihrer Freude doch noch ein
leises Stohnen aus den Triimmern, und unter verstarkten
Anstrengungen verging nicht mal die Halfte einer Stunde, bis
es ihnen gelang, zu Erik Arvidson vorzustofien, der schwer
verletzt zwischen den Steinbrocken gefangen lag. |hm hatten
die Felsmassen nicht nur viele Knochen gebrochen, ein Arm
wurde so zermalmt, daB er nicht mehr zu retten war. Nur dem
Wirken des Hetmannsohnes Gunn Thorkillson, einem Ma-
gier, war es zu verdanken, daB Erik noch nicht den Weg in
Swafnirs Hallen antreten mufte.

Die Rettung gab den Helfern neuen Mut und Hoffnung, auch
noch die letzten beiden vermiBten Arbeiter Iebendig zu finden.
Etwa eine Stunde spater fand man dann den alten Hjore
Bordonson. Fiir ihn kam jede Hilfe zu spat. Ein gesplitterter
Stiitzbalken hatte sich ihm von hinten in den Riicken gebohrt.
D amit blieb nur noch Hasgar S vennason (ibrig, aber auch nach-
dem man das eingestiirzte Teilstiick iberwunden und das Ende
des Ganges erreicht hatte, fehite von dem VermiBten jede Spur.
Ratlos zog sich der Bergungstrupp aus dem noch immer ein-
sturzgefahrdeten Stollen zuriick, um zu verschnaufen und sich
u beraten. DaB es ausgerechnet diesen Gang erwischt hatte,
der unter der Aufsicht der beiden Zwerge Alrix und Mortam,
Sohne des Ugdalf, angelegt worden war, um eine neu entdeckte
Erzader besser abbauen zu konnen ...

Eine Untersuchung der Triimmer durch die beiden zwergischen
B ergbauexperten brachte schlieflich zu Tage, da die ersten bei-
den Stiitzpfeiler des neuen Ganges mit kraftigen Axthieben an-
geschlagen worden waren! Doch das Brechen dieser S tiitzpfei-

ler allein hatte nicht zu einer solchen Katastrophe gefiihrt. So
suchte man weiter und fand heraus, daB weitere Pfeiler B ruch-
stellen aufwiesen, die auffallig glatt, wie von einer Axt geschla-
gen waren. Diese Kerben waren mit Schlamm und Holzspanen
verschmiert worden, um eine vorzeitige Entdeckung zu verhin-
dern. Erst die Zerstorung der beiden vorderen Stiitzpfeiler er-
zeugte eine Belastung, der die geschwachten B alken nicht mehr
standhielten.

Da man nun also davon ausgehen mubBte, daB der spurlos ver-
schwundene Hasgar fiir diese schandliche Tat verantwortlich war,
suchte man figherhaft auf der ganzen | nsel nach ihm, doch war
von ihm keine Spur mehr zu entdecken.

Hasgar weilte erst seit kurzer Zeit auf Orkin. Er gehorte mit zu
den Leuten, die sich auf den Aufruf der W ellenstiirmer- O ttajasko
gemeldet hatte, die erfahrene Bergleuten zum Erzabbau ge-
sucht hatten.

[ nzwischen vermutet man, daB Hjasgar ein Spion Hjalmars
und seiner Bande von Friedlosen ist, mit denen die Wellen-
stiirmer schon langer Arger haben. Aber daB die zu einem sol-
chen feigen Attentat in der Lage waren, damit hatte niemand
gerechnet.

D urch diese hinterhaltige Tat miBtrauisch geworden, machte man
sich daran, alle Manner und Frauen, die erst seit kurzem auf
Orkin weilten, einer genaueren Uberpriifung zu unterziehen. Of-
fenbar nicht unberechtigt, denn alsbald verschwanden ein Mann
und zwei Frauen, noch bevor man sie befragen konnte.

Noch am gleichen Tag wurden die \W achen auf der |nsel ver-
doppelt. Einen der Fliichtigen konnte man bald einfangen, er
hatte sich verdriickt, weil er von seiner Sippe friedlos gespro-
chen war. Man begniigte sich damit, ihn von dannen zu jagen.
Gunn Thorkillson setzte eine B elohnung von 100 Goldstiicken
auf die Ergreifung von Hasgar und jeweils 10 Goldstiicke auf
die beiden anderen Verschwundenen aus.

Hasgar ist ein eher kleingewachsener blonder Bursche von
1,80 Schritt . Er ist etwa 25 Jahre alt. Auffdllig ist seine
griinfarbene Krotenhaut, dessen Riicken mit einem Drachen-
kopf verziert ist. Bei den beiden anderen handelt es sich um
ein Zwillingspaar: Akja und Salda Jorasdottir. Sie sind je-

weils zwei Schritt grof3, haben rote Haare und tragen beide
iiblicherweise die gleiche Kleidung!
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Standarad-Titel

Spendenubergabe in Thorwal

Am gestrigen Tage liefen in den friinen Abendstunden fiinf
Drachen, darunter die Sonnenstolz und der W ellenbrecher
der Wellenstiirmer Ottajasko, die Nachtmahrund die S turm-
Zzauberder Sturmbringer Ottajasko aus Prem und etliche kleine
Fischerboote im Hafen zu Thorwal ein. Sie alle kamen direkt
von den zu Orkin ausgerichteten W affenwettstreit, um Tronde
gine grofe Truhe mit gesammelten S penden fiir die B randop-
fer Thorwals zu tiberreichen.

An Bord der Schiffe befanden sich neben den B esatzungen
noch iiber 60 Kampen aus allen Teilen Aventuriens, die an
den W ettkampfen teilgenommen und sich bereit erklart hatten,
beim W iederaufbau tatkraftig mit anzupacken.

Nachdem die Schiffe im Hafen vertaut lagen, ging es gemein-
sam Richtung Swafnirtempel. Die Spitze des Zuges (iber-
nahm Hetmann Thorkill Gairson von den W ellenstiirmern
und Ausrichter der Kampfe. | hm folgten Trager mit der Schatz-
truhe auf einem reich verzierten Holzgestell, Freiwillige, die sich
dieses Privileg nicht nehmen lassen wollten.

Vielerorts hielten die B ewohner Thorwals bei ihren B eschaf-
tigungen inne, um zu sehen, was fir gin ungewohnter Zug da
des Weges kam. Nicht wenige schlossen sich an, um zu se-
hen, was nun geschehen wiirde.

Am Swafnirtempel angekommen, ging Thornick, seines Zei-
chens Swafnirgeweihter, vor, um nachzuschauen, ob der
Hetmann der Hetmanner anwesend war, um die Truhe entge-
gen zu nehmen.

Nach kurzer Suche fand er ihn, schilderte ihm kurz sein Vor-
haben und trat mit Tronde auf den Platz hinaus. Dort ergriff
Thorkill das Wort: “ Swafnir zum GruBe, Tronde! Wir sind
heute zu dir gekommen, um unseren B eitrag zum W iederauf-
bau Thorwals zu leisten! Wir Wellenstiirmer haben, wie du
bestimmt erfahren hast, zu einem W ettkampf geladen, dessen
Zweck es war, Unterstiitzung fiir den W iederaufbau zu ge-
winnen, das Wohl! Und heute kann ich dir voller Stolz die
Friichte prasentieren, bei Swafnir!”

Nun wurde die Truhe vor Tronde abgestellt. Stolz hob Thorkill
den Deckel. Bis zum Rand war die Truhe mit Dukaten,
Silberstiicken, Hellern und Kreuzern gefiillt. Alanfanische
D ublonen waren ebenso darunter wie B ornlandische B atzen
und sogar einige ungeschliffene Edelsteine konnte man entdek-
ken.

“Wir haben fast 3.000 D ukaten gesammelt. Zusammenge-
tragen von all denjenigen, die du hier versammelt siehst. Und
damit es nicht heiBt, wir Wellenstirmer waren geizig, legen
wir noch einmal 200 Goldstiicke dazu, das WohlI!” Thorkill
209 einen prall gefiillten B eutel unter seinem Umhang hervor
und schiittete den | nhalt mit groBer Geste in die Truhe. “ D ie-
ses Geld soll helfen, um Thorwal wieder zu der stolzen Stadt
aufzubauen, die sie war, bevor sie auf hinterhaltigste Weise in
Schutt und Asche gelegt worden ist, das Wohl! Zusatzlich
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bieten diese Manner und Frauen ihre Hilfe an, um dort zuzu-
packen, wo eine helfende Hand benotigt wird!”

Tronde wuBte gar nicht, was er sagen sollte, aber dies ware eh
unnotig gewesen, denn alle Anwesenden brachen in lauten J ubel
aus. Der Rest des Abends klang in einem rauschenden Fest
aus, angefacht durch die mitgebrachten Fasser Premer Feuer
und Bier. Auf dem Trockenen muBte hier niemand sitzen.
Man war hier schlielich in Thorwal ....!

Handel#privileg fur
albernische# Kontor

Eines schonen Tages im Schlachtmond kam ein albernischer
Handler zu Tronde, um {iber die Verbesserung des Handels zu
sprechen. Und was Hasor Alveranspforten (so hieB der
Albernier) zu sagen hatte, schien Tronde zu gefallen: Almada
zeige reges | nteresse an neuen Handelspartnern, wo man doch
aufer mit Albernia nur noch mit dem Kalifat oder Brabak
W aren tauschen konne. Und Alveranspforten konne da schon
etwas ausrichten, daB Thorwal ein Stiick von dem Kuchen
abbekommen konnte, wenn man sich nur schlau anstellte. Das
muBte dem Hetmann der Hetleute eingeleuchtet haben, denn er
lieB kurz darauf eine Botschaft an alle Hetleute tiberbringen:
"Das Kontor Alveranspforten mit Hauptsitz Havena, dessen
Hetmann Hasor ist, ist ab sofort als einziges berechtigt, B ern-
stein in Thorwal einzukaufen. Die Hetleute sollen darauf ach-
ten, daB sich ja schon alle daran halten. Ansonsten kann man
an das Kontor verkaufen, was gerade iibrig ist. Zu diesem
Zweck wird gerade ein Haus in der Stadt Thorwal gebaut, in
dem die Geschafte abgewickelt werden konnen."

Na gut, wird man sich fragen, und was haben wir davon?
So einiges, denn die Jungs und Madels scheinen gute Ver-
bindungen zu haben. Brabaker Seide, Schlangenaugen- O pa-
le, Phraischafwolle, edle und minder edle Branntweine (also
solche mit weniger oder mehr Gehalt), Maultiere, Pferde, Seile,
Taue, Pieilspitzen, Papier, Teer, Pech, Wein, Eisen und Stahl
(sowohl in Barren wie auch bearbeitet, vorzugsweise als W af-
fen) ... die Liste der \Waren ist lang, und alles wird zu echten
Spottpreisen geliefert! Sogar almadanischen Wein kann man
kaufen, wobei noch nicht klar ist, welcher Thorwaler so eine
Plorre (iberhaupt haben will.

Viele Hetleute halten sich an Trondes Spruch, einige haben
aber bereits angekiindigt, daB sie so ein ErlaB nicht das S chwar-
ze unterm Nagel interessiert.

Man kann auf jeden Fall sagen, daB Bernstein im Siiden
deutlich teurer geworden ist, seitdem der An- und Verkauf
iiber das Kontor Alveranspforten lauft. \WWenn man aber be-
denkt, wie billig die W aren sind, die dafiir nach Thorwal kom-
men, kann der Gewinn des Kontors nicht so grof sein.



Standarad-Hintergrund

Horasier verstarken Aktionen vor Thorwal# Kiisten

Beunruhigende | nformationen erreichten unsere Redaktion aus dem
Umfeld des Rates der Kapitane, deren Mitglieder man in den letz-
ten Tagen ofters mit nachdenklichem Antlitz in den Thingsaal eilen
sah, wo doch eigentlich die Fortschritte der letzten Zeit — allem
voran der strahlende Sieg (iber die Perriickenpimperer bei D ibrek
— allen Grund zur freudigen Zuversicht bieten sollten. Auch die
Ereignisse, die den B esatzungen der in den Sijdan heimkehrenden
Kriegsschiffe der | nseln Orkin und Hjalland widerfuhren, gaben
AnlaB zum Jubel, endeten sie doch schlieBlich in einem lgichten
Sieg. Doch sind es die Hintergriinde, die den Rat wachsam und
auch sorgenvoll in die Zukunft schauen lassen:

Wi e schon eingangs erwahnt, passierte es auf dem Riickweg von
den siidlichen Olportsteinen, wo Amenes B adezuberschifichen gine
empfindliche Schlappe einstecken muften. Der Hjallandische
Schiffsneubau, die Vidsandr “ Steenwarpr”, wurde auf dem Riick-
weg von den Schiffen der Orkiner W ellenstiirmer, den Ottas “Wel-
lenbrecher” und “Sonnenstolz”, begleitet, da die stark mit Ge-
schiitzen aufgeriistete “ Steenwarper” noch in der Erprobung ist
und sich bisweilen noch schwer mit der offenen See tut. D och blieb
das Meer ruhig und das neue Schiff zeigte sich willfahrig.

Auf Hohe von S kerdu konnte der Ausguck schon auf groBe Entfer-
nung ein mehrmastiges Schiff ausmachen, das den eigenen S chif-
fen entgegen segelte. Da solch ein Schiffstyp in diesen Tagen zwi-
schen den Olportsteinen und der Grabjergener Kiiste ein unge-
wohnlicher Anblick ist, beschlo man, Vorsicht walten zu lassen.
Die beiden Orkiner Ottas legten eilends die Masten nieder, um
sich bei der ziemlich ruhigen, aber dunstigen S ee moglichst unent-
deckt rudernd dem fremden Schiff von V estan zu néhern, wahrend
die Hjallander ihren Kurs beibehielten. Hier begann man sorgsam,
die Geschiitze vorzubergiten und wieder mit Planen abzudecken.
Sorgen machten nur die geringen Munitionsvorrate, da man diese
vor Dibrek fast vollig verschossen hatte und eigentlich auf Orkin
die Vorrate aufzufiillen gedachte.

Die Vorsicht erwies sich als wohl berechtigt, denn das mehrmastige
Schiff anderte bald seinen Kurs, der “ Steenwarpr” entgegen, und
konnte auch bald als eine Karavelle erkannt werden. Allerdings
war es offensichtlich keine von Amenes Kriegsmarine, denn dazu
war das Schiff zu alt und ungepflegt, wo doch die Potte der
horasischen Marine sonst so bunt angemalt sind wie die Vidsander
M ehlwiirstchen.

Keine Flagge flatterte an den Masten der unbekannten Karavelle
und an Deck war verdachtig wenig los.

Der Styrman der “ Steenwarpr”, Kapitan Thorwolf Garheltson,
war sich nun sicher, was die Stunde geschlagen hatte, und wie
vermutet offneten sich die Stiickpforten, als die Schiffe in S chub-
weite waren und die Mannschaft der Karavelle stiirmte waffen-
schwingend an Deck, sich einer vermeintlich leichten B eute gegen-
iiberstehen sehend. Ein B lick durchs Fernrohr bestatigte den Ver-
dacht, daB es sich um liebfeldische Freibeuter handelte.

Nun kreuzte die “ Steenwarpr” vor dem Bug der Karavelle, daB
die Rotzen des feindlichen S chiffes nicht schieen konnten, wéhrend
unsererseits die ersten Segeltrimmer ihr Ziel in der gegnerischen
Takelage fanden und dort reichlich Ernte hielten.

Ein Gutteil der Segel krachte aufs D eck der Karavelle und begrub

die siegessichere Entermannschaft unter sich, was dem S chiff die
Geschwindigkeit und der Mannschaft den Angriffswillen nahm.
Nun lieB die “ Steenwarpr” ebenfalls die Segel fallen und die bei-
den Schiffe trieben langsam aneinander vorbei. Die nachsten Sal-
ven der Hjallandischen Geschiitze waren mit Hagelschlag geladen,
der weitere Opfer auf dem gegnerischen Deck forderte und das
D urcheinander vollkommen machte. Zugleich schossen die Granit-
kugeln aus den Stiickpforten der Karavelle schone, grofie Lacher in
die Luft.

I n der Zwischenzeit hatten es die beiden Ottas der W ellenstiirmer
mit starken Armen geschafft, von der Flanke heranzurudern und
machten nun Anstalten, die Karavelle zu kapern. Sich neu formie-
render Widerstand auf dem gegnerischen Schiff wurde mit den
letzen Schiissen Hagelschlag der “ Steenwarpr” gebrochen, deren
Munitionsvorrate nun endgiiltig erschopft waren, und deren Mann-
schaft nun zum Entern ansetzte. D ieser entschlossenen Ubermacht
hatten die Zahnstocherschwinger nicht mehr viel entgegenzusetzen
und schnell fand dieser Kampf sein Ende. Die Uberlebenden wur-
den gefangengesetzt, die waidwunde Karavelle wieder einigerma-
Ben schwimmféhig gemacht und nach Orkin geschleppt.

Dort wurden dann schlieBlich auch die dberlebenden Horasier be-
fragt, und hier stellte es sich tatsachlich heraus, daB es sich bei dem
wild zusammengewrfelten Haufen um sogenannte “Freibeuter”
handelte, die von dieser neuen “Nordmeer-Handelsdingsbums-
(Gesellschaft” angeworben worden waren.

[ hr Auftrag war es in unseren Gewassern Jagd auf thorwalsche
Schiffe, inshesondere Handelsschiffe zu machen. Sie hatten sogar
gin paar halbwegs brauchbare S eekarten von ihrer Handelsgesell-
schaft erhalten. Allerdings geht man bei den Periickenstofern da-
von aus, dab bei der B eschieBung Thorwals und Prems ein GroB-
teil unserer Schiffe versenkt worden wére und der klagliche Rest
gine leichte Beute fir die “modernen” Horasschiffe sei.

Die Burschen gaben zu, daB noch weitere “Freibeuter”- Schiffe in
unseren Gewdssern unterwegs seien. D ie nostrischen Plattfische,
s0 verriet man uns, gewahrten den horasischen Schiffen Zwischen-
station. Erfolge hatte die Karavelle noch nicht erzielen konnen, die
“Steenwarpr” war ihre erste Konfrontation. D aher gab es fiir uns
aufBer einem ansehnlichen Proviantvorrat, einer Hornisse und zwei
Rotzen nicht viel zu holen.

Mit diesen neuen Erlenntnissen machten sich die Schiffe der W ellen-
stiirmer gleich wieder auf, um die Kunde zu Gberbringen: Die
“Sonnenstolz” segelte eilig gen D ibrek, um Tronde zu benachrich-
tigen, die “ W ellenbrecher” hingegen machte sich mit ein paar Ge-
fangenen schleunigst nach Thorwal auf, den Kriegsrat zu unterrich-
ten.

Die ” Steenwarpr” hingegen, zu langsam und unbeweglich fiir sol-
che Eilfahrten, frischte ihre Munitionsvorrate in Orkin auf und
kehrte nach Hjalland zuriick.

Nicht verschweigen wollen wir, daB das Schiff mit seinem grofien
Tiefgang bei unruhiger See in der “ StraBe von Runin” fast noch
an den Untiefen Schiffbruch erlitt und fiir den nachsten Mond in
Ljasdahl zur Reparatur muBte. Doch hat man auf dieser Reise
viele Erfahrungen gewonnen, die es nun umzusetzen gilt.

Zu der Gefahr horasischer Freibeuter konnten wir anschlieBend noch
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Nachrichten-Standard

ein Gesprach mit dem Leiter der Thorwaler Kriegerakademie, Klau-
sen Witzkason filhren:

TS: Klausen, es wurden ja nun die ersten Freibeuter der Horasier
gefangen genommen. Aber es ist die Rede ist davon, daB noch
weitere Schiffe in unseren Gewassern ihr Unwesen treiben. Wie
siehst du die Lage ?

KW: | ch mache mir iiber diese Anfanger nicht allzuviel Kopfzer-
brechen. Es sind eine Menge Abenteurer und Halsabschneider drun-
ter, wie man sie halt bei den siidlandischen Piraten findet. |hnen
fehlt die Erfahrung in unseren Gewassern, sie besitzen nicht den
notigen Zusammenhalt einer Ottajasko, um uns im Kampf ernst-
haft widerstehen zu konnen, ihre Schiffe sind alles andere als “mo-
dern” und konnen es nur bedingt mit unserer W itterung aufneh-
men. Dazu kommt, daB sie ihre Starke geradezu hoffnungslos iiber-
schatzen, wie wir es ja deutlich erlebt haben.

Diese Buben sind vielleicht lastig wie die Schnaken, aber gine
Gefahr stellen sie fiir uns nicht dar.

TS: Deutliche Worte, doch wird es fiir uns nicht immer schwerer,
wenn zu der horasischen Kriegsmarine jetzt auch noch Freibeuter
dazukommen?

KW: Nicht dazu, mein Junge. Sfaft dessen!
Die horasischen Segelpfurzer haben in letzter Zeit vor der eigenen
Haustiir ginige Tritte abbekommen, die sie dazu zwingen, ihre schlag-

kraftigsten Einheiten genau wieder dorthin zu schicken, um so etwas
in Zukunft zu vermeiden.

[ nzwischen erreichten uns auch erste Geriichte aus befreundeten
Stadten ganz weit im Sudr, daB die Horis es inzwischen bereuen,
ihre “Kolonien” im Siidmeer so straflich entbloBt zu haben, denn
auch dort hdufen sich die Schwierigkeiten. D eswegen haben sie ja
auch diese “Nordmeer-Handelsgesellschaft” gegriindet, die sich hier
oben drum kiimmern soll, damit die Marine sich wieder in warmere
Gefilde verpieseln kann. Anscheinend halten sie diese Haufen von
Abenteurern fiir ausreichend, um sich mit uns messen zu konnen.
Lassen wir sie in diesem Glauben. Dibrek war erst der Anfang,
jetzt riicken wir den Stabchenfuchtlern langsam auf den parfiimier-
ten Pelz — das wohl!

TS: Also konnen wir in B alde damit rechnen, da die O Iportsteine
wieder von allen Pudernaschen gesaubert sind?

KW: Na, ganz so schnell wird es nun auch wieder nicht gehen,
denn sie haben da oben immer noch eine ganze Menge schwer
bewaffneter Schiffe. Aber wir haben eine weiche Stelle gefunden,
durch die wir uns stetig tiefer bohren werden.

I ch bin zuversichtlich, daB wir “in Balde” zumindestens einige
neue Erfolgsmeldungen vernehmen werden.

TS: Klausen, wir bedanken uns fiir dieses Gesprach, und ver-
trauen fest darauf, daB du mit deiner Einschatzung richtig liegst.

Thorwaler Stadtnachrichten

Friih ist der Winter dieses Jahr iiber Thorwal hereingebro-
chen, doch war man |firnseidank hinreichend gewappnet.
Nach anderthalb Jahren sind die Wohnunterkiinfte in der
Stadt samtlich wieder hergestellt, auf daB niemand - auch kei-
ner der zahlreich heimgekehrten Fliichtlinge - sich Firuns fro-
stiger Priifung ohne ein Dach Giber dem Kopf und ein Feuer in
der Stube stellen muB.
Mutter Shaya vom Traviatempel — die inzwischen von ihrer
geheimnisvollen Reise zuriickgekehrt ist — lieB verlauten, daB
auch diesen Winter niemand darben muB, da erneut groBziigi-
ge Spenden aus ganz Thorwal und sogar aus Albernia die
Stadt erreichten. Mutter Shaya dankte nochmals allen Spen-
dern.

koo
Nicht nur die Bauarbeiten an den \Wohnhausern sind abge-
schlossen. Auch einige offentliche Gebaude konnten vor dem
Frosteinbruch im Rohbau fertiggestellt und mit einem schiit-
zenden Dach versehen werden.
Das Magistratsgebaude ist ebenfalls inzwischen wieder herge-
stellt, so daB Hasgar Tildasson die Riickkehr in seine vier
W ande mit einer kleinen Feier begehen konnte. Tronde
Torbensson zeigte sich auf dieser Feier freudig und ausgelas-
sen, wie schon lange nicht mehr. Dadurch, daB der Magistrat
und weitere |nstitutionen nach dem Brandangriff in der
Ottaskin des Hetmannes der Hetleute ein provisorisches D o-
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mizil gefunden hatten, war es dort im Laufe der anderthalb
Jahre seit dem B randangriff doch arg eng geworden. So kann
auch die Ottaskin der Hetleute endlich wieder aufatmen.

==\- - _
:lJ_ Der Sute... X

\ Svafdiner Landschinken !

Saftig und lecker aus Sijd-Thorwal.
Frei von Bosparanischer Schweine Lpidemie (BSE)
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Zwischenfalle beim Skelellener Spiel
um die Hetmannseiche

Wie jedes Jahr im Schlachtmond, wurde auch dieses Jahr wieder
die im Vorjahr geschlagene Hetmannseiche in einem W ettspiel
ausgelobt. Gerade in diesem Jahr nahm eine grofe Anzahl
abenteuerlustiger Gestalten an den Spielen teil, die wohl ob der
Grenzkonflikte mit den Nostriern in der Gegend weilten.
Uberschattet wurden die Spiele allerdings von einigen unschonen
Ereignissen. So war nach dem Tod des Hetmanns im letzten W inter
der Streit zwischen den beiden groBen Sippen des Dorfes erneut
ausgebrochen. Auf der einen Seite stand die Keilerschadelsippe
des verstorbenen Hetmannes, deren \ orfahren aus dem thorwalschen
kommen, auf der anderen die Bolwerkfamilie, eine Sippe mit
andergastischen Ahnen, die immer noch ob der Besetzung durch
die Keilerschadel vor ewigen Zeiten grollte. Die Lage hatte sich
zugespitzt, als Thror Bolwerk, der Kandidat der "Andergaster",
die Reste eines versprengten Andergaster Landwehrbanners unter
Sold nahm, und so die Uberzahl der "Thorwaler", die durch die
Abreise der ansassigen Nostrier ohnedies stark geschrumpft war,
aufwog. Durch dieses Patt verzogerte sich die Wahl des neuen
Hetmannes, womit zum Beginn der W ettkampf nicht klar war, wer
die Ehre haben sollte, diese zu leiten.

Am Vorabend der Spiele verloren beide Seiten ihre
vielversprechendsten Kandidaten: der Keilderschadler fiel durch einen
DolchstoB wahrend seiner Erdffnungsansprache, den Bolwerker
ereilte eine Vergiftung nur wenige Stunden spater. Die Wogen
schlugen hoch. Bevor die Zusammenkunft zu einem groBen
B lutvergieBen eskalieren konnte, einigten sich beide Sippen darauf,
die Spiele durch zugereiste Geweihte leiten zu lassen.

In einem sehr spannenden W ettstreit, der letztendlich erst durch
den Sangeswettstreit am Abend entschieden werden konnte, gelang
es der Gruppe "Die Sieger”, einem bunt zusammengewiirfelten
Haufen Abenteurer, die Eiche mit nur einem Punkt Vorsprung vor
dem Andergaster Landwehrbanner zu erringen. Doch lange wahrte
die Freude nicht, denn nur wenige Stunden spater wurde ihnen der
Stamm entwendet und tauchte nicht wieder auf. Unbestatigte, aber
beharrliche Geriichte besagen, daf dies das Werk einer Gruppe
horasischer Spione gewesen sein solle.

Nach den Spielen trafen sich die beiden rivalisierenden Sippen am
groBen Feuer zum Thing, wo der ortliche Swafnirpriester und
Sprecher der Keilerschadel einen Uberraschungskandidaten fiir die
Hetmannwiirde prasentierte: den jungen Thorwulf Keilerschadel,
ein Sohn des alten Hetmanns und einer Frau aus der B 6lwerksippe,
die mit dem Kind bereits vor dessen Geburt ins nahe Andergast
ging. Zahneknirschend einigten sich die Familien auf diesen Fremden,
der zu allem Uberflub weder Holzfaller, Krieger oder Handler war,
sondern gin Barde.

Doch eben dieser Umstand kam ihm zu gute, da er noch in der
selben Nacht das alte Lied zusammentrug, daf das Ritual zum
Schlagen einer neuen Eiche beschrieb, dieses entschliisselte, wie es
nur Skalden konnen, und am néachsten Morgen mit zwolf Helden
aus der Schar der Angereisten durchfiihrte. Keiner weiB, wohin sie
an jenem Morgen verschwanden, bestatigt ist nur, daf sie mit der
Eiche zuriickkehrten, dafiir aber einen Barbaren aus dem Norden
zuriicklieBen. Die Geriichte sprechen von einem Handel mit dem
Feenfiirst des Steineichenwaldes. Nach der Riickkehr ins Dorf gab
der neue Hetmann noch eine frohe Nachricht bekannt, die hoffentlich
ein Symbol fiir den wiederhergestellten Frieden darstellt: Er wiirde
die ortliche Krauterfrau ehelichen.

Stadt Prem (P remshjolmr) hat gewahlt!

Am Tag der Treue wollte sich die Hetfrau der Stadt Prem,
Thora Thurboldsdottir, zur Jarlin der Stadt Prem wahlen
lassen, um die Neuerungen des Hjaldings umzusetzen. Was
aber nach einer Formsache aussah, wurde zu einer spannen-
den Wahinacht.

Denn als Thora die feiernden Premer fragte, ob sie sie als
Jarlin haben wollten, stellte sich ihr Birga Hjalske, aus der
Sippe der Rotbrandt- Brenner, entgegen. Birga Hjalske, jiin-
gere Schwester des bekannten Sippenoberhauptes Algrid
Hjalske, wollte auch Jarlin werden. So wurde eine Stich-
wahl, Ottajesko genannt, angesetzt. Doch bevor man mit die-
ser beginnen konnte, meldete sich ein dritter Kandidat: Ans-
gar Yasmasson, ein junger HeiBsporn, der sich fiir einen Er-
neuerer des Swafnirkultes halt. Da niemandem, auBier einem
Friedlosen, die Kandidatur verwehrt werden kann, waren es
somit drei Kandidaten. Unter Aufsicht der Swafnirgeweihten
wurde die Abstimmung durchgefiihrt. Da es aber in der Stadt
fast 1800 Menschen gibt, die das Recht zur Stimmabgabe
besitzen, dauerte die Auszahlung bis spat in die Nacht.

Da die Hjaldinger, und speziell die Premshjolmer, nicht als
religiose Eiferer bekannt sind, erhielt Ansgar nur 72 Stim-
men und zog beleidigt ab!

Birga ist zwar als bekannte | mmananhangerin und Mitglied
der Sippe Hjalske bekannt und geschatzt, trotzdem konnte sie
sich gegen die Tochter des alten Hetmannes Thurbold nicht
durchsetzen. So wurde Thora Thurboldsdottir mit 863 zu
828 Stimmen zur Jarlin der Stadt Prem gewahit!

Doch noch wartete eine Uberraschung auf die Anwesenden!
Als ndmlich Birga Hjalske zur neugewahlten Jarlin trat, um
sie zu begliickwiinschen, zog diese die Verliererin zu sich auf
einen Tisch und fragte die anwesendem Premshjolmrer ob
Birga die Stadt fiihren solle, wenn sie, Thora, auf Fahrt sei!
Denn Thora war schon zuvor von ihrer Ottajasko als Hetfrau
bestatigt worden, selbst wenn sie Jarlin werden sollte. Dies
hieB aber auch, daB sie hin und wieder auf Reisen sein wiirde.
Die Premer stimmten dem Vorschlag johlend zu. Und so konnte
die tberraschte Birga gar nicht anders und willigte ebenfalls
gin. So werden die Geschicke der Stadt Prem demnéchst von

twei Frauen gelenkt werden! Das wohl!
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Vom Hjalding in Thorwal

- Bericht von Bjarnilda Saldadotter; Skaldin zu Uddahjal -

Es war an einem dieser inzwischen schon typisch zu nennen-
den, fiir diese Jahreszeit viel zu warmen Tage. Die Luft flim-
merte und es wollte einfach nicht so recht abkiihlen. War dies
eine neue Priifung Swafnirs fiir seine Kinder? Doch nein!
Auch aus den Provinzen des Mittelreiches kamen Meldun-
gen, daf dort wahre D Grreperioden die Ernten verdarben. Und
obwohl der Beleman eine frische Brise in die Stadt trug,
schwitzten die Leute wie im Hochsommer. Die Luft war erfiillt
von Arbeitsgerauschen: Befehle wurden gebrillt, Krane und
Geriiste aufgestellt, eine Mauer errichtet, eine andere einge-
rissen. Wie |nsekten in einem Ameisenhaufen mihten Men-
schen, Zwerge und ein paar Orks sich, die Stadt wieder auf-
zubauen. Es wiirde noch lange dauern, bis von dem Angriff
und der Zerstorung nur mehr Geschichten existierten.

Eine Gruppe Manner und Frauen schritt, angefiihrt von dem
wohl bekanntesten Thorwaler, auf das riesige und alles iber-
ragende, aus Holz und Stein gefertigte Gebaude zu, das auf
dem Platz des ehemaligen Swafnirtempels errichtet wurde. Als
Tronde Torbensson durch die Stirnseite das [nnere des ge-
waltigen Tempels betrat, hielt er inne und blickte auf den riesi-
gen Wal, der in der Mitte der Halle weit {iber den Kaopfen der
Versammelten “schwamm” und dessen B auchseite sich
leuchtendwei prasentierte. Tronde verfiel jedes Mal in Ehr-
furcht, wenn er den Tempel betrat, und dies, obwohl der An-
blick ihm eigentlich langst vertraut sein sollte. Doch die Aus-
mafbe des Tempels iiberwaltigten ihn noch immer. Galerien
zogen sich tber mehrere Etagen und dariiber wirden noch
Speicher entstehen.

Nach einem stummen Gebet an Swafnir lieB er seinen B lick
iiber die Versammelten schweifen. Rings um das Podium wa-
ren Banke aufgestellt, die allen Hetleuten und Jarlen Platz
bieten sollten. Sie waren samtlich besetzt, doch standen die
meisten Personen nun auf und blickten auf den Hetmann der
Hetleute. Tronde fasste sich und schritt auf das Podium zu,
auf dem sein angekohlter Stuhl aus dem zerstorten
Swatnirtempel auf ihn wartete. Dort harrte er stumm aus,
bis Ruhe unter den Versammelten herrschte. Nachdem nur
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noch hier und da Gemurmel zu horen war, erklomm auch
Bridgera das Podest und hielt einen kurzen aber ergreifenden
Gotterdienst. AnschlieBend eroffnete Tronde das Hjalding.

I n einer mitreiBenden Rede sprach er die letztjahrigen Erfolge
an, vergal aber auch nicht, die noch anstehenden Probleme zu
erwahnen. Die Anwesenden horten ihm gebannt zu, und auf
manchem Gesicht war Zustimmung, manchmal Ablehnung,
aber auch Stolz auf das Erreichte abzulesen. Als der Hetmann
der Hetleute endete, herrschte eine seltsame Stimmung unter
den Leuten. Trotz Aufforderung mochte kaum jemand das Wort
erheben, um MiBstande in seiner Ottajasko darzulegen. Was
war los? Sonst ging es bei VVersammlungen der Hetleute doch
immer so laut zu, daB man sein eigenes Wort nicht mehr Ver-
stand. |rgendetwas schiichterte die vielen kampferprobten Man-
ner und Frauen ein. W ar es der gewaltige neue Swatnirtempel,
oder war es die Anwesenheit der Hetgarde? Oder mochte nie-
mand ob der Schwierigkeiten, in denen ganz Thorwal steckte,
von den eigenen nachbarschaftlichen Problemen berichten, die
wwangslaufig wie ein Fliegenschif anmutete, im Vergleich zu
dem, was Tronde angesprochen hatte. Dennoch war auch
Tronde Torbensson verdutzt. Nach einiger Zeit erhob er sich
wieder und forderte die Versammelten auf, sich endlich zu
Wort zu melden, sonst ware das Hjalding schneller vorbei als
es angefangen hatte. Tatsachlich zeigte diese Aufforderung
Wirkung. Die Ersten berichteten zaghaft aus ihren Orten,
jemand schlug Hjaldar Thurbolson zum Kornmeister vor, ei-
nem Amt, das auf diesem Hjalding bestallt werden sollte. D amit
hat es folgendes auf sich: Alle Ottajaskos und Dorfer, die
mehr \/orrate haben, als sie selbst verbrauchen konnen, sollen
diese beim Kornmeister abgeben. Und jeder, dessen Vorrate
nicht fiir den Winter ausreichen, kann zu ihm gehen und sich
das fehlende von ihm holen, zumindest anteilsmaBig — je nach-
dem, wie viel dem Kornmeister gebracht wird. Obwohl einige
ewig Unzufriedene wie erwartet dariiber murrten, ist dies doch
gine gute Sache, denn gerade die diesjahrige schlechte Ernte
hat viele Orte nahe an den Hungertod gebracht und es wurde
schlieBlich so beschlossen.
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Viele der Anwesenden sprachen sich in Folge ebenfalls fir
Hjaldar aus. Da kein Gegenvorschlag kam, war er am Ende
Kornmeister.

Dann brachte Tronde den Vorschlag vor, Bewasserungsgra-
ben zu bauen. Doch wurde dieser zwiespaltig aufgenommen,
und nur die wenigsten erklarten sich damit einverstanden.
Als die Rede auf die Orte Hjalsvidra und Hoijanger kam,
ahnte noch niemand, daf dieser kleine Streitpunkt die meiste
Zeit des Hjaldings in Anspruch nehmen wiirde. Nachdem
Firnlind Saehntildotter Klage dagegen erhob, daB die beiden
Orte dem Jarltum von Thurske Nellgardson unterstellt sind,
drohte dieser, das Jarltum Grabjergen mit Krieg zu iiberzie-
hen, eine Drohung, die bereits im Vorfeld die Runde gemacht
hatte. Als Thurske aber merkte, daB er kaum Unterstiitzung
von den Hetleuten erwarten konnte, versuchte er es mit seiden-
glatter Zunge, die Kriegsdrohung nunmehr Firnlind in den
Mund zu legen. Da wurde es auch Tronde zu viel und er
schritt erbost ein. Nach langem und unschonem Hin und Her,
wurde der Vorschlag der Ortsvorsteher der beiden Siedlun-
gen aufgenommen, wonach die beiden Orte sich selbst verwal-

ten und ausschlieBlich unter der direkten Herrschaft des Ober-
sten Hetmanns stehen sollten. Somit hat sich keines der bei-
den Jarltiimer das Gebiet einverleiben kénnen, was hei beiden
Streithahnen auf wenig Gegenliebe stieB. Es steht zu befiirch-
ten, daf der Zwist auch in Zukunft noch von sich reden ma-
chen wird.

Trondes Ankiindigung zu einem weiteren Gegenschlag gegen
das Horasiat wurde begeistert aufgenommen. Fortan wurde er
mit Fragen bombardiert, die er aber aus Griinden der Geheim-
haltung nicht beantworten wollte. Klar, daB die meisten der
Heutleute mehr als enttiuscht {iber diese Geheimniskramerei
waren. Sie lieBen sich dann aber dadurch besanftigen, daf
Tronde versprach, ihnen so bald es eben geht Rede und Ant-
wort zu stehen.

Damit war dann auch fiir diesmal alles besprochen und die
Versammlung wurde geschlossen.

Wieder einmal wurde auf dem Hjalding ordentlich gestritten
und viele Beschliisse gefasst, und die Jarle und Hetleute ha-
ben wieder genug Gesprachstoff fiir die langen W interabende
in ihren Jolskrimi.

Krise entspannt sich

Auriler/Hjalsvidra. Nach den vergangenen Monden, in denen die Krise
zwischen den beiden Jarltimern Grabjergen und Muryt zu eskalieren
drohte, zeichnet sich nach dem Hjalding eine Friedensphase ab.

D azu ein kurzer Riickblick:

Das Verhaltnis zwischen den Jarltimern Gréabjergen und Muryt war
in jiingster Zeit nicht das beste. D och seitdem Tronde den Murytern die
beiden Orte Hjalsvidra und Hoijangar zugesprochen hatte, wovon zumin-
dest Hjalsvidra auf Grabjergener Gebiet liegt, brodelte es ungemein in
der nordwestlichen Region unseres Landes. Zunachst vermochten die
Grabjergener, die von alters her untereinander zerstritten sind wie eine
Schar B aumdohlen, kaum etwas gegen die Muryter vorzubringen. Bis
Firnlind S aehntildotter Jarlin von Grabjergen wurde. D ie junge Handler-
tochter einigte die Hetleute in Giberraschend kurzer Zeit und fand mit
ihrem V orgehen auch bei Tronde Gefallen.

So kam es, daB Grabjergen Hjalsvidra fiir sich zuriickforderte. Viele
B otschaften wurden unter den beiden Jarltiimern ausgetauscht, in de-
nen einige unfreundliche W orte figlen und die Muryter sogar mit Fehde
drohten. Der letzte Mond vor dem Hjalding gipfelte in ginem standigen
B eobachten und B elauern. Man machte sich fiir einen blutigen Feldzug
bereit. In Auriler, dem groBten Ort Grabjergens, lagen Schiffe der
B lutrochen- O ttajasko und einiger befreundeter Sippen vor Anker. Auch
die Bauern im Grenzgebiet trugen vorsorglich \W affen mit sich.

Doch auch auf Muryter Seite war man bereit. Allerdings wagte es
niemand, den entscheidenen ersten Streich zu tun und die Fehde zu
eroffnen.

Auf dem Hjalding wurde beschlossen, daB keines der beiden Jarltimer
Anspruch auf Hjalsvidra und Hoiiangar haben sollte, sondern daB diese
vielmehr (iber sich selbst entscheiden sollten.

Seitdem kehrt nun langsam wieder Ruhe in die Grenzregion ein. Die
Muryter haben sich aus Hjalsvidra zuriickgezogen und auch auf
Grébjergener Seite ist nichts mehr von B ewaffneten zu vernehmen.
Firnlind S aehntildotter erklarte den ihren, daB das Hjalding ein voller
Erfolg gewesen ware. | mmerhin habe man bewiesen, daB das Jarltum
Grabjergen einig sei. AuBerdem hatten die Muryter ihre Anspriiche auf

die beiden Flecken verloren. Sie betonte, daB man sich jetzt dringlicheren
Problemen zuwenden werde, und daB interne Streitigkeiten ruhen soll-
ten, bis die M achte besiegt sind, die das Land von aufien angreifen.
Dennoch konnte jeder, der es horen wollte, auch ein anderes Lied aus der
Hethalle der Grabjergener vernehmen. Mitnichten habe die junge Jarlin
den Anspruch auf Hjalsvidra aufgegeben, nur auf giinstigere Zeiten ver-
schoben .

Das letzte Kapitel im Streit zwischen Muryt und Grébjergen ist sicher
noch lange nicht erzahlt.

Nachrichten au# Thorwal

Da der strenge Frost in der Stadt kaum AuBenarbeiten zulieB, konzen-
trierte man sich auf den | nnenausbau der fertig gedeckten Gebaude. So
konnte in diesem W inter auch endlich das Zeughaus fertig gestellt wer-
den. Neben einer Unzahl von Axten und Klingenwaffen frisch aus dem
Eisenhof, fanden auch einige nagelneue G eschiitze aus Thiesson& Grupps
neuer \W erkstatt am W interhafen ihren Weg in die Hallen. Einer auf-
merksamen Streife der Hetgarde fiel dabei ein Parchen auf, das sich
ungewaohnlich oft in der Nahe des Zeughauses herumdriickte, wenn dort
gerade wieder eine Lieferung eintraf. Das Paar konnte dingfest gemacht
werden und gab sich bei der Vernehmung als Neuginwanderer aus
W eidenau in Albernia aus. Da jedoch keiner der vielen albernischen
Einwanderer mit thorwalschen Wurzeln, die aus dieser Gegend am
GroBen FluB stammten, die sich in letzter Zeit hier angesiedelt hatten,
die beiden wiedererkannte, brach ihr Liigengeriist letztendlich zusammen
und man konnte sie als nostrische S pione entlarven!

Die Bitte um magische Befragung der Spione von Hasgar Tildasson
an die Leiterin der hiesigen Hellsichtsakademie, Cellyana von Khunchom,
wurde jedoch abschlagig behandelt, da “...man nicht gedenke, sich in inne-
re und profanrechtliche Angelegenheiten zu involvieren.”

So denkt man sich allgemein seinen Teil zur Akademie und halt die
beiden S pione vorlaufig festgesetzt, bis man eine passende M oglichkeit
gefunden hat, sie wahrheitsgeman zu befragen.
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“Schnappt den Verrater und vierteilt ihn!”

Ach, welch traurige Kunde muBte man in den letzten Mon-
den in Thorwal ertragen: Da war zunachst der feige An-
schlag der Puderquasten, bei dem die halbe Stadt nieder-
brannte, gefolgt von der dreisten | nbesitznahme der piraten-
verseuchten Olportsteine, was objektiv betrachtet ja eigent-
lich keinen Verlust darstellt, aber eine moralische Nieder-
lage bedeutet. Und dann meinten noch die Milchbubis aus
Nostria, daB der Zeitpunkt giinstig sei, um mal eine dicke
Lippe zu riskieren. Ja, die Schmach war groB in den letz-
ten Monden, daran vermag auch die wachsende Erkennt-
nis, da wir alle Hjaldinger sind und gewissermafen im
selben B oot sitzen, nicht viel andern. Sicherlich ist es eine
grofe Leistung Trondes und des Hjaldings, alle Kapitane
und Hetleute dazu zu bewegen, am selben Strang zu zie-
hen und gewissermafen ein gemeinsames Auftreten zu er-
zielen. Doch zu welchem Preis das alles?

Wie ist dieser Erfolg zu bewerten? Und ist es berhaupt
ein Erfolg? Viele bestreiten das und machen offen Stim-
mung gegen Tronde. Offen demonstrieren sie ihren Unge-
horsam gegen die Beschliisse des Hjaldings und Trondes,
unter dem Jubel ihrer Anhanger. st es ihnen zu verden-
ken? Friiher war die Welt noch in Ordnung, sie konnten
machen, was sie fir richtig hielten, und es war gut so.
Dann kamen die Stimmen, die nach einem einheitlichen
thorwalschen Staatsgebilde verlangten, und dann die
Horasier. Also erst verlangt man von ihnen, daB sie zu
Gunsten eines starken Thorwals ihre Macht an Tronde
abgeben, und dann ist eben dieses starke Thorwal unfahig,
sich die Horasknechte und ihre nostrischen Stiefellecker vom
Halse zu halten, was doch all die Jahre zuvor glanzend
gelungen war. Deshalb ist es verstandlich, wenn einige
Stimmen aus dem hohen Norden iiber Tronde wettern:
“Schnappt den Verrater und vierteilt ihn!”

Verstandlich ist es allemal, wenn wir dieser Argumentati-
on glauben — doch ist sie nicht etwas zu kurz gedacht? Denn
was ist denn mit den alten W eisen iiber Hetmann Hadred,
die uns die Skalden singen? W ar es nicht so, daf er Thorwal
zur einer Macht im Norden einte, worauf die Plattfische
und Stricknadelfuchtler im Siden nur mit Zittern reagie-
ren konnten? Ja, stark war es damals, das geeinte Thorwal.
Und was ist jetzt? Nun, es ist vollkommen klar, daf ein
geeintes Thorwal, wenn es B estand gehabt hatte, nun nicht
in dieser Klemme stecken wiirde. SchlieBlich ist die ganze
Sache erst durch den Ungehorsam und das destruktive
Verhalten gewisser Leute, die hauptsachlich von den heute
von den Horasiern besetzten [nseln stammten, entstan-
den. Was ware denn gewesen, wenn Sich eine gewisse
Olgerda nicht an Bord der Seestute vorgestellt und einige
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Souvenirs hatte mitgehen lassen? Mit Sicherheit ware
heute alles in Ordnung. Und was ware, wenn die Aktionen
gegen die Horaspfurzer nicht immer so halbherzig und un-
kontrolliert, sondern durchdacht abgewickelt wirden? Mit
Sicherheit stiinden wir heute besser da.

Aber letztendlich sind die feinen Leute Grund fiir die Mi-
sere, die nur auf ihr personliches W eiterkommen bedacht
sind und mit dem Feind gemeinsame Sache machen. Sie
sind der SpieB, der dem Wal ins Herz gestoBen wird, auf
daB er an seinem eigenen B lut ersticke! Auch diese sind
Morder, ganz so, als wenn sie die \Waffe selbst in die
Hand nahmen, um zuzustoBen. An ihren Handen klebt das
B lut vieler Unschuldiger, und deshalb Leute, Gegner der
thorwalschen Einheit, laBt Euch gesagt sein: Nicht Tronde
sondern denen gebiihrt der Satz: ” Schnappt den Verrater
und vierteilt ihn!”

Kommentar von Janda Lingarddotter, Galdkona aus Olport

Bericht von der Schleppstelle

Als wir zur Baustelle der Schleppstelle kamen, sahen wir
schon von weitem die Rinne, die sich wie gin gerades B and
so weit das Auge reichte erstreckte. Arve erklarte uns, daB
die Schachtarbeiten schon beinahe beendet seien.

I m Lager der Arbeiter, das aus sechs \Wohn-und zwei La-
gerhausern bestand, trafen wir auf den Baumeister, den
Zwerg aus Aryn, der uns ungewohnlich freundlich fiir ei-
nen seines Volkes begriiBte und uns sogleich voller Stolz
die Schleppstelle zeigte.

Diese war mittlerweile 4 Schritt tief und 15 Schritt breit.
Jetzt im Winter lag sie allerdings, wie eigentlich alles,
unter einer 5 Spann dicken Schneeschicht. D och der gera-
de gezogene Graben verriet dennoch, daB fleiBige Hande
hier ein redliches W erk getan hatten. Eine der Arbeiterin-
nen erzahlte, daB man vor dem W intereinbruch die Rinne
mit Stroh und Mist ausgekleidet habe, damit Schnee,
Regen und die Frost dem B auwerk nicht schaden konnten.
Sobald es warmer werde, ware es an der Zeit, den Kanal
mit Steinen auszukleiden. Ungefahr in anderthalb Jahren,
so schatzt man, miiBte die Schleppstelle fertig sein. SchlieB-
lich miiBten an beiden Enden noch die Zollstationen und
Tiirme gebaut werden. Treidelpfade sind schon durch die
B auarbeiten entstanden, da ist nicht mehr viel zu schaffen.
Also im groBen und ganzen waren wir richtig beeindruckt,
was die Leute hier innerhalb von zwei Jahren geschafft
haben. |ch freue mich schon, wenn es so weit ist, den Ka-
nal mit dem Schiff zu befahren.
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Thorwalscher Gegenschlag
Widerstandskampfe auf den Olportsteinen

Olportsteine/ S orkten/Thorwal. Vieles ist in den ver-
gangenen Monden in den besetzten Gebieten geschehen, Din-
ge die zu Freudenschreien verleiten mogen, andere, die uns
allerdings auch nach wie vor mit bangem Herzen in die Zu-
kunft blicken lassen. Nun sind die folgenden Geschehnisse
leider schon recht lange her und die B erichterstattung nicht
mehr ganz in der Zeit, doch waren schlielich auch eine Menge
Gefahren und Probleme zu bewaltigen, ehe diese Zeilen ihren
Weg zum Festland fanden. Fangen wir nun aber endlich und
war ganz von vorne an, was sich da denn nun eigentlich alles
auf den nordlichen Olportsteinen zugetragen hat.

Wie schon in der letzten Ausgabe des TS berichtet wurde,
machten sich vor etwa einem Jahr einige tapfere Abenteurer
auf der Suche nach Olgerda in Richtung Olportsteine auf,
wild entschlossen, etwas iber das Schicksal der geheimnisvol-
len Piratin herauszufinden. Doch wurde man, auf Gandar
angekommen, enttarnt, und muBte vor den horasischen
Besatzern fliehen. Bei Nacht und Nebel setzte man zum be-
nachbarten Sorkten iiber, in der Hoffnung, nach den Strapa-
zen mit den Parfimnasen dort ein wenig Erholung und Frie-
den zu finden. Aber es geschah alles anders als erwartet. Eini-
ge der tapferen Recken baten bei der Herrscherin der |nsel,
Linhild Skrajahand, um thorwalsche Gastfreundschaft und
Winterquartier, doch zeigte sich Linhild nicht gerade giitig:
Kurzerhand lieB die verraterische Schlange, die, wie sich nun
herausstellen sollte, mit den Amobenknechten unter einer D ecke
steckt, die vorstellig gewordenen Olgerdajager festnehmen und
die Insel nach dem Rest der Truppe durchsuchen (doch hatte
dieser — Swafnir sei’s gedankt — den Verrat friihzeitig be-
merkt und bei Bauern und Fischern Unterschlupf gefunden).
Verflucht noch mal! Und war das nicht schon schlimm genug,
so kam es wenige Tage spater zum absoluten Hohepunkt der
hinterlistigen M achenschaften der Horasier und der verrateri-
schen Linhild. Als namlich ein siidlandisches Schiff im Hafen
des Kleinen Lysvik (Hauptort von Sorkten) einlief und kurze
Zeit spater ein ziemlich affiger, pompos gekleideter Horasgecke
von Bord ging, um mit Linhild zu einem langen Gesprach in
ihrem Jolskrim zu verschwinden, dachte man sich schon nichts
G utes; doch sollten die dreckigen Horasier und ihre thorwalschen
Verbiindeten sich mal wieder selbst iibertreffen: Mit B ewaff-
neten brachen Linhild und der Ober-Stinker in die Berge auf
— unsere Spaher in sicherer Entfernung auf den Fersen. Als
man den letzten Hiigel Giberwunden hatte, traf die Unseren der
Schlag. Man mochte seinen Augen nicht trauen, was hier
vorging und eine kalte Wut packte die {ibrigen Olgerdajager
beim Anblick des Geschehens. Gut zwei Dutzend Thorwaler,
unter ihnen auch die gefangenen Gefahrten, trieben dort unter
Aufsicht einiger horasischer Mordbuben und Linhilds Man-
nen einen Stollen in den Berg. Man zwang tatsachlich die
freien Menschen Thorwals, diese verdammungswiirdige S kla-

venarbeit zu verrichten, den Amobenschergen eine Mine zu
graben!

W as brannte das den iibrigen Olgerdajagern in der Seele, bei
Swafnir! Doch durfte man nun durch Gberstiirztes \Vorgehen
die Lage nicht noch weiter verschlimmern. Es blieb also nichts
anderes ibrig, als auf die Verstarkung vom Festland zu war-
ten, denn auf der Insel selbst konnte man kaum auf Unter-
stiitzung hoffen, geschweige denn, (iberhaupt irgend jemandem
trauen. Durch vorsichtiges Auskundschaften bekam man her-
aus, daB der Oberarsch offenbar der Chef der Horasier auf
Gandar ist und man auch dort Minen errichten wolle. Gefan-
gene sollten zur Arbeit und lebenslanger Verbannung in die
Gruben geschleift werden.

Im Friihjahr 2651 nJL war es dann endlich soweit — die
erhoffte Verstarkung erreichte die Olportsteine. Als die
widerstandischen Mannen und Frauen sich mit den (ibrigen
Olgerdajagern zusammen fanden, da war die Freude schier
unbeschreiblich. Der Hilferuf von damals war also angekom-
men, und gemeinsam mit der Unterstiitzung der wild entschlos-
senen Kampfer aus ganz Thorwal, unter Fiihrung der Olporter
Sturmtrotzer- Ottajasko, wollte man den Horasknechten nun
endlich zeigen, was es heifit, thorwalschen Zorn zu wecken.
Ein Jammer war zwar, daB die Parfimquaste aus Gandar
ihre Kontrollen schon beendet hatte und wieder auf dem Heim-
weg war, doch sollte der Angriff auf die Mine auch so ein
voller Erfolg werden. Nicht nur, daB die feigen Stutzer in
kopfloser Flucht ihr Heil suchen muBten — es gelang sogar
durch einen gliicklichen Zufall den Minenstollen erst einmal zu
verschiitten. Und das W ichtigste: Man wubte die kompletten
Olgerdajager wieder in Freiheit, auch wenn der eine oder ande-
re einige bose Verletzungen davon getragen hatte, und man so
ginige Schwierigkeiten, mit dem Zersprengen der schweren
Ketten hatte, die sich aber am Ende doch noch bewaltigen lie-
Ben. Alles in allem also ein gelungener Angriff, doch hatte man
noch lange nicht genug.

Gegen Abend zogen die vereinten Thorwaler namlich aus den
Bergen herab, zum Meer und dem kieinen Orte Lysvik, um
zusammen mit den herannahenden Seekampfern die Axte aber-
mals sprechen zu lassen. Doch dieses Mal hatten sich die ver-
bliebenen Horasier und ihre verbiindeten thorwalschen Verra-
ter unter Oberbrut Linhild vorbereitet. Nicht nur daB die im
Hafen ankernde Schivone und zwei Karavellen bemannt und
schwer bewaffnet waren; ebenso hatte man auf den ausgebes-
serten Palisaden rings um das Dorf W achen aufgestellt. Und
s0 begann der wilde Kampf um Lysvik. Es war gin schauriges
Gemetzel, iiberall gellten Schmerzenschreie durch die kiihle
Nachtluft, Bolzen und Pfeile fanden todlich ihre Ziele, S chneid-
zahne und Axte spalteten Schadel um Schadel und dickes ro-
tes Blut farbte Palisaden und Planken der Schiffe. Erste
Geschosse mit Brandol schlugen auf den Ottas ein, entflamm-
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ten Segeltuch und Deck und brachten qualvollen Tod. Nichts
lag ferner als der Sieg in dieser Schlacht, und so blies man
nach einer schier endlosen Qual zum ersehnten Riickzug. Ge-
hetzt trat man die Flucht iber Land und Meer an, wich Schritt
um Schritt zuriick und versuchte sich vom {ibermachtigen Feind
zu losen, was den Meisten, Swafnir sei Dank, auch mehr
oder weniger schwer verletzt gelang. Trotzdem blieben viele der
Unseren zuriick, wurden gefangen genommen. Wer weiB
schon, was mit ihnen angestellt wurde oder noch werden wird,
doch ist noch nichts endgiiltig verloren.

Eine Otta sank bei dem Geschehen, zwei andere Drachen

wurden schwer beschadigt, und so konnen wir nur hoffen, daf
moglichst viele der Unseren noch am Leben sind, auf daB die
Befreiung der Gefangenen alshald moglich sein mag. Der TS
wird natirlich auch weiterhin von den Geschehnissen auf den
nordlichen Olportsteinen berichten* - hoffen wir auf baldige
gute Neuigkeiten aus den besetzten Gebieten.

*Neben der Berichterstattung aus dem Thorwal-Standard, wird auch
die kleine Schwester des TS, die Thorwal-Standarte (kostenfrei zu
beziehen unter www.thorwal-standarte.de) ausfiihrlich iiber die Vor-
gdnge des Winterurlaubs auf den nordlichen Olportsteinen informie-
ren.

Tollkihner Befreiung#plan gegluckt —
Kjaskar Hakonsson und seine Leute von den Zyklopeninseln befreit !

Vor einiger Zeit stand jedem aufrechten Thorwaler die Em-
porung ins Gesicht geschrieben, als bekannt wurde, daB
der groBe Kapitan Kjaskar Hakonsson von einem feigen
Hinterhalt der Stabchenschwinger iiberrascht wurde. Der
iiberwaltigenden Anzahl an Seesoldnern, die das Amaoben-
reich aufbot, hatten er und seine Madels und Jungs nichts
entgegenzusetzen.

Einer Entscheidung von irgendeinem dieser hochtrabenden
Wichtigtuer folgend, wurden sie auf dem felsigen Teil der
Zyklopen- I nsel Kutaki ausgesetzt. Dies sollte den Hun-
gertod der Gefangenen herbeifiihren, doch haben die
hohlkopfigen Periickentrager nicht bedacht, daf Swafnir
schon fiir seine Kinder sorgen wiirde und Schwarme von
Fischen in die geschitzte B ucht trieb.

Obwohl das Unternehmen Kapitin Kjaskar Hakonssons
von unserem obersten Hetmann Tronde nicht gebilligt wor-
den war, konnte und wollte er den Tod so vieler tapferer
Frauen und Manner nicht hinnghmen. Da aber auch klar
war, daB sich keine Otta und keine Knorr in horasischen
Gewassern blicken lassen konnte, nahm er Kontakt mit
unseren albernischen Freunden auf und bat sie darum, die
ausgesetzten Thorwaler abzuholen. Zwar zierten sich un-
sere Freunde anfanglich etwas, doch nach ein biichen gu-
ten Zuredens waren sie geradezu begeistert, uns helfen zu
konnen. Da bekannt war, daB auch auf der Seegrenze
Kontrollen durchgefiihrt wurden, versteckten sich zwei un-
serer Leute zwischen der Ladung, die fiir irgendeine der
hochwichtigen Stadte des Hurrareiches bestimmt war, und
passierten so die Grenze. Es war ein leichtes, die Ausge-
setzten einzusammeln und wieder umzukehren.
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Bei Kuslik geschah es dann aber, daB gleich drei schwere
Kriegsschivonen des Feindes die albernische Karracke in
den Hafen geleiteten. An Bord dachte wohl ein jeder, daB
es nun aus sei, aber man wollte den Naschenpuderern schon
noch mal zeigen, daB ein Thorwaler zu kampfen versteht.
D och dazu kam es nicht. Die | nspektoren — das sind die-
jenigen, die meinen, immer alles prifen zu missen — ka-
men zwar in den Laderaum, aufgrund des Gestanks riimpf-
ten sie aber nur ihre Naschen und waren schneller wieder
drauBen, als man auch nur den ersten Sang des Jurgaliedes
singen konnte. Trotzdem blieb das Schiff aufgrund dieser
damlichen, horasischen B ureaukratie noch zwei volle Tage
vor Anker liegen. Zwei Tage, in denen unsere Jungs und
Madels Blut und W asser schwitzten, vor Angst entdeckt
zu werden — und wer will ihnen das auch schon veriibeln,
erginge es einem jeden von uns doch nicht anders.

Nachdem das Schiff in Albernia ankam, wurde dessen un-
gewohnte Fracht rasch auf ein anderes — kleineres und
schnelleres — Schiff “umgeladen” und nach Thorwal ge-
bracht. Was war die Freude groB, als Kjaskar Hakonsson
und seine Leute wieder daheim waren. Zwar muBten sie
viel Spott und Hame fiir ihre unbedachte Aktion (iber sich
ergehen lassen, doch letztendlich ging man doch wieder zu-
sammen einen heben. Ein extra FaB Thorwal-Rum hatte
Tronde spendiert, als er von Hjaldrike \eensirdotter er-
fuhr, daB sie bald ein neues Mitglied ihrer Ottajasko be-
kommen wiirde. Kjaskar zuckte nur mit den Schultern und
meinte, dad “die Zeit am Strand eben lang war.”

Das wohl, Kjaskar Hakonsson, das wohl!
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Brutaler Mberfall in der Niihe Anvilers

Sriedlose pliindern Hilfslieferung aus dem Siiden

&8 war ein nebliger Morgen, und die Blutrochen schippette unter
einer [eichten Brise langsam aus dem Auriler Hafen. Wie in vie-
[en Wochen juvor machte man sich 3u einer kurzen Patrouillenfabhrt
auf, um borasische Schiffe auszumachen. 3mwar wiirde man gegen
die horasischen Srogkampfschiffe allein nicht viel ausrichten kon-
nen, doch einige siidlandische liicksritter, die pom Mief der Horasier
angesogen wutden, hatte man in der Vergangenheit in die Flucht
treiben oder gar aufbringen konnen.

Heute war mal wieder $o ein Tag, wo auRer ein paar Ddwen, die
gich iiber dem Schiff kreischend stritten, nichts aussumachen war.
Dian wollte schon Kurs Richtung Auriler Hafen setzen - schlieRlich
wollte keiner an Botd die Ankunft der Blauwal und des ebel-
Drachen verpassen, die frische Nabhrung aus dem Siiden fiir die
gebeutelte nprdliche Region [iefern wollten, go wie es auf dem Hjalding
beschloggen worden war, alg Fjalf, der Ausschau bielt, plbtslich
vief: “Treibend Sut, auf Steuerbord!” Blitzartig stief Kapitdn
Hiorgar Stolvarson dag Steuerruder ing Wasser und lief das
Sehiff seinen Kurs wechsgeln. Schnell kam man den im Wasser
treibenden Triimmern néher. “Auf dem einen Brett [iegt ein Mensch!”
gchallte Tfalfs Stimme. Nan drehte bei und jog den Mann an
Bord. “Der Inselgleiche steh uns bei, das i8t Hunar, der war doch
mit auf der Blaumwal” Sofort wickelte man den ohnmdchtigen Schiff-
briichigen, det kRaum ein Lebenszeichen von Sich gab, in warme
Decken und segelte Richtung Auriler juriick.

Dott angekommen schaffte man den armen Hunar gleich in ein
warmes Bett, und e$ war neben seiner Familte Tarlin Firnlind
Gaehntildotter persdnlich, die sich um ihn sorgte. Die gange Nacht
kam Hunar nicht wieder ju Bemwuftsein und wurde von starkem
Grbiittelfrost gequdlt. Doch der holden Jfirn sei gedankt, Hunar
gchlug am ndchsten Morgen wieder die Augen auf und langsam
kebrte die Farbe in seinem Sesicht guriick. Mit gequdlter Stimme
etkldrte er Firnlind das Sescheben auf der Blaumwal:

“Den eebeldrachen hatten wir durch den Sturm vetloren ... €8 war
gchrecklich, sie kamen mit gwei Drachen, was sollten wir da mit
unserer kleinen Knorre machen? Blitzartig enterten sie das Schiff,
machten 3wei von ung sofort und ohne Snade nieder und liefen uns,
nachdem wir ung ergeben batten, ungere Ladung auf ihre Schiffe
[aben. €8 war ein mdchtiger Hiine, den sie Hialmar nannten, det

den Friedlosen die Befehle gab. Hollvard wurde, als er sagte, daf
der Proviant fiir die Nordregion bendtigt wurde, unter lautem La-
chen Raltbliitig die Keble durchgeschnitten. TNoch schlimmer erwischte
e$ Cirid, die sich al8 unsere Kapitdnin vorstellte und die Sache
gchlichten wollte. Suerst stachen sie ihr grilend die Augen aus, um
gie dann, an einen Sack besten Korng aus dem Bodirtal gebunden,
in dag eiskalte Meer zu werfen. “Dann werd doch mit dem Jeug
aliicklich!” waren die [etsten TWorte, die ihr auf ihrem Weg 3u Swafnit
nachschallten. Diich und die beiden anderen warfen sie juguterletst
in die eisigen Fluten. Unter lautem eldchter rief Hialmar: “Fiinf
Goldstiicke darauf, dafy die Kdlte schneller {8t als der Jfirnshai.”
Anschliefend schlugen sie ein Leck in die Blaumwal, die, kaum ge-
baut, schon auf ihrer ersten Fabrt hinab in Cfferds Reich geschicke
wurde. Die beiden Schiffe entfernten sich rasch Richtung Nordwe-
gen. Wit klammerten uns an die im Wasser umbertreibenden Triim-
met, doch die Kdlte des Deeres nahm ung den Atem. Thorir war
plotylich verschrounden, wahrscheinlich konnte er sich nicht mebr
halten. Jrgendbwann vetlor ich das Bewufitsein. Was aus Herkja
geworden ist, weif ich nicht, aber ich nehme an, daf sie ein dbnli-
ches Schicksal erlitten bat wie Thotir.”

Aufmerksam batte Firnlind der Seschichte gelauscht. “Rub dich
aus, Hdunar Bimarson”, sprach sie, “und verlaf dich drauf, dafiir
wird dieser Hialmar begablen.” Wit diesen Worten verlief sie das
Haus. Kapitdn Hiorgar Stolvarson, der kury darauf ju {hr gerufen
wurde, betichtete dafy er die junge Firnlind noch nie $o erregt und
por Wut schaumend gesehen batte wie an diesem Tage. Der Sotn
Sirnlinds sollte sich fedoch noch vergrdfern, denn just in diesem
Dioment [ief der Iebeldrache in Auriler ein. Roar Eldgrimson
berichtete aufgeregt:

“Der Hilfskonvoi lag vor gwei Tagen noch in Brendhil vor Anket,
um von den Danrekern die letzten usdtslichen Siiter fiir den Nor-
den aufgunehmen. Swei vollbeladene Schiffe, det aus Thormwal vom
Hialding guriickkehrende NMebeldrache unter Roar Eldgrimson und
der Blaumwal der Blutrochen, liefen friih an einem Rlaren aber auch
gehr windigen Wintertag gen Nordr aus. Das gute Wetter sollte
fedoch nicht halten, in der Macht jog ein tarker Wintersturm auf,
der unsere Segel von Schneeflocken und Eisregen gang naf machte
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und Vindulf mufte dfters den schrankenden DViast erklimmen, um
dicke Cigzapfen von der Rab ju klopfen. Der Sturm und die Dun-
kelbeit trennte ung leider vom Blaumwal, wir wufiten nur, dass er
einige Meeilen siidlich von ung ein mupte.

Al fiir eine Rurze Weile die Winde abflauten und die schwache
Diorgensonne das Meer efwas erhellte, sahen wir eine Otta aus
Nordwesten auf uns usteuern. Wit wollten das andere Schiff schon
freudig begriifien, da flog schon ein Schneidzahn auf uns u - hdtte
sich Lidul nicht blitsartig geduckt, sein Schibdel jetzt wobl gespalten!
Mit aufbrausender Wt griffen wir nach unseren Waffen, um die-
gen feigen Angriff su beantworten.

Al der andere Drache [dngsseits kam, erblickten wir die narbigen,
hobnisch grinsenden Sesichter von Hjalmars Friedlosen. Na fa,
einer grint fetst nicht mebr, denn er ahnte nicht, daf Lidul $o gut
mit dem Bogen umgehen kann ...

Und go flogen Whurfdxte und Speere eine Seitlang hin und her. Die
funge Srendis wurde durch einen Axtwurf $o schwer vermundet, daf
sie gpdter ihren schveren Verletzungen erlag. Die Sriedlosen ver-

mieden es Seltdamertveise den Iebeldrachen ju entern. Wabhrschein-
lich, weil die Wasser wieder unrubiger wurden und der Wind auf-
frischte. So liefen sie nach einiger Seit von ung ab und drebten
nach Sudr ab.

Nachdem der Sturm Sich etwas gelegt batte und wir immer noch
kein Seichen vom Blaumwal sabhen, machten wir uns ernsthaft Sor-
gen. Mir dimmerte, daf die Friedlosen wobl von uns abgelassen
hatten, weil sie nicht erwartet hatten, auf einen $o gut besetzten
Drachen 3u treffen und einen allzu blutigen Kampf wohl vermeiden
wollten. Bei Swafnir, welch ein feiges Pack!

Go segelten wit wieder nach Sudr und kreuzten lange Jeit umber,
alg wir aber keine Spuren vom Blaumwal fanden, steuerten wir
Auriler an.”

Noch am delben Tag verlief die Blutrochen abermals den Auriler
Hafen, um allen Hetleuten der Region von dem Seschehen 3u be-
richten und 3u einem auRerordentlichen Regionalhjalding in Auriler
nut wei Wochen spdter eingulabden.

Bisfe iiberrajchung im Nordmeer

QWas eigentlich ein bdse Schlappe fiir die Horasier wetden sollte,
entpuppte sich alg Schmach fiir die Unsrigen.

Admiral Ralman Firdanon-Bethana ju Horasia, kaiserlicher Ad-
mital der Opitzentiichleinschivenker, hatte Sich vorwitzigereise im
Winter in die Sewdsger vor die ndrdliche Kiiste Thormalsé an der
Brenge jum Sjalsker Land gewagt.

QWi wissen ja alle, wie friih der Winter in diesem Tabr fiber uns
kam: Bereits im Schlachtmond wurden die ersten, swar noch spdr-
lichen Schneefdlle vermeldet und mit der Mitte des Heimamonds
getyten heftige Winterstiivme mit hartem Frost ein und ein scharfer
Cigwind aus dem Nordosten peitschte dag Land. Cnde des Sturm-
mondes vermeldeten die thorwalschen Lotsen Treibeis, das in mdch-
tigen Schollen die Seewege entlang trieb. Dag Wasser fror geit-
mweige 3u, doch die ungeren wuften dag Cig mit Axten und Tran-
feuern briichig 3u halten.

Bor allem die Schiffahrt hatte unter dem grimmen Frost gu leiden,
denn wenn Firuns Atem die Segel erstarren [dfit, dann ist Swafnirs
Ogzean kein guter Platz fiir die Menschen. Und o holten die mei-
gten {hre Schiffe frither al sonst in die sicheren Hifen.

Nicht 8o allerdings der Admiral auf seinem Schiff ,Banner von
BWingalt*, einer Karavelle mit 50 Mannen und Frauen Besatzung,
begleitet von der ,Ablerschwinge”, einer Karacke, die im Spdten
Sturmmond aufgebrochen waten, ing Nordmeer u segeln. €8 heift,
die Gebiffe hatten sich auf einer geheimen Mission befunden, um
uns unentdeckt aususpdhen.

Die Horasier hatten pon einem geheimen Hafen in Nordthorwal
[duten hiren und wollten der Sache wobl auf den Srund gehen.
Shre Uniiberlegtheit hdtte sie beinabe ihr Leben gekostet. Jmwar
hatten sie kaum mit Angriffen von Thorwaler Seite 3u rechnen.
Kein Wunder auch, denn niemand mit Vernunft ging in diegem
Wetter auf See. Die Stiirme batten den Horasiern denn auch
ordentlich gugesetst, und ich bin mir sicher, daf der Admiral mehr
al$ einmal geinen Cntdchluf bereut bat, al$ er beinabe mit den
Ctiefeln auf dem Deck festfror und ihm der Mann im Ausguck
erfroren wire.
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Ihr werbdet euch vielleicht an diesen Tag im Frostmond etinnern,
als die Wolken 8o tief und schrer hingen, daf es den gangen Tag
fiber $o dunkel war, wie mitten in der Nacht. Cisige Winde peitschten
den dichten Schnee und Hagel $o heftig, daf man kaum ein paar
Schritt weit sehen konnte, und jeder, der das Pech hatte, nicht in der
warmen Stube ju sein, ju erfrieren drohte. Ralman wdblte eine
[eidlich geschiitste Bucht an der Kiiste des Sjalsker Landes - in der
Hoffnung daf keiner ungerer Spéber ihn hier entdecken wiirde. In
der Jtacht wurde der Frost noch beifender und der Schnee- und
Gisregen dichter, dag Taue und Segel, Decksplanken und Aufbau-
ten, Reling und Ruber, kurz alles, was dem grimmen Wetter un-
mittelbar ausgesetst war, mit einem dichten Eispanger bedeckt wur-
den.

Am Morgen allerdings, als der Schneesturm abgeebbt war, wurde
erst das gange Ausmaf des Frostes offenbar: Ringsum war das
QWasser in der Bucht gefroren, hunbderte Schritt dichten Cises um-
gab die beiden Schiffe, die nicht fester hdtten sitzen konnen, wenn
dag MNeer iiber NMacht 3u Fels geworden wdre. Nun war guter Rat
teuet: Hinter ihnen das [ebensfeindliche Sjalsker Land, um sie eine
Sessel aus Cis. Sumal war die ,Ablerschwinge” beschdadigt mwotden,
auf mehrere Schritt hatte das Cis die Planke eingedriickt.

Sich mit Seuer und Hacken einen Weg aus dem Cis ju bahnen,
gchien unmbdglich. Cher wiitde man hier an Ort und Stelle erfrie-
ren. Auf Tawmwetter jur warten, war nicht minder aussichislos. Die
Horasier faften den Plan, eine Coakuierung ju wagen und ihr Heil
auf dem Festland su suchen. Allerdings wiirde das nicht im Hand-
umbdrehen 3u etledigen sein, denn ob die Sjalskerldnder {iber solche
Bdste erfreut sein wiirden, war mebr al$ fraglich. Also sollten
Gpdbtrupps entsandt werden, um nach Rettung ju suchen und mog-
liche Gefabren auszukundschaften.

Der Befehl wurde umgesetst, dermweil sich die Mannschaften det
beiden Scbhiffe daran machten, alles an Ausriistung, das man mit-
sunehmen trachtete, fiiv den Abmarsch su packen. Wie es der Sufall
g0 wollte, blieb dag Treiben in der Bucht nicht unentdeckt.

Gin Schiff des Sriedlosen Arn pasdsierte just die Bucht - die Jungs
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und Diadels hatten ihren Schlupfivinkel vor einigen
Zagen Hals iiber Kopf und Scheif-auf-die-Sefahr
verlasgen, weil diese horasischen Hanbdelscompag- -+
nieburschen ihnen auf die Pelle geriickt waren. De-
ren Otta war Selbst in keinem guten Sustand, aber | .
man weif ja, daf o ein Drache den Frost viel beg- L
ger wegsteckt - Statt efnguftieren und sich die Plan-
ken eindriicken 3u [asgen, [iegt der im giinstigen Sall
auf dem GEi$ und ist mit ein paar kedftigen Leuten
[eicht wieder flottzukriegen
Oa, wie dem auch sei, al$ Arn die lahmen
Horasierkdhne sahy, da fand er, daf das eine gute |
Belegenbeit sef, dag Thing vor der Jeit davon ju
iibergeugen, seine Verbannung aufsubeben. St ru-
derte algo [08, um die Thorwaler in der INdhe

su alarmieren. Die zogen dann auch gleich ¢
poller Rachedurst [o8 - an Bord von Arns

Sehiff Seedrachen, denn die Seit, ihre eigene s
Otta klar u machen, wollten sie Sich nicht ;i

nehmen. WVuf gang schin voll an Bord gewesen NN
gein. Man wollte dafiic Sorgen, daf die Horasier %’
gich nicht von dannen machten, bis BVerstdrkung ﬁ,' y‘,/

Nexe

heran war.
Alg man die Bucht erreichte, lag dag Horasier- <,
gchiff tatsdchlich noch da. Leichte Beute, dachten
gich die unseren. Aber weit gefehlt! Was Arn und
die anberen nicht abnten wat, dafy die Horasier die
Geedrachen im Schneetreiben ausgemacht hatten.
Und die hatten die Seit, bis der Angriff kommen
gollte, genutst: Jum einen hatten sie, was sie nur | i
an Sriimmern und Planken loseigen konnten, um |*
dag kleinere Schiff getiirmt. MNa ja, das war noch
nicht 8o schlimm, auch wenn es [astig war, denn die
WBarrikade war im Ciggturm eisglatt gerworden und
e$ war kein Gpag, dariiber gu klettern. Aber die
dicke Uberraschung kam noch. Schon konnten die
Unseten die Horasiermdnnchen verschreckt hinter der Reling von
ibrem Kabhn vorblingeln dehen. WVoller Rachedurst stiirmten unsere
poran, por Bigen und Avmbriisten mufte man sich bei dem Wetter
nicht in acht nehmen.

Aber dann. Hranngar selbst muf diesen Feiglingen 8o einen ge-
meinen Plan eingegeben haben. Chen waren die unseren fast so nah
heran, daf sie nur die Hand austrecken brauchten, um das Schiff su
beriihren, al$ das Cig unter {hnen nachgab und etliche einbrachen.
8 dauette nur einen kurzen Schnaufer, dann waren sie in dem
eigigen Wasser unrettbar versunken.

Die anderen, die mehr Sliick hatten, versuchten ihr bestes, um
wenigstens die rauszuziehen, die sich am Rand von einem Eisloch
festklammern konnten. War ein schweres Seschaft und von Sebhnen
konnten bochstens el gerettet werden. Diese miesen Feiglinge
hatten dag Cis vor ihrem Schiff an vielen Stellen aufgehackt oder
mit Feuer jum Schmelzen gebracht, nur um dann die Locher ober-
flachlich wieder jufrieren ju laggen! Aber natiirlich war das Cis an
diegen Ctellen viel diinner und als unsdere Jungs und Middels sich
an den AUngriff machten ... Na, das {8t ja oben schon besdchrieben
wotden.

Diebr als die Halfte aller Leute hatten bei dem Angriff ein eisiges
Brab gefunbden, mdge Swafnir ihrer gnddig sein. Neun andere hat-

te man rechtzeitig retten kbnnen, aber sie hdtten nicht lange drauRen
fiberlebt, halb erfroren und naf wie die waren. Ao beschlof man,
gich guriicksuziehen und die Verungliickten [ieber ju retten. Diese
verfluchten Horasier, nicht faul, nutjten die Selegenbeit, die unse-
ren mit allem 3u bewerfen, was ihnen in die Finger kam. Den
armen Arn traf ein gefrorener Apfel so ungliicklich, daf et augen-
blicklich tot gusammenbrach. Und unsere Leute hatten ihre [iebe
Not, auf dem glatten Eis einigermafen vormdrts ju kommen. e
tiickische Barrikabde tat ein iibriges. Schlieflich aber war es gelun-
gen, sich gur Otta guriickzuziehen. Wie begossene Schafe kebrten
die unseren nach Hause juriick.

Die eilig fertig gemachten Ottas segelten am ndchsten Tag in die
DBucht, doch fanden sie das horasische Schiff verlassen.

Gcheint 8o, alg bdtten die Puderquasten sich in Sjalsker Land
davon gemacht. Ob das eine so gute Idee war, werden die Sjals-
kerldnder ihnen schon klar machen. Cinige von unseren waren sich
einig, daf es den Horasiern bei uns sicher besser ergangen wadre.
QAnbere hingegen teilten diese Einschitzung nicht.

QWas werden wird, wenn eg den Horasiern gelingen sollte, einige
der Bjalsker Sippen auf ihre Seite ju ziehen, bei Swafnir, das
wdren diigtere Aussichten.
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Standard-Nachrichten

Nachrichten aus Thorwal

Recht zdgerlich nur wollte der Sriihling in diesem Jabhr Cingug halten
in Thorwal. Nach dem schlechten Sommer folgte auch noch ein harter
Winter, wie ihn BVdterchen Firun schon geit langem nicht mebhr {iber
Giidthormwal gelegt hatte.

Go klirrend kalt war e$ geworden, daf sogar der Kapitdn-Kerlok-
Kanal und der Winterhafen gufror. Die Kinder trugen auf der glatten
Cigdecke des Kanals ihre Cisbeinwettrennen aus, beobachtet und ange-
feuert von den Crwachsenen, die beiderseits des Kanals und auf beiden
neuen, hlzernen Sugbriicken ausharrten.

Den Bodir trieben dicke Cisgschollen hinunter in den Solf, bei denen es
den Slupschiffern gut anstand, sorgfdltig Obacht ju geben, dafy das
Boot nicht mit ihnen jusammenstie und leckschlug. Ein Bad in den
eigigen Sluten bei dem Cidgang bhdtte einen sicher in Swafnirs Reich
gebracht.

Quch im ndrdlichen Seitenarm des Bodir drdngte das Eis o mdchtig,
daf das Stauwebr und auch das riesige Treibrad des neuen Sdge-
wetks Schaden nahmen. Dieser [ief sich aber Ifirndeidank nach der
Gchmelze schnell bebeben .

Dank der vorausschauend aufgefiillten Wintervorrdte, die ja noch ju-
gdtylich durch so manche Hilfslieferung aufgestockt worden war, lief
gich die lange Seit ohne ot {iberstehen, ja, es konnten Sogar noch
[1berschiisge an Dbtfer in Siidthormwal abgegeben wetden, die immer
noch eine Wielzabl Fliichtlinge aus den Ingvaller Marschen beberber-
gen miigsen und Ddeutlich drger unter der schlechten Crnte su leiden
batten.

Qluchy konnte im Winter bei einigen wichtigen Sebduden der Stabdt der
Snnenausbau fertiggestellt werben. Wie schon berichtet, wurden unter
anderem dag Magistratshaus und das Seughaus fertig, was endlich
der qualoollen Cnge im Ottaskin der Hetleute ein Cnde Setzte. Bei der
Werft von Ansir Arilsson wurden im Winter die letsten Ausbau-
arbeiten vorgenommen, auf daf man nach der Schmelze ofort die er-
gten Kielbalken auf die Hellinge legen konnte. Auch im Winterhafen
hat sich eine gange Dienge getan, und in und um die neuen Bootshdau-
ger herrschte auch bei grimmigster Kalte Hochbetrieb, um die Schiffe
fiic das Fritbjahe friibseitig Seefertig su bekommen, auf daf man den
horasischen Puderndschen auf hoher See juvorkommen kann, wenn die
Winterstiirme an Stdrke verlieren.

Qluch in der neu im Winterhafen erdffneten Seschiitzwerkstatt von
Thiesson & Srupp berrschte den Winter fiber reger Hochbetrieb, und
die fleifigen Hanbdwerker fertigten eine gange Reihe Seschiitze, nicht
nut fiir die neuen Ayinddrachen, sondern vor allem auch fiir die Stabdt-
befestigungen. So verfiigt der Alte Ugdalf auf der Klippe iiber der
Stadt jetst erstmalig iiber Seine volle Seschiitzzahl von 24 mittleren
und schroeren Rotzen, wenn diese auch teilweise noch in providorischen
Ctellungen steben. Im Seughaus wurde porerst eine Reihe von Se-
gchiitzen eingelagert, die spdter auf die eingelnen Sitadellen in der neuen
Wehrmauer rund um die Stabdt eingesetst werden sollen, wie auch in
der neuen ‘Festung auf der siidlichen Seite der Bodirmiindung, dem
“neuen Ugdalf’, wie sie schon fetst genannt witd, obwobl gerade die
ersten Srundmauern auf der Felsenklippe im Cntstehen sind .

Der Aufbau der Festung und die Fertigstellung der Wehrmauer sind
die vorrangigen Siele, die sich der Hetman des Bodirs, Hasdgar
Zildasson, fiir dieses Jahr gesetst bat. Susdtylich werden im Hafen
gchon etliche Stamme gelagert, die in der warmen Jabresseit in den
Brundschlick der Bodirmiindung gerammt werden sollen, um aus ih-
nen eine Pfablsperre ju errichten, die die Cinfabrt in die Bodirmiindung
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auf eine besser ju verteidigende Breite verengen soll, dhnlich wie man
e$ auch in Premshjolme auf der anderen Solfseite in Angriff genom-
men hat.

Cinige Stimmen, die Besorgnis dariiber kundtaten, daf unkunbdige
Kapitdne thre Schiffe an den Pfablen aufspiefen konnten, brachte Hasgar
mit der Criwiderung jum schiveigen, daf ein thorwalscher Kapitdn, der
nicht in der Lage wdre, eine popelige Plahlsperre als solche 3u erken-
nen und ju umfabren, es auch nicht besser verdienen wiirde, alg die
Planken von ihr durchbohrt ju bekommen. Das woh! !

Indes haben die Baumeister den gangen Winter iiber genau den Eis-
gang in der Miindung beobachtet und aufgezeichnet, um der Pfahl-
gperre eine Sorm geben ju Ronnen, an der sich die Cisschollen nicht
fangen und 3u einem Block auftiivmen kdnnen, der der Sperre wie den
Grebiffen gefabelich werden kann.

Mit Beginn der Schneeschmelze wurden auch die ersten Bau-
atbeiten am Marktplaty aufgenommen, um das Fundament fiir die
neue Markthalle gu schaffen, war doch die alte auch ein Raub der
Slammen geworden.

Das abgesteckte Seviert [aft deutlich erkennen, daf auch die Markt-
halle um einiges grofer ausfallen witd, als ihre Vorgdngerin. MNichts-
destotroty witd die Halle des Swafnir das grdfte - und wie wit
auch $tols Sagen konnen - schonste Bebdude in gang Thorwal blei-
ben.

Detr Simmermeister und Sereihte Swafnirs, Ole Swafgardson,
der schon als Baumeister des Swafnirtempels beriihmt wurde, er-
kldrte auf unser Sragen, welchen Aufbau er im Inneren der Markt-
halle anstrebe. So wird die Markthalle iiber eine gang dhnliche
Ctiitypfeilerkonstruktion wie der Swafnirtempel verfiigen, doch gebt
e$ hier weniger darum, einen moglichst grofen Raum ju umbauien,
gondetn eine mbglichst grofe Nutzflache su schaffen, auf der man
oohlgeschiitst von der Witterung zu feder Jabreszeit Handel treiben
kann,

CThORWIAL TOP TED

1. (1.) Wenn bei Dibret Umenes Flotte im Meer
verjinft... - Die Lajjiver-Fijeher u. Henvif Karusjon
2. (3.) Ottas 'gen $Ho - vas - land - Chor des BHEDO
3. () Wir lajjen unj das Kapern nicht verbicten ! -
Hanjfen Albartjon

4. () In dicjer ehremwerten Ottajfin.* Odo
Jorgejon )

5. (6.) Anj Guch joll's Stein' und Axte vegnen -
Hilgarda Kncivivsdottiv

6. () Gr hat cin fnallvotes Drachenboot - Wenfe
Myhrejoottiv

7. () Micin Freund, dev Wal - Suanna, die See-
fahrevin

8. () Hauen, Beijen, Stechen - bitter werden wiv
uns viichen ! - Die Brandricher-Ottajajfo

9. (4.) Muter der Tranfungel - Lela Gleichsdottiv
10. (7.) Jch will guriict nach Hjadingard! - Die
Heiler




Wihrend des Beschusses der Stadt Thorwal zeigte sich deut-
lich, wie verwundbar die thorwalsche Flotte gegeniiber den
»~modernen” Kriegsmarinen anderer Lénder doch ist.
Bedingt dadurch, daf die grofte Seefahrernation Aventuriens
im eigentlichen Sinne iiber gar keine Kriegsmarine und de-
ren Logistik verfiigt, sondern jedes Schiff allein {iber seine
Ottajasko versorgt wird, fillt es den Einzelaktionen gewohn-
ten Nordleuten deutlich schwerer, sich in einer geschlosse-
nen Flotte einzufiigen. Aber man wire kein Thorwaler, wenn
man sich nicht auch in dieser Situation zu helfen wiiite. So
beschlof der von Tronde einberufene Kriegsrat, neben Thor-
wal mit seinen groen Werftanlagen, im Lande mindestens
noch einen zweiten Hafen einzurichten, der iiber die notwen-
digen Werften verfiigt, um groBere Schiffe bauen und repa-
rieren zu konnen, die sich nicht mit einfachen Mitteln auf
einem Strand instandsetzen lassen. (Vergleiche dazu auch TS
15, S.22-29; Schiffahrt und Schiffbau in Thorwal)

Viele Orte gibt es nicht in Thorwal, die fiir einen solchen
Kriegshafen geeignet wiren und gleichzeitig noch tiber ei-
nen natiirlichen Schutz gegen Angreifer verfiigen, und so kam
man schnell auf das kleine Ortchen Hoijangar, gelegen zu
Fiien der Grauen Berge, am Ende des iiber 25 Meilen lan-
gen und steilen Hjalsfjordes. Hoijangar erwies sich als gera-
dezu ideal: Tief in den hiigeligen Ausldufern Grabjergens
gelegen, vor Wind und Wetter geschiitzt, ist es praktisch nur
iiber den Hjalsfjord zu erreichen. Umgeben von weiten Wil-
dern, verfiigt es iiber gro3e Rohstoffreserven an Holz zum
Schiffbau, und die schweren Stimme lassen sich gut auf dem
FliiBchen Hjalsach floBen, das tief in den Grauen Bergen ent-
springt und stetig aus dem Regen- und Schmelzwasser ge-
speist wird. Trotz einiger Stromschnellen ist dieses kalte, klare
Gewisser eher gemiitlich und miindet direkt bei Hoijangar in
den Hjalsfjord. An seinem Ufer bleibt geniigend Platz fiir die
neue Kriegswerft und die Befestigungen.
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Die Werft umfaf3t drei Hellinge — also Schiffsbauplétze — und
ist somit neben Thorwal die grofite Anlage dieser Art im Lan-
de. Fiir einen Schiffsbaumeister aus dem Mittelreich wohl
eher ein Grund zum Schmunzeln, doch mége man bedenken,
daB Drachenschiffe traditionell von ihren Schiffsbesatzungen
selber gebaut werden und keine grofSen Werften dazu vonno-
ten sind. Anders sieht es da schon bei den neuen ,,Gro3potten‘
mit ihrem wesentlich komplizierterem Aufbau aus.

Neben den Werftanlagen, dem Floffeld, den Reeperbahnen
fiir die Seiler, den Segelmacherschuppen, der Geschiitz-
werkstatt von Thiesson & Grupp und dem Ausriistungskai,
ist man hier auch noch dabei, eine Bastion aus Stein zu er-
richten, die mit ihren Geschiitzen dem Ort Schutz gegen An-
griffe gewihren soll, denn so wehrlos wie vor anderthalb Jah-
ren in Thorwal wird man sich nicht noch einmal zeigen.

Hier also werden nun die neuen Winddrachen von Trondes
Flotte gebaut, ausgeriistet und erprobt.

Der wettergeschiitzte Hjalsfjord liegt fiir die ersten Er-
probungsfahrten ideal, hier kann sich die Besatzung erst ein-
mal in Ruhe mit dem neuen, noch ungewohnten Schiff ver-
traut machen, ehe sie sich hinaus wagen, um zuvorderst im
Hjaldinggolf und spiter in Ifirns Ozean die Seetiichtigkeit
des neuen Gefihrtes unter Beweis zu stellen, um dann end-
lich den Liebfeldern das Fiirchten zu lehren.

Die Verteidigungsanlagen des Kriegshafens befinden sich
nicht nur um Hoijangar, sondern beginnen schon 25 Meilen
weiter seewirts am Fjordeingang. Dort wurden umfangrei-
che Sperranlagen errichtet, um zu verhindern, da$} ein Feind
in den Fjord eindringen kann, wodurch die darin befindli-
chen Schiffe in der Falle sdBen, wie Fische in einer Reuse.
Da die Miindung des Fjordes bis zu einhundert Schritt tief
ist, eriibrigte sich der Versuch, sie mit Hilfe von Pfahlen oder
Steinen unter der Wasseroberflache zu sperren. Deswegen hat
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man eine gewaltige Kette quer iiber den Fjordeingang ge-
spannt, an deren je anderthalb Spann langen Kettengliedern
in Muryt und Orkin fast ein ganzes Jahr lang geschmiedet
wurde. Die insgesamt iiber 75 Quader schwere und knapp
zwolfhundert Schritt lange Kette ist auf vielen holzernen
Schwimmkdrpern befestigt, damit sie auf der Oberfldche treibt
und fremden Schiffen den Weg versperrt. Die wasserdicht
geteerten Schwimmkaorper, ein Liebfelder wiirde sie wohl als
Pontons bezeichnen, sind mit einer Vielzahl von spitzen Pfih-
len versehen, die sich tief in die Wandung eines zu nahe kom-
menden Schiffes bohren wiirden, auf daB auch ein Uberfah-
ren der Kette mit flachen Schiffen bei giinstigem Wellengang
zu einem selbstmorderischen Manover wird.

Nahe dem Ort Hjalsvidra befindet sich die mit einer versenk-

baren Kette verschlossene Durchfahrt im Schutze einer Ba-
stion, von wo aus die Kette bedient werden kann. Als Wider-
lager fiir die versenkbare Kette auf der einen, wie der
Schwimmkette auf der anderen Seite dient eine Felsenklip-
pe, die einsam aus den Fluten ragt, knapp fiinfzig Schritt vom
Ufer entfernt.

Merkwiirdig genug, dafl inmitten des sonst so steil abfallen-
den Fjordes dieser einsame Felsen emporragt, doch meint auch
der unvoreingenommene Beobachter beim Niherkommen,
menschliche Gesichtsziige in den schroffen Formen erken-
nen zu konnen. Damit noch nicht genug, ragen links und rechts
des Fjordeinganges an den hochsten Punkten der Steilklippen
je ein ebenso merkwiirdiger Auswuchs aus dem Felsen her-
vor, eindeutig aus dem gleichen Fels wie die Klippe beste-
hend, doch tatséchlich wie daraus hervorgewachsen. Uber und
iiber mit scharfkantigen Spitzen bedeckt, bilden diese For-
mationen die Basis fiir je eine Rundfestung, die darauf aus
Steinen gemauert wurde. Diese drei sonderbaren Gesteins-
formationen, die vielen Thorwalern selber nicht ganz geheu-
er scheinen, sind sichtbare Zeugnisse fiir den fruchtbaren Er-
fahrungsaustausch der Olporter Runajasko mit den Magiern
der Khunchomer Drachenei-Akademie, die auf ihrem For-
schungsschiff Sulman al-Nassori vor anderthalb Jahren dem
hohen Norden einen Besuch abstatteten. So gelang es Olporter
Magiern, einen méchtigen Erzelementarherren zu beschwo-
ren, der dann die drei Felsformationen wachsen lief3. Ausge-
stattet mit einem ganz eigenen Humor, versah der Elementar
sein Werk mit einigen ,,Verzierungen®, die grof3e Ahnlich-
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keit mit den ,,Menschlingen* aufweisen, die sein Werk zu
nutzen gedenken.
Die beiden Rundfestungen iiber den Klippen werden inzwi-
schen ,,Harpyiennester* genannt, denn wahrlich brauchte man
Fliigel, um sie zu erreichen. Uberaus schwierig und miihe-
voll wire der Aufstieg iiber die Klippen, nur um festzustel-
len, daf} der gesamte Hals des Auswuchses wie ein Igel mit
scharfen Felsspitzen iibersiit ist, die ein Uberklettern zu einer
sehr gefihrlichen und schmerzhaften Angelegenheit machen.
So bleibt als einzige Moglichkeit ein Transportkorb an einem
langen Seil, an dem man von einem darunterliegenden Schiff
aus in die Hohe gekurbelt wird. Auch schon bei schwachem
Wind nur eine Sache fiir starke Nerven, denn der Korb gerit
meistens kriftig ins Schaukeln, ehe die einhundert Schritt Ho-
henunterschied liberwunden sind. Doch erst
einmal oben, wird man mit einem phantasti-
schen Ausblick entschédigt, der bei klarem
Wetter im Nordosten bis zu den Grauen Ber-
gen reicht und im Westen noch die siidlichen
Olportsteine erkennen 1d6t. Mit den hier oben
stehenden Geschiitzen 146t sich der gesamte
Fjordeingang bestreichen, was die beiden
Harpyiennester zu einer ernstzunehmenden
Gefabhr fiir alle Angreifer macht.
Die beiden Orte Hjalsvidra und Hoijangar
sind mit ihren Anlagen inzwischen zu einem
wichtigen Stiitzpfeiler der thorwalschen Flot-
te geworden. Was Wunder, daf} es in letzter
- Zeit zu diversen Streitereien. zwischen den
beiden Jarltiimer Grébjergen im Norden und
Muryt im Siiden tiber die Zugehorigkeit bei-
der Orte gab. Fast wire es zu einer Kriegserkldarung seitens
des Muryter Jarls Thurske Nellgardson und der Muryter
Hetfrau Yasma Torbensdottir gegen die Grabjergener gekom-
men. Erst auf dem letzten Hjalding konnte Tronde dem Trei-
ben mit einem Machtwort ein Ende setzen. Hetfrau Thorhild
Olvasdotter fiir Hjalsvidra und Hetmann Faenwulf Sturmhorn
fiir Hoijangar unterstellten sich direkt dem Hetmann der
Hetleute, womit allem Zwist zwischen den konkurrierenden
Jarltiimern einstweilen ein Ende gesetzt wurde.

Volkmar Rosner




Geschiitzmunition in Thorwal

Wenn auch das Geschiitz der wesentlich grofere und aufwen-
digere Teil der Waffe ist, so sollte man doch nicht aufler Acht
lassen, daf3 letztendlich die Munition die Wirkung im Ziel
erzeugt.

Je spezieller die gewiinschte Wirkung sein soll, desto mehr
mul die Munition dieser Wirkung angepalit werden. Deshalb
gibt es bei der Munition eine wesentlich grolere Typenvielfalt,
als bei den Geschiitzen.

Ebenso wie bei dem jahrhundertelang vernachlidssigten
Geschiitzbau haben die thorwalschen Konstrukteure auch bei
der Munition einen deutlichen Nachholbedarf, doch sind sie
um Losungen nicht verlegen. Die Zeit wird es zeigen, welche
der Entwicklungen sich im harten Einsatz bewéhren und wel-
che dem Vergessen anheim fallen werden.

Munition fiir Aale:

Zwar stellen Aale die am langsten in Thorwal gebriduchli-
chen Geschiitze dar, doch hat es sich im Laufe der Zeit erwie-
sen, dal} sie selbst schon zu spezialisiert sind, als dal man
noch viele Munitionstypen dafiir entwickeln konnte.

Ein normales Aalgeschof3, der Aal - meist vergleichbar mit
einem iiberschweren Wurfspeer oder auch Armbrustbolzen -
ist durch seine Linge anfilliger gegen Seitenwind, was auf
grofere Entfernungen das Zielen etwas schwieriger macht.
Durch den kleinen Durchmesser der Spitze im Verhiltnis zum
dahinterliegenden Gewicht hat er eine gute Durchschlags-
fahigkeit. Doch leider sind die geschlagenen Locher nicht sehr
grof} und werden durch den langen Schaft zumindestens teil-
weise wieder geschlossen, sodal} sie sich nicht gut dazu eig-
nen, ein gegnerisches Schiff leck zu schielen.

Gegen Lebewesen jedoch, wie zum Beispiel Seeschlangen,
sieht es schon wieder ganz anders aus: die Geschosse drin-
gen tief ins Leben und die noch herausstehenden Schifte be-
hindern das Untier, wenn es sich nicht noch durch seine Be-
wegungen weiteren Schaden damit zuftigt.

Mit Widerhaken versehen, wird aus dem Speergeschof} eine
Harpune. Das GeschoB dringt tief ein - ob Holz, ob Fleisch -
und sitzt dank seiner Widerhaken fest im Ziel. Mit der am
Schaft befestigten Leine kann man es nun zu sich heranzie-
hen, was sich aber bei einer tobenden Seeschlange nicht un-
bedingt empfiehlt. Da der zutiefst verhallite Walfang bei den
Thorwalern natiirlich auen vor bleibt, gibt es nur noch ein
Ziel, fiir das sich die Harpune lohnt: gegnerische Schiffe, die
man entern mochte. Wenn man hingegen den Gegner aus der
Entfernung schwichen will, bietet es sich erstmal an, ihn mit
Hilfe von Sichelklingen seiner Bewegungs- und Mangovrier-
fahigkeit zu berauben. Diese Geschosse besitzen als Spitze
eine oder mehrere im Winkel zueinander stehende, breite
Klingen, welche, ins gegnerischen Segel- und Tauwerk ge-
schossen, dort furchtbare Ernte halten konnen. Zusitzlich
dazu, da3 die gekappten Segel das Schiff nicht mehr antrei-
ben, kdnnen sie auch das Deck des Schiffes gehorig blockie-
ren, oder wenn sie halb auB3enbords fallen, zusétzlich noch
die Bewegung mindern.

Eine andere Moglichkeit sind die Brandaale, welche hinter
der meist mit Widerhaken versehenen Spitze eine an-
geschmiedeten Korb oder Hohlraum besitzen, der z.B. mit
Olgetranktem Werg gefiillt wird, welches kurz vor dem Schuf}
entziindet wird. Zwar bei weitem nicht so brisant wie Hylailer
Feuer, kann man nichtsdestotrotz auch damit die Besatzung
eines Holzschiffes in arge Bedridngnis bringen.

Im allgemeinen ist die Munition fiir Aale aufwendiger herzu-
stellen, als fiir Rotzen: es miissen die verschiedenen Spitzen
geschmiedet, fiir den Schaft will geeignetes Holz gefunden
und bearbeitet werden. Der Schaft muf} gerade sein und darf
sich unter Feuchtigkeit nicht verziehen, sonst taumelt das
Geschoss oder fliegt gar in einem Bogen am Ziel vorbei.
Auch sind die langen Aale sperriger und erfordern mehr und
groBeren Stauraum, was gerade bei den thorwaler Drachen-
schiffen und Snekkars ein ernstzunehmendes Problem dar-
stellt.

Allein hier weisen die kleineren - aber nicht unbedingt leich-
teren - Rotzenkugeln schon einige Vorteile auf.

Munition fiir Rotzen:

Rotzen werden fiir kurze Munition gebaut, wobei die kugel-
formige iiberwiegt. Der Vorteil liegt nicht nur darin, daf die
Munition weniger Stauraum verbraucht, sondern es kann auch
das Geschiitz wesentlich kiirzer ausfallen, was sich wieder-
um bei Raummangel positiv bemerkbar macht.

Vollgeschosse:

Diese Geschosse wirken alleine durch ihre Wucht, die ihnen
die Wurfschenkel der Rotze mit auf den Flug geben. Sie ma-
chen mehr oder minder grof3e Locher, oder zerschmettern ihre
Ziele.

Im Siiden Aventuriens verwendet man auch heutzutage noch
in groBBeren Mengen Sandsteinkugeln, welche sich deutlich
leichter und billiger herstellen lassen, als wenn man harten
Basalt oder Granit verwenden wiirde. Allerdings kann es
durchaus passieren, dafl die Kugeln beim Aufprall auf ein
etwas hirteres Ziel selber relativ wirkungslos zerbroseln, an-
statt dort Schaden anzurichten. Gerade gegen Befestigungen
kann das fatale Folgen haben.

In Thorwal verwendet man hingegen fast ausschlieBlich
Granitkugeln. Nicht so sehr wegen der oben beschriebenen
Nachteile von Sandstein - denn dazu hat man noch zu wenig
Erfahrung damit, um sich damit auszukennen - sondern weil
Sandstein in Thorwal nicht vorkommt. Aus hartem Granit
gleichméBige Kugeln zu formen, ist zwar wesentlich aufwen-
diger, aber da man es hier nicht anders kennt, wird es nicht
als solches empfunden.

Nicht unbedingt leichter, aber genauer in der Herstellung sind
da Metallkugeln, welche in vorgefertigte Formen gegossen
werden. Allerdings sind sie auch teurer, weil man hier nicht
nur einfach einen Mann mit Hammer und Meiflel an einen
Felsblock stellen kann, sondern eine ausgewachsene Giele-
rei benotigt, in der man aus dem gewonnenen Erz mit viel
Holz oder Kohle das Metall ausschmelzen muf3.

Die geringeren Fertigungstoleranzen fiihren bei den immer
noch recht einfach aufgebauten Geschiitzen und der relativ
kleinen Reichweite aber noch nicht zu sichtbaren Verbesse-
rungen in den ballistischen Werten.

Im eisenerzreichen Thorwal werden natiirlich vor allem Eisen-
kugeln gegossen, die vor allem gegen dicke Panzerungen ganz
gut bewihrt haben, denn auch eine Kugel aus sprédem Granit-
gestein kann noch an einer Festungsmauer zerschellen. Au-
Berdem ist der Durchmesser der Eisenkugel gegeniiber der
Steinkugel noch etwas kleiner, was wieder den Stauraum et-
was verringert.

Einen noch kleineren Durchmesser haben da die Bleikugeln,
welche in geringer Stiickzahl direkt auf Hjalland hergestellt
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werden, wo es eine Bleiglanzmine gibt. Sie sind deutlich klei-
ner als Steinkugeln und daher auch auf grofie Entfernungen
noch etwas zielgenauer. Allerdings sind sie auch in der Her-
stellung deutlich am teuersten, weswegen Blei meistens nur
als Grundlage fiir besondere Geschosse in kleinerer Stiick-
zahl verwendet wird, wie zum Beispiel bei den folgenden,
genannt Segeltrimmer.

Genauso, wie bei den Aalen mit den Sichelklingen, suchte
man auch bei den Rotzen nach einer Moglichkeit, den Geg-
ner bewegungsunfihig machen zu konnen. Hier mufite man
aber etwas andere Wege beschreiten und gof3 daher mehrere
geschmiedete und geschérfte Sichelklingen in zwei Halbku-
geln aus Blei, welche untereinander durch eine ca. halbschritt-
lange Kette verbunden sind, deren Kettenglieder scharfe Si-
gezédhne haben.

Nach dem Abschielen driicken sich die Halbkugeln ausein-
ander und bilden so eine fast vier Spann breite Reihe von
Klingen und Sigezédhnen, die sich unbarmherzig ihre Schneise
durch gegnerisches Tau- und Segelwerk wie auch durch
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Fleisch und Knochen der sich in den Wanten befindlichen
Matrosen beiflen.

Allerdings fliegen diese Geschosse recht instabil und neigen
durch ihre Bauart zum taumeln, weswegen sie nicht auf Ent-
fernungen tiber 300 Schritt verschossen werden.

Wurde bislang vor allem Munition gegen Hartziele vorge-
stellt, so ist der Hagelschlag eine spezielle Munition gegen
Weichziele, also Lebewesen. Er besteht aus nichts anderem,
als spitz zugehauenen Steinbrocken zwischen 10 und 15 Un-
zen Gewicht, welche zusammen wie eine Schrotladung oder
Kartétsche aus der Rotze abgeschossen werden und ihre Wir-
kung unter den gegnerischen Soldaten entfalten. Die beste
Wirkung wird auf mittleren Entfernungen erzielt, weil durch
die Streuung die einzelnen Steinbrocken auf kurze Entfer-
nung noch zu dicht zusammenfliegen und so nur einen ziem-
lich kleinen Bereich bestreichen - dort aber um so mehr Scha-
den anrichten - auf grofle Entfernungen hingegen bereits so-
weit auseinanderdriften, daf3 die einzelne Brocken kaum mehr
grof} zur Wirkung kommen.

Auch werden die Schiisse auf grofle Entfernun-

gen wegen der vielen, relativ leichten Brocken
sehr ungenau.

Eine Weiterentwicklung stellen die thorwalschen
Bolzenkanister dar. Halbfingerdicke und 5 Fin-
ger lange Bolzen aus Schmiedeeisen, die vorne
angespitzt sind und hinten in einem kleinen
Schwanz zur Flugstabilisierung auslaufen, dhn-
lich einem Armbrustbolzen. Diese einfach aus
Eisenstangen herzustellenden, 4 Unzen schwe-
ren Bolzen werden in einem mit Bindfaden um-
wickelten Biindel in einen auf die Geschof3schale
aufgesteckten Blechzylinder - den Kanister - ge-
steckt, damit sie nicht schon vor dem Schuf3 her-
unterfallen. Werden sie abgeschossen, verlassen
sie den Blechkanister mit einem lauten Rasseln,
welches dem Gegner davon kiindet, nun besser
in Deckung zu gehen. Da die Bolzen wesentlich
stromlinienformiger als die Granitbrocken sind,
sind sie auch wesentlich zielgenauer - auch auf
grof3e Entfernungen. Auch liegt der Schaden bei
einem Treffer durch einen Eisenbolzen hoher, als

//]

TRotzenmunition von Orkin
- ob Granit oder Gusseisen -
damit trefft Shr den Gegner harter !

Thorkill Gairson, Hetmann

Jertigung von Rotzenmunition
Wellenstiirmer-Ottajasko, Orkin

besonders emplohlen von Thiesson & Grupp, Hjalland !

bei einem Steinbrocken, dhnlich einem
Armbrustbolzen. Da sie aber dem gegentiber die
zweieinhalbfache Reichweite erreichen, kann
man sich die “durchschlagende” Wirkung der
Eisenbolzen gut vorstellen. Erfahrene
Richtschiitzen kénnen die Streuung der Eisen-
bolzen dadurch etwas variieren, indem sie den
Bindfaden, der im Kanister die Bolzen zusam-
menhilt, weiter vorne (enge Streuung), oder
weiter hinten (weite Streuung) herumwickeln.

Eine Munitionssorte, die in Thorwal kaum ver-
wendet wird, ist das Hylailer Feuer, welches bei
den Marinen und Armeen anderer Nationen zu
den wirksamsten und effektivsten Waffen gerech-
net werden muf3. Nicht, daB die Rezeptur nicht
auch inzwischen bei thorwalschen Alchimisten
bekannt wire, aber ganz davon abgesehen, daf
“Alchimist” in Thorwal kein weit verbreiteter
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Beruf ist, stoen die Zutaten des Salamanderfeuers, wie es
auch genannt wird, bei jenen in das Rezept eingeweihten auf
gro3e Abscheu, da zu seiner Herstellung erkleckliche Men-
gen Walrates gebraucht werden! Dieses feine, gerucharme
Ol aus dem Kopf des Pottwales gibt dem Feuer erst seine
dicke, klebrige Konsistenz, mit der es an allem haften bleibt,
um es mit gieriger Flamme zu verschlingen. (Compendium
Salamandris, S. 26 ff)

Bei der breiten Mehrheit der Thorwaler ist es spétestens nach
dem verheerenden Brandangriff der Horasier auf Thorwal-
Stadt allgemein verhallt, mogen da die Thorwal-Zwerge auch
etwas anders driiber denken.

Was die Beliebtheit der Brandmunition bei thorwalschen
Schiffsbesatzungen auch nicht gerade gesteigert hat, ist die
schwierige Lagerung und der Transport der leicht zerbrechli-
chen Munition, was sich gerade auf den nicht grof3 unterteil-
ten Drachenschiffen bei einem eher harmlosen, gegnerischen
Treffer schnell zu einer Katastrophe auswachsen kann.
Abschliefend die neueste Entwicklung aus
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nig Ubung noch ertragen 1iBt.

Ein weiterer Nachteil ist, daf auch diese recht empfindliche
Munition keine rauhe Behandlung vertrigt. Ein “Transport-
unfall” hat ein tagelanges Scheuern der Planken mit Essig-
wasser und dhnlichem zur Folge.

Der Inhalt unterliegt ja weiterhin einer gewissen Géarung, wel-
che trotz der extra von innen glasierten Wandung der Gefil3e
ein wenig des Gestankes nach auflen dringen lassen kann.
Wirme verstirkt diesen Effekt bis zum Platzen der Gefél3e.
Deswegen ist man schon teilweise bei Fahrten in den Siiden
dazu iibergegangen, die Tongefde in einem im Wasser
schwimmenden Holzgestell hinter dem Schiff herzuziehen,
damit die Gefédle zum einen gekiihlt werden und zum ande-
ren Schiff und Besatzung vom Gestank verschonen.

Es ist daher keine Frage, dafl diese Munition trotz ihrer er-
wiesenen Wirksamkeit nicht zur Standardmunition auf
thorwalschen Schiffen werden wird.

dem hohen Norden, deren Einsatz schon eini-
ge spektakulidre Erfolge zu verzeichnen hat,
deren Handhabung aber auch nicht ganz ein-
fach ist: die Stinktopfe.

Die Idee, die dahinter steckt, begriindet sich
aus der Frage: “Wie mache ich am schnellsten
eine al’anfanische Galeere bewegungsunfihig,
ohne gleich sdmtliche Rudersklaven zu téten \.

fﬂiallamlische Beschiitzwerkstitten

Thiesson & Brupp

Beschosstypenblatt, konwentionell )

9

Die Antwort darauf ist recht einfach, aber un-
gewohnlich: “Indem man sie einfach arbeits-
unfihig macht.”

Die Stinktopfe bestehen aus innen glasierten
Tonkugeln, die mit einer halbfliissigen Mi-
schung aus den verschiedensten Faulnis-
produkten bestehen, wie faulen Eiern, vergo- E
renen Ogerbeeren, halb verwestem Fleisch,
Fékalien.

Granitgeschoss

Standard-Geschoss aus preisgiinstipem Graugranit. Wesentlich hiirter als
horasische Sandsteinkugeln, garanticeen sie eine besseve Heschosswirkung
im Ziel. Gleichmissige Bearbeitung und sorgfiltige Abrundung socgen bei
ciner Beschossgewichtstoleranz von unter 2% fiir eine minimieete Steeuung.

Bei einem Treffer in eine Ruder- oder Stiick-
pforte zerplatzt das Tongefdll und gibt seinen
ekelerregend stinkenden Inhalt frei, welcher
sich in den Rumpf ergief3t und allen halbwegs
humanoiden Lebewesen mit seiner fast schon
niederho6llischen “Duft”wolke den Atem g
nimmt.

Unter Deck kann der Gestank auch nicht so
leicht vom Wind hinweggetragen werden und
die Briihe dringt in die Holzplanken ein, wo

Bewirhts- Burchmesser  Preis per

klasse in Jinget 1 Stk 100 Btek 1000 $tck
Y200 7.6 50 H ol A8l

300 8,7 2 7 wH

500 .4 1244 1234 228

T A

Hartbleigeschoss

Beschoss aus Bussbleilegicrung mit einem deutlich kleinerem Ducchmesser
gegeniiber Granit.

Die Yorteile licgen im geringeren Stauraumverbrauch und besserer Zielpenauigheit
auf geofie Entfernungen.

sich der Gestank richtig festsetzen kann. Es
erfordert schon eine hohe Selbstbeherrschung,
nicht sofort den Mageninhalt mit den letzten
drei Mahlzeiten von sich zu geben, wenn man
nicht gar bewufBtlos wird. Gezielte Aktionen
sind so kaum durchzufiihren, wozu natiirlich
auch das Rudern einer Galeere gehort.

Die Nachteile der Munition sind natiirlich, da3
auch die Entermannschaft diesem “Odeur” aus-
gesetzt ist, was sich aber durch vor Mund und
Nase gebundene, mit Essig oder sogar mit ed-
len Duftolen getriankten Tiichern und ein we-

Bewichts- Durchmessee  Preis per

d Klasse in Finger 1 5tk 100 $tck 1000 $lck
200 4,75 510 H 505 H 500 H
300 5,4 M H 705 H 750 U

| 500 6,4 1260 H 12554 1250 H
Panzergeschoss

Das anspruchsvolle Beschoss aus gehictetem Busseisen fiv cine hohe
Durchschlagsleistung iiberzeugt auch gegen dicke Planken aus Steineiche.
1deal fiie Schiisse gegen die Wasserlinie und gepanzerte Geschiitztrutzen,
oder gegen Testungen.

Bewichts- Burchmesser Preis per
klasse in finger 1 Btch 100 Stck 1000 $tch
200 5,3 1w 105 # 100 #

4 300 bl 160 # 155§ 150 H
500 7,25 260 # 255 250 U

Geschilftstiihrer: Thinmar Thiesson; Werkmeister: Grupp, Hohn des Honzo

Berichtsstand: Windbrummer-Bttajasko, Ljasdahl, Hjalland
Teumond 2651 n.JL
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Santrax' Geschichte
von Rafael Goriwoda

..... und du willst dir wirklich das Geheul eines alten Mannes
anhoren? Weillt du, ich werde wegen dieser Sache manchmal
etwas melancholisch — und dabei bin ich — bei Swafnir — alles
andere als ein Skalde. Es ist aber auch eine gotterverfluchte
Geschichte .... du willst sie also wirklich hdren? Also dann —
aber ich habe dich gewarnt ...:

Alles begann damals, vor einem Jahr, als auf dem Hjalding
beschlossen wurde, dal wir Thorwaler einen Staat bilden sol-
len. Ich hatte damals dafiir gestimmt, weil es meine Meinung
war, dall das der richtige Weg fiir uns ist. Bei vielen meiner
Nachbarn im hohen Norden war die entgegengesetze Meinung
verbreitet, aber ich hétte nie gedacht, daf} das ein Problem ist.
SchlieBlich sind wir Hjaldinger ... wir haben vielleicht nicht
immer die gleiche Meinung, aber wir halten zusammen.
Jedenfalls machte ich mich nach dem Hjalding auf den Weg
nach Santrax. Da unsere Otta “Giildentod” zerstort worden
war, war ich alleine gekommen und reiste nun mit einem an-
deren Schiff nach Olport. Dort wollte ich iiber Nacht bleiben
und dann die letzten 50 Meilen an den Kreideklippen entlang
zu FuB zuriicklegen. Doch dazu sollte es nicht kommen, denn
kaum war ich in Olport angekommen und iiberlegte, wo ich
die Nacht verbringen sollte, da wurde ich auch schon von
Argrid Inleifson angesprochen. Ein junger, wackrer Streiter
aus Santrax. Er erzéhlte mir, er sei gerade rein zufillig in
Olport, um sich nach einer Waffe umzusehen. Er habe auf3er-
dem ein paar Freunde hier und ich solle mich doch zu ihnen
gesellen. Da ich ohnehin unschliissig war, wohin ich mich
wenden sollte, ging ich mit Argrid mit. Auerdem war er mir
recht sympathisch und ein guter Freund meines Sohnes Beorn.
Also folgte ich ihm zu seinen Freunden und fand dort eine
gesellige Runde vor. Meine Stimmung erreichte bald einen
Hohepunkt, als Argrid eine Flasche “Toten Gjalsker” ziickte
und herumreichte. Weiflt du, es geht wirklich nichts iiber ei-
nen guten Tropfen “Toten Gjalsker”. Ingalf Jurgason ist wirk-
lich ein Meister, wenn es darum geht guten Schnaps zu ma-
chen — leider immer in viel zu geringen Mengen, so daf} nur
wir Santraxer in den Genuf3 kommen. Da kann mir jedes Feu-
er gestohlen bleiben, wenn ich ein wenig “Gjalsker” trinken
kann. Aber das liegt vielleicht auch nur daran, da$} es halt un-
ser Santraxer Schnaps ist. Eine Art zweite Muttermilch ...
Na ja, aber ich schweife ab: Jedenfalls hatte ich kaum den
zweiten Thin gelehrt, da wurde es mir schwarz vor Augen
und ich verlor das Bewuftsein.

Als ich wieder zu mir kam, befand ich mich auf einem Wa-
gen, wie ich unschwer an den gleichméfigen Bewegungen
des holzernen Untergrunds, auf dem ich lag, erkennen konn-
te. Gelegentlich stief ich mir den Kopf, da der Weg, den wir
befuhren, duflerst uneben war, wenn es iiberhaupt ein richti-
ger Weg war. Der Wagen war mit einer Plane abgedeckt, und
ich, ich lag gefesselt und geknebelt neben zwei holzernen
Kisten. Nach einigen Stunden Fahrt hielt der Wagen und ich
horte Stimmen, dann wurde die Plane weggezogen und ich
blickte in das breit grinsende Gesicht Argrids. Neben ihm stand
Faenwulf Hjalskeson, ein weiter Jiingling — er war gut 22 Som-
mer alt, also aus meiner Sicht, der ich schon beinahe 60 Jahres-
laufe zédhle, ein Jiingling. “Er ist aufgewacht. Soll ich ihn wie-
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der zum Schlafen bringen?” fragte Faenwulf seinen Begleiter
mit einem widerlichen Unterton in der Stimme. “Nein, laf
ruhig, er hat geschlummert wie ein Kleinkind nach dem bif3-
chen Gjalsker .... bei Swafhnir, das hat er! Er soll die weitere
Reise ruhig geniefen” Mit diesen Worten legten sie wieder
die Plane iiber den Wagen und kurz darauf setzte sich dieser
wieder in Bewegung. Ich hatte mich bemiiht den beiden Rotz-
loffeln meine Verwirrung nicht zu zeigen, doch nun da ihre
Blicke nicht mehr auf mich gerichtet waren, begangen meine
Gedanken zu rasen. Was war nur passiert? Da mufite Gift in
dem “Toten Gjalsker” gewesen sein. Wire ich nicht gekne-
belt gewesen, so hitte ich ausgespuckt, aus Verachtung fiir
diese Methoden, die denen der horasischen Walschléchter glei-
chen ... Aber wieso sollten sie mich betduben und dann ent-
fiihren wollen? Was war ihr Plan? Waren sie zum Feind iiber-
gelaufen und versuchten nun irgendwie die Macht in Santrax
an sich zu bringen? Aber war Santrax nicht viel zu klein, um
eine Rolle in der Intrigenspinnerei des canterischen Abschaums
zu spielen? Vielleicht war es auch nur Machtgier, die sie an-
trieb. Und doch, selbst wenn mir was passieren sollte, wire
immer noch Beorn da. Er wiirde mir sicher als Hetmann nach-
folgen. Er war duBerst beliebt im Dorf, wegen seiner freundli-
chen Art und der Geschichten, die er iiber seine langen Wan-
derjahre erzidhlen kann. Er war meinem Vorbild nachgefolgt
und bereits im Alter von 16 Jahren auf Wanderschaft gegan-
gen. Vieles erlebte er in den folgenden Jahren, und so war er
schlieBlich mit 40 Jahren als tapferer Kdmpe nach Santrax
zuriickgekehrt. Von da an war insbesondere die Jugend sei-
nem Bann verfallen, denn er hatte sich das jugendliche be-
wahrt und wullte vieles zu erzéhlen. Er wiirde mir bestimmt
eines Tages als Hetmann nachfolgen.

Was also hatten Argrid und Faenwulf vor?

Die nichsten Tage iiber dnderte sich meine Lage nicht und ich
erfuhr auch nichts neues, da man sich weigerte, mit mir mehr
Worte als eben notig zu wechseln und dies auch nur dann,
wenn man mir etwas Brot und Wasser gab. Doch aus den
Gesprichsfetzen, die ich mitbekam, konnte ich schlu(folgern,
dal3 wir auf dem Weg nach Osten waren, ins Gebirge und Rich-
tung Orkland. Was mich dufBerst irritierte und auerdem in
Wat versetzte - ich war nahe dran zu versuchen meine Fesseln
einfach zu zerreiflen - war die Tatsache, daf} sie mich aufs
schlimmste beschimpften. Dabei war das Wort Verriter noch
die freundlichste Umschreibung, “Amobenlecker”,
“Diamonenbock” und dhnliches waren da schon eine Prise
unverschamter. Worauf wollten diese Spinner hinaus?
Friiher, in meinen jungen Tagen, hitte ich mich irgendwie zu
befreien gewuBt, doch wenn man so viele Winter gesehen hat
wie ich, mufl man sich eingestehen, dal man einfach nicht
mehr wendig und agil genug ist, um vor zwei jungen Verfol-
gern zu flichen. Also wartete ich ab und fragte mich, was wohl
passieren wiirde. Immerhin hatten sie scheinbar nicht vor, mich
umzubringen, denn das hitten sie schon in Olport tun kon-
nen.

Nach gut einer Woche befanden wir uns mitten im Thasch-
Gebirge und waren an anscheinend an unserem Ziel angelangt.
Zumindest wurde ich in eine Hohle verfrachtet und dort von
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den beiden bewacht. Dadurch konnte ich wenigstens ihre Ge-
sprache besser belauschen als auf dem fahrenden Wagen. Sie
schienen auf jemanden zu warten, auf ihren Auftraggeber, doch
nie hitte ich erraten, um wen es sich dabei handelte .... Nie
hitte ich das fiir moglich gehalten, was mir nach weiteren zwei
Tagen der Gefangenschaft widerfuhr.

Wihrend Faenwulf gerade jagen war, und Argrid halb einge-
schlummert am Hohleneingang wachte, betrat ein Fremder die
Hohle. Er weckte Argrid auf, begriifite ihn freundschaftlich
und kam dann auf mich zu. Die Kapuze des langen Umhan-
ges, den er trug, verdeckte zunéchst sein Gesicht, doch als er
sie zuriickschlug blieb mir fast das Herz in der Brust stehen.
Da stand Beorn, mein eigener Sohn und blickte mich mit ei-
ner Mischung aus Hal3 und Mitleid an. Er muf} wohl den er-
staunten Ausdruck in meinem Gesicht richtig gedeutet haben,
denn ein Grinsen legte sich auf sein Gesicht. “Da staunst du,
was Vater?” Er spuckte das Wort Vater aus, als hitte er Dreck
oder Unrat in seinem Mund. Ich war zu entsetzt, um ihn ant-
worten zu konnen, also fuhr er nach einer kurzen Pause fort.
“Da hat es dir wohl die Sprache verschlagen.... Ich habe ja
gehort, dal das auf dem Hjalding ganz anders gewesen sein
soll .... Da warst du ja sehr redselig ...Hab ich gehort ....” Miih-
sam brachte ich eine Erwiderung heraus: “ Bei Swatnir , Beorn,
was soll das?” - “Das habe ich mich auch gefragt, als ich hor-
te, was du auf dem Hjalding getan hast!” - “Was meinst du?”
Mein eigener Sohn gab mir Ritsel auf, wie konnte er mich
nur hierhin verschleppen lassen, und vor allem, aus welchem
Grund? “Die Staatsgriindung!” Es war mehr ein Knurren, denn
ein Wort, das Beorn von sich gab. “Was ist damit?” Ich ver-
stand immer noch nicht, worauf er hinaus wollte.

“Du hast fiir sie gestimmt ....” Ich setzte gerade zu einer Erwi-
derung an, da sprach Beorn auch schon weiter “.. fiir diesen
swafnirverdammten Plan, der uns alle zu Knechten macht.
Ganz wie die canterischen Walmorder ... da konnen wir uns
ihnen doch gleich unterwerfen, aber das ist doch vermutlich
dein Ziel, oder? Ich weill doch, wie sehr du von ihnen begei-
stert warst, damals, in deiner Jugend ....” Das war eine haltlo-
se Unterstellung; es stimmte zwar, daf} ich — in jungen Jahren
— unter anderem im Lieblichen Feld gewesen war. Aber dies
auch nur, weil ich eben viel gereist war. Doch so langsam
wurde mir klar, worauf Beorn hinaus wollte. Vermutlich hat-
te irgendeiner seiner Freunde, der frither vom Hjalding abge-
reist war — aus Protest gegen die dortigen Entscheidungen —
ihm davon berichtet. Er hatte sicherlich die falschen Freunde,
mein Sohn .... doch das war mehr, als ich mir je vorgestellt
hitte. Mehr als ich fiir moglich gehalten hitte ... unter
Hjaldingern. Eine andere Meinung kann jeder vertreten, aber
das, was Beorn und seine Komplizen hier taten, war einfach
zu viel .....

Doch was wollte mein Sohn eigentlich erreichen? Wieso brach-
te er mich nicht um? Das sollte ich einige Tage spéter erfah-
ren, als ein Ork — ja, ein echter Schwarzpelz - plotzlich auf-
tauchte. Das ist zwar im Thasch nicht wirklich ungewohnlich,
aber daf er sich mit Beorn angeregt unterhielt, war schon we-
sentlich bedngstigender. Als er nach gut einer halben Stunde
wieder ging, erklidrte Beorn seinen beiden Gefihrten, die of-
fensichtlich ebensowenig wie ich des Orkischen méchtig wa-
ren, was er mit dem Ork besprochen hatte.

“Das eben war mein Freund Rharbrazz, er kommt von dem
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groflen Schamanen Brharzzar und soll mir ausrichten, daf un-
ser Handel perfekt ist. In einem Mond wird Brharzzar hier mit
seinen Wachen auftauchen und meinen nichtsnutzigen Vater
abholen. Nur der Schwarzpelz und seine G6tzen wissen, was
er mit ihm vorhat... Scheinbar haben die beiden noch das eine
oder andere Orklandhuhn miteinander zu rupfen ... Na ja, je-
denfalls ist das viel besser, als ihn einfach so zu toten, findet
ihr nicht auch? So wird auch seine Seele in den Niederhollen
schmoren fiir seinen Verrat .....” Ich konnte mich zwar be-
herrschen und den Schein aufrecht erhalten, ich wiirde schla-
fen, doch in meinem Kopf begann sich alles zu drehen. Was,
bei Swafnir, ging hier vor sich? Ich fiihlte mich, als wire ich
in der Erzdhlung eines schlechten Skalden gefangen. Bisher
hatte ich gedacht, Beorn hitte den Verstand verloren, doch
jetzt wurde mir klar, dass es viel mehr war als das: Er war
schlicht und ergreifend .... BOSE. So licherlich sich dieses
Wort anhoren mag, so gut spiegelt es das wieder, was aus
meinem Sohn geworden war. Die vielen Abenteuerreisen hat-
ten aus ihm nicht einen gefestigten Streiter gemacht, nein, sie
hatten ihn seine Herkunft vergessen lassen, und er war ge-
worden wie unsere Feinde. Er stellte sich seinen Kontrahen-
ten nicht wie ein Krieger, nein, er verfiel auf Intrigen und
machte gar gemeinsame Sache mit Schwarzpelzen. Und alles
nur, um mich aus dem Weg zu schaffen .... Ich konnte es nicht
fassen. Und doch war ich machtlos. Wiére ich jlinger gewe-
sen, ich hitte mich irgendwie befreit und hétte es mit Beorn
aufgenommen, doch der Zahn der Zeit nagte an mir und ich
war einfach nicht in der Lage die drei zu iiberwiltigen .....

Aber ich konnte auch nicht warten, bis Brharzzar hier ankam.
Denn - und in diesem Punkt hatte Beorn Recht — dieser hatte
in der Tat noch eine Rechnung mit mir offen. Vor vielen Som-
mern waren wir einmal unter ungiinstigen Bedingungen zu-
sammengetroffen — im Orkland. Und ich hatte weniger aus
Absicht, denn aus dem Versuch heraus aus der Gefangenschaft
des Schamanen zu fliehen, einen Plan desselben vereitelt.
Brharzzar hatte mir damals Rache geschworen. Er wiirde nicht
eher von Dere gehen, bis er sich an mir gerdcht hatte. Und
nun schien er dieses Versprechen wahr machen zu wollen. Ich
wunderte mich, wieso er immer noch lebte, er mufite eigent-
lich schon ldngst tot sein, schlieBlich leben die meisten
Schwarzpelze wesentlich kiirzer als wir Menschen ..... Doch
was dnderte das schon? Er lebte und er wiirde mich nun doch
bekommen ....

Beorn verlie§3 die Hohle bald darauf in Richtung Santrax. Was
dort passierte, kann ich zwar nicht aus erster Hand wiederge-
ben, doch trotzdem werde ich es jetzt so gut wie moglich be-
richten: Also, Beorn reiste also nach Santrax und erzéhlte dort,
ich sei gestorben. Dies wurde von weiteren seiner Kumpanen
bestitigt, aulerdem konnte er einige meiner Kleidungsstiicke
—mit Blut befleckt — vorzeigen. Er berichtete, er habe sich auf
die Suche nach mir gemacht, da ich so lange auf mich hatte
warten lassen, und schlieBlich in Olport erfahren, dal ich
langst abgereist war. Daraufhin habe er nachgeforscht und
schlieBlich vom Uberfall einer Gruppe Friedloser erfahren....
und so weiter und so fort. Ich hitte meinem Sohn nie derartig
viel Talent im Erfinden von Liigenmérchen zugetraut. Jeden-
falls war das alles liberzeugend genug, dal man einen
Swafnirgeweihten holen liel und dieser eine Feier fiir meine
Seele abhielt. Dann erklirte sich Beorn bereit, die Biirde zu
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tibernehmen und mir als Hetmann nachzufolgen. Insbesonde-
re mit den Stimmen der jiingeren Dorfbewohner wurde er auch
gewihlt. Damit wiére sein Plan eigentlich aufgegangen, doch
zum Gliick gab es noch Binya und ihre Tochter Emer.

Binya war vor langen Jahren meine Geliebte gewesen. Sie ist
eine faszinierende Frau - immer von einer Spur Geheimnis
umgeben. Sie lebt aullerhalb des Dorfes, unsere Kriuterfrau,
die sich auf heilkriftige Gewichse und anderes versteht und
diese auf alle moglichen Arten zu verarbeiten weil3. Travia
und Ifirn wissen, woher sie ihr Wissen nimmt. Und Emer, nun
ja, sie gerit ganz nach ihrer Mutter. Inzwischen ist sie 23 Jah-
re alt, die letzten Jahre war sie allerdings auf Reisen, wie es
sich fiir die Jugend gehort. Na ja, jedenfalls gleicht sie ihrer
Mutter wie ein Ei dem anderen: rote Haare, griine Augen, ein
aufbrausendes Temperament und ein unvergleichlicher
Charme.... ganz wie Binya, die meine grofle Liebe gewesen
war — sich aber geweigert hatte, die Frau an meiner Seite zu
werden. So kam ich dann zu Beorns Mutter, aber das hat nicht
wirklich etwas mit der Geschichte zu tun. Jedenfalls kann man
sagen, daf} ich nun tot oder etwas schlimmeres wére, wéren
Binya, Emer und Leomer, Emers Liebhaber - ein Jiger, ehe-
maliger Sklave und dabei ein recht verschlossener Geselle,
den sie auf ihren Reisen aufgegabelt hat - nicht gewesen.
Binya wollte Beorn seine Geschichte nicht glauben. Ich weif3
nicht ganz wieso, aber sie hatte schon immer einen recht gu-
ten Riecher. Auf alle Fille lie} sie Leomer und Emer Nach-
forschungen anstellen, wihrend sie selbst sich mit Beorn un-
terhalten wollte.

Ich weil} nicht, wie diese Unterhaltung verlief, doch es wird
erzéhlt, da Beorn Binyas Hiitte erziirnt verlassen haben soll
und von diesem Tag immer einige seiner SpieBgesellen sie
mehr oder minder unauffillig bewachten.

Emer und Leomer fanden in der Zwischenzeit in Olport die
Wahrheit iiber mein Verschwinden heraus, und es gelang ih-
nen tatsdchlich die Hohle ausfindig zu machen und Faenwulf
und Argrid, die mich noch immer bewachten, zu tiberwilti-
gen.

Mit den beiden im Schlepptau machten wir uns so schnell wie
moglich auf den Weg nach Santrax, mit dem unguten Gefiihl,
daf Binya in Gefahr war. Und das war sie tatséchlich! Beorn
hatte zur Versammlung aller im Hauptlanghaus gerufen und
bezichtigte Binya der finstersten Untaten: Sie sei ein Hexe,
habe ihn zu verzaubern versucht, das Vieh und die Felder des
Dorfes verflucht - der strenge Winter kam ihm da gerade zu-
pal, soviel Vieh ist uns schon lange nicht mehr eingegangen -
und so weiter und so fort. Eigentlich ldcherlich, doch es ge-
lang Beorn mit Hilfe seiner Kumpane, die Dorfler davon zu
iiberzeugen, daB Binya ihnen Ubles wolle. Wir kamen also
gerade rechtzeitig, um zu verhindern, da Schlimmes passiert.
Natiirlich guckte Beorn ganz schon dumm aus der Wische,
als ich den Raum betrat, und auch in den Gesichtern der Ubri-
gen zeichnete sich vollige Verwirrung ab. Doch nach einer
kurzen Phase der Stille — wir musterten uns eingehend — er-
griff er die Initiative, zog seine Skraja und griff mich an.
Aber ich hatte schon mit so etwas gerechnet und war kampf-
bereit. In kurzer Zeit verwandelte sich das Langhaus in eine
Walstatt. In der Mitte kimpften Beorn und ich, wihrend um
uns herum die gut 20 Anhéinger Beorns mit denen stritten, die
sich spontan auf meine Seite schlugen, als ihnen klar wurde,
daB Beorn ihnen einen Haufen Liigengeschichten aufgetischt
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hatte, als er von meinem vermeintlichen Tod berichtet hatte.
Beorn und seine Anhinger waren damit deutlich in der Unter-
zahl. Schnell waren seine Schergen in die Ecke gedringt und
streckten ihre Waffen. Als Beorn das sah, ergab auch er sich.
Ich wollte ihn toten, doch als ich in sein Gesicht sah, kam es
mir vor, als wire es mein eigenes. Ich hafite und verabscheute
ihn fiir das, was er getan hatte und doch ... und doch war er
mein Sohn.

Ich beschlof3, ihn am Leben zu lassen. Sein Urteil lautete Ver-
bannung auf Lebenszeit und nicht anders sollte es Faenwulf,
Argrid und zwei weiteren ergehen, die in Beorns Pléne einge-
weiht waren. Friedlos sollten sie keine Heimat und keinen Trost
am heimatlichen Feuer mehr kennen.

Die anderen aber sollten mit einem Wergeld davon kommen.
doch wehe, wenn sie sich je wieder so dumm und blind ein-
wickeln lassen sollten ...

Doch damit ist diese Geschichte noch nicht zu Ende:

Ich stand einsam auf den Kreideklippen und starrte auf das
Meer, da kam Binya und trat hinter mich. Ich muf3te mich erst
gar nicht umdrehen, um zu wissen, dal} sie es war. “Ich habe
kein Kind mehr, Binya ...”, sagte ich. Sie legte ihre Hand auf
meine Schulter und sagte leise und ruhig “Manchmal liegt in
der Stunde unseres grofiten Verlustes der grofite Gewinn ver-
borgen.” Sie liebt solche kryptischen Phrasen, und wie immer
gelang es ihr, mich damit zu verwirren. Mit einer leichten
Handbewegung bedeutete sie mir, ihr zu folgen. Sie fiihrte
mich in ihre Hiitte und ich fragte mich, was nun folgen wiirde.
Die Hiitte sah wie gewohnlich aus, nur dal Emer da war und
auf dem Lager ihrer Mutter lag. Emer schaute uns, die wir mit
einem ernsten Gesichtsausdruck in die Hiitte kamen, irritiert
an. Binya ergriff das Wort: “ Weifit du noch, Valadur, damals
kurz nach Svanjas Tod — moge sie bei Swafnir ruhen - du
kamst zu mir und batest mich noch einmal, dich zu heiraten.
Ich verweigerte dir diesen Wunsch, aber einen anderen ge-
wihrte ich dir.”

Es war tiberfliissig zu erwédhnen, daB8 ich mich noch sehr gut
an diese letzte Nacht mit Binya erinnerte .... Jetzt warf Binya
einen vielsagenden Blick auf Emer: "Diese besagte Nacht ist
jetzt gut 24 Jahre her - das heifit ..." DaB es mir nie aufgefallen
war! Dabei war es doch so offensichtlich gewesen alles, alle
hatten sich gewundert, wie es kam, daf} Binya schwanger war,
wo sie doch so wenig Kontakt mit den Dorfbewohnern hatte
Emer, meine Tochter, lebt jetzt dauerhaft bei uns in Santrax.
Ich hoffe, da} sie es sein wird, die dereinst meine Nachfolge
antreten wird. Bald — es kann sich nur noch um Monate han-
deln, ich muf3 mich nur noch darum kiimmern, daf} die alten
Zustidnde wieder hergestellt werden. Beorn hat es in den we-
nigen Wochen geschafft, viele unsere Handelspartner zu ver-
drgern und gleichzeitig unsere Kornvorrite drastisch zu ver-
ringern, in dem er sie an “befreundete” Ottas weiter reichte.
Aber wenn es Santrax wieder gut geht, vielleicht auch erst,
wenn wir wieder eine Otta haben, werde ich Santrax verlas-
sen und Richtung Orkland ziehen. Denn seit jenen Tagen er-
scheint mir Brharzzar, der Orkschamane, oft hamisch grin-
send in meinen Trdumen.... Er hat meine Spur aufgenommen
und er wird sich rdchen, wenn ich ihm nicht zuvor komme.
Eine Entscheidung muf} gefillt werden, so oder so, da bin ich
mir sicher .....
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1. Teil

von Michelle Schwefel
Unter Verarbeitung der Ergebnisse eines Workshops von Michelle Schwefel und Thomas Romer auf dem RatCon 2000.
Unser Dank geht an die damaligen Teilnehmer des Workshops. Besonderer Dank gebiihrt Oliver Steiger fiir die thorwalschen
Begriffe und Volkmar Rosner, Ralf-Dieter Renz und Kolja Marold fiir Anregungen, Rat und Tat.

#M™eVom Sang der Elemente

Kaum ist die Macht der Elemente Eis, Wasser und Luft ir-
gendwo sonst so prisent wie im nordlichen Thorwal:
Swafnirs ewiger Ozean, in dem seine Wellentochter spielen,
der endlose Himmel, sturmdurchtost oder nebelverhangen,
das Eis, ein ebenso vertrauter wie gefiirchteter Genosse wih-
rend der langen, dunklen Winter, da das ganze Land unter
einem Tuch aus Schnee und Frost erstarrt daliegt.

In diesem Land, wo Wasser, Wind und Eis herrschen, ist das
Feuer Freund und Verbiindeter der Menschen, sorgsam ge-
hiitet, unentbehrlich, um zu iiberleben. Doch ruht das Feuer
nicht allein in den Herden und Essen der Menschen — es
zeigt sich auch in seiner gewaltigen, ungeziigelten und ur-
spriinglichen Form, als leuchtender Blitzstrahl am Himmel
und als glithende Adern, die in der Tiefe durch den Schof3
der Erde flieBen und unterirdische Quellen erhit-
zen oder an manchen Orten an das Licht der

Welt als lodernder Pfuhl brechen.

Die Elemente prigen die Menschen
und ihr Leben in dieser kargen Re-
gion, und nicht anders ist es mit der
Magie, die von der Macht der Na-
turgewalten beherrscht wird, aus ihr
schopft und mit ihr eng vermihlt ist. .-
Nicht aus Zufall haben sich die Ma-
gier Nordthorwals einen Platz als
Heimstatt gewéhlt, der selbst den
Elementen geweiht ist:

Mal sanft fliisternd, mal vor Wut
briillend, umtosen tausend Winde
die schroffe Klippe, auf deren hoch-
ster Zinne die altehrwiirdigen Hal-
las der Runajasko von Olport thro- _h Y
nen. Die Gewalt des Sturmes hat die P S
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formt.

Die einfachen Leute munkeln von Wind-
geistern und grimmen Sturmriesen,

die dort oben leben, so

machtvoll, daf} sie ei-

nen Menschen
mit einem
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aus ihren sturmumwolkten Augen zerschmettern konnen.
Einzig die, die Ingrams Segen besitzen, diejenigen, mit de-
nen er seine Geheimnisse teilt, seien sicher vor der Wut der
Vindandi und Vedrisi, denn sie vermogen die Thren zu er-
kennen.

Uber diese Geschichten mag man in aufgeklirteren Regio-
nen ldacheln, und doch, wer einmal selbst des Tobens dieser
Gewalten ansichtig wurde, mag manche Mir und manchen
Aberglauben besser verstehen.

Nicht nur der Wind prégt das Leben derer, die sich hier nie-
dergelassen haben. Wenn der Sturm das Meer peitscht, spritzt
die Gischt bis auf die Klippen hinauf, taucht alles in einen
feinen, eisigen Nebel, in dem sich das Licht zu einem Re-
genbogen bricht. Ifirns Briicke nennt man das Sphiren-
gebilde, ein zart leuchtender Pfad geradewegs in die Halle
der Helden.

Wenn Frost herrscht, gefriert die Gischt zu Eiskristallen, die
glitzernd die Luft erfiillen und einem den Atem rauben. Im
tiefsten Winter aber, in Jahren, da Firuns Grimm é&rger tobt
als sonst, kann es sogar geschehen, daf der Herr des Frostes
die Wellen des Meeres erstarren 146t.

Die Runajasko

Hoch iiber der Stadt, auf der Westwindklippe - der
Vestanvindbodi, wie die Olporter sie nennen - schmiegen
sich die Langhéuser der Runajasko hinter eine hohe Palisa-

de aus dem Holz der weillen Firunsfohre und trotzen dem
immerwéhrenden Wind. Sie bilden Wohn- und Arbeitsstétte
der Menschen, die sich hier zusammengefunden haben, um
die Runajasko zu bilden.

Uralt sind die gewaltigen Jolskrimi, die Generationen von
Menschen gebaut und instand gehalten haben — so lange ein
Thorwaler sich erinnern kann, thronen sie dort oben, heil3t
es im Volksmund.

Folgt man den Akademietiberlieferungen, so beherbergt die
Klippe seit mehr als zwei Millenien die Gemeinschaft von
Magiern, Handwerkern und Kiinstlern.

Die Runajasko von Olport ist gewachsen aus uralten Tradi-
tionen, die weit frither fullen als die Geschichte der thorwal-
schen Besiedelung Aventuriens. Man folgt der hjaldingard-
schen Uberlieferung, nach der die Magie eine der drei hohen
Kiinste ist, gemeinsam mit der Seefahrt — darunter die Kunst
des Bootsbaus - und dem Skaldensang. Diese Kiinste wer-
den in den drei Zweigen der Schule an die Schiiler weiterge-
geben.

Die Leitung der Runajasko obliegt dem Weisen Rat, der sich
aus den Lehrmeistern der drei Zweige rekrutiert. Dieser wihlt
einen Hetmann aus seinen Reihen. Das ist hiufig, aber nicht
zwingend, der Leiter des magischen Zweiges. Im Jahr 2652
n JL ist das Haldrunir Windweiser, der dem magischen Zweig
seit 37 Jahren und der Runajasko seit 24 Jahren vorsteht.

M. Thorwaler und Magie

In den Hallen der Runajasko ist die Gabe, arkane Strome zu
lenken, ebenso ein Handwerk wie Skaldenkunst und See-
meisterschaft, wenngleich auch auf einer schicksalhaften Be-
gabung fuflend.

Allerdings teilen die wenigsten Thorwaler diese niichterne
Sichtweise der Magie, vielmehr sind arkan Begabte in der rest-
lichen Gesellschaft oftmals AuBenseiter, deren Dienste man
zwar bendtigen mag, die aber mit Vorsicht zu genief3en sind.
Zwischen Ehrfurcht und Furcht pendelt das Empfinden und
fiirchten tut sich manch gestandener Recke nur ungern. Nur in
den aufgeklirteren Regionen im Siiden ist man auf ein ma-
gisch begabtes Kind nicht minder stolz als auf eines, das an
den Waffen besonderes Geschick zeigt. Im hohen Norden aber
ist manche Sippe froh, wenn ein wandernder Runajaski das
,,2Alfenkind* mit sich nimmt.

Zugleich aber ist Magie im Gemeinwesen der Thorwaler fest
verwurzelt. Bereitwillig vermuten die abergldubischen Thor-
waler hinter scheinbar alltidglichem, wie dem Zug der Sturm-
wolken oder einer bizarren Felsformation, Ubernatiirliches.
In einer Welt, da FluBliufe und Felsformationen von Alfen
und Trollingen (iibelwollende Kobolde) beseelt werden, wo
Geysire, Wasserfille, Gletscher und Feuerfontdnen von der
Macht der Elementargeister kiinden, wo Erd- und Sturmriesen
um einen sind, ist das Ubernatiirliche ein Teil des Alltags -
dem man stets mit dem noétigen Respekt begegnet.

Doch scheint es, als fiele es dem "gewohnlichen" Thorwaler
leichter, die Magie iibernatiirlicher Wesenheiten zu akzeptie-

ren als die eines seiner eigenen Art, denn bei den einen ist es
ihre Natur, bei den Menschen jedoch ...

Der Aberglaube der Thorwaler beschert einen Reichtum an
Volksglauben und Volkszauber, die das alltdgliche Leben be-
stimmen: Niemand, der nicht zu den hohen Festen ein passen-
des Schutzspriichlein - ein Seidvilla - aufzusagen weil3, nie-
mand, der nicht ein altes Rezept von seiner GroSmutter kennt
- ein Forneskja - , um die Feldfriichte zum Sprieen und die
Lammer zum Gedeihen zu bringen oder um die Liebste an sich
zu binden. Niemand, der keinen Talisman weil3, um Hexen-
fliiche abzuhalten oder einen Zauberstein, um einem Kind eine
gliickliche Zukunft zu bescheren.

Uberall im Land gibt es Menschen, von denen es heifit, dafl sie
die Kunst der Wahrsagerei beherrschen und die wissen, wie
die Zeichen des Schicksals - seien es Knochelchen, Runen-
steine oder der Vogelflug - zu deuten sind. Dies sind hochge-
achtete Leute, von denen es heift, daB sie die Sprache der Got-
ter verstiinden - ihr Tun wird mithin nicht als magisch verstan-
den. Selbstverstdndlich sind auch schidliche Zauer bekannt,
gegen die all die Schutzspriiche helfen sollen: Trollskrapr heif3t
man solch iibelwollende Magie - Hexenfliiche, Schadzauber,
Verwiinschungen iibelwollender Mitgenossen und ist durch-
aus nichts ungewohnliches, aber es gilt als ehrabschneidend,
sich solcher hinterhiltiger Mittel zu bedienen, auch wenn kaum
eine Familiensaga keine Geschichte kennt, in der ein listenrei-
cher Vorfahre sich auch mit Hilfe magischer Spriichlein gegen
den boshaften, eifersiichtigen oder sonstwie iibelwollenden
Nachbarn gewehrt hitte..
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Im folgenden werden wir uns vornehmlich auf den magi-
schen Zweig der Schule konzentrieren. Woméglich wird in
spiteren Ergénzungen auch auf die beiden anderen Schulen
eingegangen werden.

Wie tiiberall in Thorwal leben die Menschen in engen Ge-
meinschaften zusammen - gebieten die harten Lebensum-
stande im rauhen Norden doch, sich auf andere zu verlassen
und gemeinsam Féahrnissen die Stirn zu bieten. Ohne Sippe,
ohne Ottajasko, ohne Familie kann man nicht bestehen, nicht
umsonst ist die Verbannung die hirteste Strafe, die die Thor-
waler kennen.

Das Gebot der engen Gemeinschaft gilt auch fiir die Runa-
jasko, die nichts anderes als eine Ottajasko der Wissenden
ist. So steht Jasko fiir Verbindung, Runa bedeutet Wissen.
Absolventen der Runajasko fiihlen sich dieser eng verbun-
den, nur wenige suchen den Dienst aulerhalb von Thorwal,
wie iiberhaupt nur wenige aus anderen Landern hier um
Aufnahme ersuchen, ganz im Gegensatz zu der Akademie
von Thorwal, der ein weltméannischerer Ruf anhaftet, nicht
zuletzt bedingt durch die vielen fremdldndischen Lehrer.

Der Tradition, daf} es groBtenteils Thorwaler und einige an-
dere Bewohner der nordlichen Regionen sind und waren, die
zu Lehrern und Eleven der Schule gehoren, zeitigt vor allem
zwei Folgen: Zum einen hat sich in Olport wie nirgends sonst
das typisch thorwalsche, ja hjaldingardsche erhalten. Die
mehr als 2000 Jahre, die die Akademie laut Uberlieferungen
besteht, zeigen sich allerorten. In den Hallen der Runajasko
kann man das alte Thorwal formlich spiiren, riechen und at-
men.

Die zweite, weniger wiinschenswerte Folge ist der Umstand,
da} man sich lange auf altbekanntes beschrédnkt hat und der
zwar verwéssernde, aber auch zugleich wichtige belebende
Einfluf} von auB8en fast vollstdndig fehlt. Dadurch beschréinkt
sich das vermittelte Wissen auf einen eingeschrankten
Lehrkanon, der nun miihselig tiberwunden werden muf3, um
fiir die aktuellen Herausforderungen gewappnet zu sein.

Unter der Leitung des greisen Haldrunir Windweiser unter-

Bm. Ehrwirdige Hallas

FurchteinfloBende Drachenkopfe, grausige

Seeschlangenhiupter und andere mythi-
sche Wesen zieren die michtigen
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weisen neun Lehrer, davon drei firnelfischer Herkunft, die
momentan 45 Schiiler. Die jiingste politische Situation hat
dazu gefiihrt, dal man weit mehr Schiiler aufgenommen hat
als iiblicherweise —um den Preis, da3 es in den Landhédusern
recht gedringt zugeht - und damit in einen regelrechten Wett-
streit mit der Thorwalschen Hellsicht-Akademie getreten ist,
die im vergangenen Jahr zum ersten Mal seit Dekaden -
genaugenommen seit dem letzten massiven Ausbruch der
GrofBlen Seuche — das Soll an Neuaufnahmen nicht zur Gén-
ze erfiillen konnte.

Der Krieg gegen das Horasiat und der damit verbundene
anwachsende Patriotismus der Thorwaler bescherte der ehr-
wiirdigen Akademie im hohen Norden des Landes einen fiir
thorwalsche Verhiltnisse ungewohnlichen Zulauf — selbst
konservativste Sippenobere, die ansonsten mit ,,Stabfuchtlern
und Armwedlern® nicht viel zu schaffen haben wollen, las-
sen die Werber der Akademie bereitwillig ihre Jugend in Au-
genschein nehmen, ob nicht ein arkanes Talent darunter
schlummert.

Daf dabei nicht nur mancher angehende Magier auf den Pfad
der Erkenntnis gebracht wird, sondern auch die Gabe man-
ches Magiedilettanten entdeckt wird, versteht sich von selbst.
Auch die Eltern dieser Kinder werden dazu angehalten, ihre
SproBlinge in die Obhut der Runajasko zu geben. Wenn auch
ihr Talent nicht zur Ausbildung als Magus reichen mag, so
sind doch derart begnadete bei den anderen Zweigen der
Schule wohl willkommen. Und bei manchem reicht die Gabe,
wenn frith genug entdeckt, immerhin so weit, als Wind- und
Wettermagus zu wirken.

Von diesem Treiben weniger erbaut zeigen sich die Seher,
Wabhrsager - die Spamadr und Draumamadr - und Kriuter-
leute des Landes, die sich iiblicherweise dieser Talente an-
genommen haben.

Desgleichen werden wohl viele Handwerker in den kommen-
den Jahren beklagen, dafl weniger Zoglinge mit magischen
Fahigkeiten in ihre Obhut gegeben werden, weils man doch,
daB es in Thorwal tiberdurchschnittliche viele Magie-
dilettanten gibt, dafiir aber auch weit weniger arkan Begabte
als in anderen Regionen. Welche Folgen dies in den kom-
menden Dekaden zeitigen wird, muf3 heute noch offen blei-
ben.

cher, die sich fast bis auf den Boden hinabziehen, um die,
die unter ihnen Herberge suchen, den bestmoglichen Schutz
vor dem Toben von Wind und Wetter zu geben.

Im Inneren herrscht auch an hellen Sommertagen dimmri-
ges Licht, nur wenige Luken lassen Tageslicht in die Hiuser
- Zugestidndnis an das rauhe Klima, das grole Fenster-
offnungen nicht zuldf3t. Wohl konnte man mittlerweile Hdu-
ser mit Fenstern aus tulamidischen Glasscheiben mit schwe-
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ren Fensterldden bauen, doch will man lieber bei dem blei-
ben, was die Vorfahren gelehrt haben.
So muB man sich mit Licht aus Tran- und Ollampen begnii-
gen, doch was dem Besucher aus dem Siiden als Zumutung
erscheinen mag, wiegt nicht einmal halb so schwer, wenn
man es nicht anders kennt.
Wohl aber schickt man sich an, wann immer das Wetter es
zuldBt, Lehrstunden drauflen auf freiem Feld oder in einem
der offenen Unterstinde abzuhalten, wo nicht nur die fri-
sche Luft die Lungen erbaut, sondern zugleich das Licht der
Sonne Herzen und Geister gleichermaf3en erhellt.
Und kann man sich allen Ernstes die Beschworung eines
Elementes zwischen festen Mauern, unter einem Dach vor-
stellen? Das ist nicht der rechte Platz fiir
solche Kiinste. Und so sieht man die Schii-
ler aller drei Zweige auch an frostigen aber
klaren Wintertagen nicht selten drauf3en ih-
ren Studien nachgehen. Rote Nasen und
kalte Fiile bedeuten nicht gleichzeitig ei-
nen dumpfen Schidel, im Gegenteil — man-
cher Schiiler geht seinen Lektionen um so
eifriger nach, weil} er doch, daf} er nach ab-
solviertem Pensum zuriick an das Herdfeu-
er der Halla darf. Auch hirtet die frische
Luft ab - verweichlichte Stubenhocker und
bldaBliche Biicherwiirmer wird man in Ol- &
port nicht finden.

Da die Langhéduser nur schwer zu liiften
sind, hat man die alchimischen Labore in
einem Gebidude mittelreichischer Prigung
untergebracht, mochten sich die Schwefel-
didmpfe unter den dicken Déchern der
Jolskrimi so gar nicht verziehen und noch
auf Wochen das Beisammensein vergillen.
Ganz davon abgesehen, daB3 eine uner-
wiinschte Explosion, ein jih aufloderndes
Feuer oder dhnliches Mifigeschick in einem
Haus, das vornehmlich aus Holz gebaut ist,
katastrophale Folgen haben wiirde — auch
wenn man sagt, da Wasser- und Wind-
geister die Hallen beschiitzen.

Uber allem erhebt sich der Lotsenturm mit
dem Leuchtfeuer, Signal fiir heim-

sammensein, geht Arbeiten nach, wie dem Spinnen und Flik-
ken, dem Weben und Kniipfen, dem Schnitzen von Bein und
Holz etc. Die Ausbildung in der Runajasko beschrinkt sich
nicht allein auf die Vermittlung der magischen Kiinste und
handwerklicher Kenntnisse, die zu dieser Profession vonns-
ten sind, wie dem Priéparieren von Kriutern - jeder Zogling
des magischen Zweiges der Akademie ist gehalten, ein Hand-
werk zu erlernen oder zumindest bei den alltéiglichen Arbei-
ten zu helfen.

In einer rauhen Region wie dieser kann man es sich kaum
leisten, Spezialisten auszubilden. Mag das noch gehen, so
lange die Absolventen sich in Olport und im sicheren Scho-
Be der Akademie befinden, ist es damit spitestens vorbei,
wenn sie die Akademie verlassen, um auf eige-
nen Fiilen zu stehen. Das rauhe Umfeld duldet
Schwiche und Unvermégen nicht und wenn je-
mand ,,nur” zaubern kann, dann ist das sicher
eine besondere Gabe, doch macht das weder das
Vieh satt, noch die Netze voller.

Das hat zur Folge, daf§ die Olporter Absolven-
ten ihren Standesgenossen in anderen Regionen
zwar korperlich und handwerklich in der Regel
iiberlegen sind, doch leidet naturgemilf die theo-
retische Ausbildung, so dal den Reihen der
Runajasko kaum tiberragende Magotheoretiker
oder begnadete Alchimisten entstammen.
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Das Zusammenleben in der Runajasko gestal-
N tet sich vollig anders, als beispielsweise in Aka-
demien wie Punin, Khunchom oder Gareth. Die
Regeln sind weit zwangloser, Akademiedrill ist
ein Fremdwort. Auch gibt es weder Jahrgangs-
schlafsdle wie in Gareth oder Beilunk noch
Einzelkammern wie in Khunchom oder Fasar.
Vielmehr lebt man in der Runajasko nicht an-
ders als in einer typischen thorwalschen Ge-
meinschaft. Altere und jiingere Scholaren und
auch Lehrer teilen sich ein Langhaus, jedem jiin-
geren Eleven ist ein Tutor aus einem ilteren
Jahrgang zugewiesen, der sich um ihn kiimmert.
Und auch die Familien der Runajaski haben hier
— so sie es denn wiinschen - ihre Heimat, sor-
gen durch ihrer Hinde Arbeit auf den Feldern
und Viehweiden, in Fischerbooten oder auch an

2N

kommende Schiffe. Auch dieser ist nach
thorwalscher Art reich mit Schnitzereien verziert, die Platt-
form mit dem Feuer gekront von einem Dach in Form eines
michtigen Drachens.

Herzstiick eines jeden Langhauses ist hier wie in jeder
Ottaskin die Halla, der Ort fiir Zusammenkiinfte. Hier gehen
die Zoglinge ihren Studien nach, versammeln sich um ihre
Lehrer, um ihren Vortrigen zu lauschen, tiben sich an neuen
Zaubern und perfektionieren solche, die sie bereits beherr-
schen. Hier aber trifft man sich auch zum abendlichen Bei-
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den Waffen dafiir, da3 die Gemeinschaft nichts
entbehren muf3, ohne da3 man hier nicht sein kann. Manche
Sippen gehoren seit Generationen zur Runajasko und sen-
den ihre Tochter und Sohne je nach ihrem Vermdgen an die
eine oder andere Schule, so daf} nicht wenige Angehorige
miteinander blutsverwandt sind .

Knechte kennt man an der Runajasko kaum, auch wenn es
Angehorige gibt, die sich vornehmlich um Vieh, Felder und
das Fischen bekiimmern, sei es, weil es ithnen an dem rech-
ten Talent fiir eine der Schulen fehlt, sei es, weil ihnen der



Sinn nicht danach steht, danach zu streben, weil sie viel-
leicht bereits in jungen Jahren einen Herzenspartner gefun-
den haben und eine Familie griinden wollen — ein Weg der
den Absolventen der Schulen nicht selten erst in hdherem
Alter offen steht. Doch sind diese ebenso frei und angesehe-
ne Mitglieder der Gemeinschaft.

Wie man es aus den Ottajaskos kennt, ist der Unterschied
zwischen Herr und Knecht gering. Und auch der Tonfall
zwischen Anfiihrer und Gefolgsmann, zwischen Lehrmei-
ster und Schiiler mutet dem auflenstehenden Beobachter we-
nig ehrerbietig, bisweilen gar ruppig an. Doch ist dies die
Art der Nordleute und dennoch wird niemals ein Schiiler dem
Weisen die gebiihrende Achtung versagen.

Riénge gelten weniger als an anderen Akademien, man be-
nutzt untereinander vornehmlich nur den Rufnamen oder die
thorwalsche Entsprechung fiir die unterschiedlichen Grade,
um jemanden besonders zu ehren. So wird der Scholar
Skolabrodir/-systir (Mitschiiler/in) genannt. Adeptus/Adepta
nennt man Galdmadr/Galdkona (Mann/Frau, der/die zu zau-
bern versteht). Hat der Adept seine Wanderschaft vollendet
(s.u.),darf er sich Galdsmidr (der, der Zauber trefflich schmie-
den kann) nennen. Die Magister heiflt man Meistari und Sei-
ne Spektabilitdt Haldrunir Windweiser trigt den klangvol-

™. Vom Leben,Lehren und

Die Olporter Gemeinschaft ist indes beileibe nicht allein von
der thorwalschen Lebensweise geprigt: der Sippenverbund
der Elfen hat ebenfalls Pate gestanden. Von je her haben Firn-
elfen und ihre Kultur erheblichen Einfluf auf die Runajas-
ko, sei es im alltidglichen Zusammenleben, sei es auf den
Lehrplan und die Lehrweise, die dort geiibt wird.

Wiewohl sich die Runajasko von Olport dem Elementarismus
verschrieben hat und ihre Absolventen
die enge Bindung an ein Element -

.. TN
suchen, gehdren der MacGica / \
TrAaNSFORMATORICA und der \
firnelfischen Magie ein nicht min- .
der erheblicher Anteil im Lehr- Y, \
plan. Aus diesem Grund wird die \
Halle des Windes in Gildenkreisen /
auch nicht dem Kreis jener Aka- ol
demien zugeordnet, deren Spezi-
algebiet die INvocATIA ELEMENTARI
ist, sondern vielmehr der TRANS-
FORMATORICA. Wiewohl die Olporter
sich selbstbewuf3t beiden Spielarten zu-
gehorig fithlen und dies auch stolz fiir sich in An-
spruch nehmen.
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Die Affinitdt zu einem Element ist dhnlich dem Seelentier
den meisten Menschen vorbestimmt. Es gehort zum
Aufnahmeritus der Runajasko, diese Affinitét in einem fei-
erlichen Ritual zu Tage zu bringen.

Am hiufigsten ist die Hinwendung zum Feuer — mit Aus-
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len Titel Skolaforradandi. Es ist iiblich, selbst die Akademie-

obersten zu duzen, eine Eigenart des thorwalschen das kein
Ihr kennt.

Nicht anders als in einer Ottajasko sind viele der Lehrenden
und Lernenden blutsverwandt, was nicht bedeuten soll, daf3
man nicht auch Fremde willkommen heif3t, sofern ihr Herz
der Gemeinschaft zugetan ist und sie die Art der Thorwaler
zu schitzen wissen. Ein junger Scholar wird sich schon bald
in diese Familie aufgenommen finden, ein Band, das fiir die
wenigsten mit dem Abschluf} ihrer Ausbildung endet. Die
meisten fiihlen sich fiir ihr Leben der Schule verpflichtet,
auch wenn sie in ihre Heimatsiedlungen zuriickkehren, um
auf dem Schiff ihrer Ottajasko zu fahren oder in die Welt
hinausziehen, wie es ihnen ihr Herz befiehlt. Gewilllich ist
ein jeder Akademiezdgling seiner Schule zu Treue verpflich-
tet, und doch ist die Bindung der Olporter eine andere — in-
niger und aus dem Herzen geboren, weniger der Ratio unter-
tan. Nicht zuletzt aus diesem Grund sind nur wenige Begab-
te aus anderen Landen erpicht darauf, um Aufnahme zu er-
suchen, denn den wenigsten liegt es nah, sich so eng an die
Schule im hohen Norden zu binden, fern ihrer Heimat und
dem Leben, das ihnen vertraut ist.

Lernen

nahme der meisten nordthorwalschen Magiekundigen, die
sich weit eher Luft, Wasser oder Eis zugetan fiihlen -, was
auch erklirt, wieso die meisten verbreiteten Formeln, die
einem Element angehoren, dem Feuer zugehorig sind. Als
Beispiel seien der IGNIFaxius genannt oder auch die tibliche
Auslegung des fiinften Stabzaubers in Form des Flammen-
schwerts.
Die neun Lehrmeister der Akademie — zwei mehr als vor
dem horasischen Krieg - werden durch
“~__ Gastlehrer unterstiitzt — darunter nicht
) nur Gildenmagier, wie Gertiichte besa-
gen -, die fiir einzelne Seminare oder
eine begrenzte Zeitperiode der Akade-
mie zur Verfiigung stehen. Nicht zu-
letzt dadurch hilt frisches Wissen Ein-
zug in den Lehrplan der Akademie, der
zuvor fiir Generationen anndhernd un-
verdandert war (siehe dazu ,,Die Runajas-
ko im Uberblick*). Diese ,,Offnung** wird
in Punin und vor allem bei den Akademien
der Rechten Hand mit Mifltrauen und Argwohn
betrachtet.
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Das Lernen ist weniger von Biichern bestimmt als von Rezi-
tationen und Auswendiglernen - ein Erbe der Hjaldinger wie
auch der Elfen gleichermaBien. So ist es iiblich, da} jeder
Absolvent zum Abschluf seines Initiationsrituals die Hetleute
der Halle, ihre Amtszeiten und ihre grofiten Taten rezitiert.

Nichtsdestotrotz hat man in den vergangenen Jahrhunderten
viel Zeit darauf verwendet, eine Bibliothek anzulegen. Dort
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finden sich nicht allein Werke der arkanen Kiinste, sondern
auch solche fiir die anderen Zweige der Schulen. Die Biblio-
thek wurde nach der grolen Seuche von vor 400 Jahren ge-
schaffen, die viele Wissende dahinraffte, die ihre Kenntnis-
se mit ins Grab nahmen. Diese Katastrophe war auch eine
der Hauptursachen dafiir, da} die Runenmagie zum grof3en
Teil verloren ging.

Zudem wird dem Salaband - das Seelenband - hohe Bedeu-
tung beigemessen. Dabei bilden Schiiler und Lehrer ein
Geistesbiindnis, daf} es dem Schiiler ermoglicht, das Wirken
eines Zaubers mitzuverfolgen, ebenso wie der Lehrer die
Ubungen seines Schiilers zu korrigieren vermag. Linguisten
wird unweigerlich auffallen, daf} es sich bei dem Wort
Salaband um ein Lehnswort aus dem elfischen handelt, dem
Salasandra verwandt. Zudem sei auf den BALsSAM SALABUNDE
verwiesen, wo der Magier sich tief in den Heilungs-
bediirftigen einfiihlt und ein Seelenband mit ihm eingeht,
das so eng geniipft sein kann, da3 es gar bei todlichen Ver-
wundungen den Heiler mit ins Verderben ziehen kann.
Grundlage ist eine Variante des UnitaTIO (siche Anhang), der
erste Zauber, den jeder Olporter Akademieneuling erlernt,
die Basis seiner spiteren Ausbildung. Mittlerweile ist diese
Lehrweise lidngst an vielen Akademien verbreitet, doch liegt
ihr Ursprung in all jenen Schulen, wo Elfen ihr Wissen mit
den Menschen teilen.

In diesen, vom Krieg beherrschten Zeiten konzentriert man
sich noch stirker als bisher darauf, taugliche Kapermagier
auszubilden, die es Thorwal ermdglichen, der technischen
Uberlegenheit ihrer Gegner etwas entgegenzusetzen. Dar-
unter kann die allgemeine Ausbildung der betreffenden
Scholaren moglicherweise leiden.

Seit einiger Zeit bietet man den talentiertesten unter den
Magiedilettanten die Moglichkeit, ein stark eingeschrinktes
Studium zu absolvieren, das sie in erster Linie dafiir riistet,
ihre Ottajasko als Wind- und Wettermagier zu unterstiitzen.
Diese Absolventen verstehen sich auf nicht mehr als ein bis
drei Spriiche (Zur Auswahl stehen: AXXELERATUS, BALSAM-
SALABUNDE, FLIM FLAM, STURMGEBRULL, IN SEE UND FLUS ,
AEroLITus, WEHE WALLE, DUNKELHEIT, MANIFESTO, SOLIDIRID
oder UBER STROM UND UBER SEE) und verfiigen auch nur iiber
eine geringere Fahigkeit, magische Energie zu biindeln. Die
besten unter ihnen werden als Mannschaftsmitglied einer
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Runarotta aufgenommen, um mit ihrer Kraft den Otta-Ma-
gier zu unterstiitzen.

Eine dhnliche Laufbahn schlagen auch die ein, die wihrend
der langjdhrigen Ausbildung zum Gildenmagus Mut und
Ausdauer verlassen oder die doch nicht iiber die nétige Be-
gabung verfiigen und auf ein Siegel verzichten (miissen).
Anders als in den groBen Reichen kénnen diese Leute im
Norden, wo der Einflu3 von Herrschern, Magiergilden und
vor allem der Praioskirche nur gering sind, unbehelligt le-
ben, so lange sie niemandem mit ihrer Gabe ein Leid zufii-
gen, auch wenn sie kein Siegel tragen.

Auch dies ist ein Punkt, an dem sich der Gildenrat stoft,
auch wenn man zugleich die Augen vor diesem Problem ver-
schlieB3t, denn Studienabbrecher kennt man an allen Akade-
mien Aventuriens, auch an solchen, wo weit brisantere Sprii-
che gelehrt werden als in Olport.

Stableite und Siegel

Das Ritual der Stableite gleicht im wesentlichen dem an an-
deren magischen Schulen, auch wenn selbstverstindlich dem
kulturellen Hintergrund Rechnung getragen wird. Hier wie
dort zeigt der Priifling, sobald sein Mentor ihn fiir reif be-
funden hat, vor den Augen seiner Lehrer und Mitschiiler,
was er in den langen Jahren seiner Ausbildung gelernt hat.

Allerdings bedarf es zudem noch eines Gesellenstiicks in
seinem Handwerk. Es kommt vor, daB} der Absolvent sich
erst in magischen Belangen priifen 146t, um sich dann mit
voller Kraft seinem Gesellenstiick zu widmen, doch wird er
nicht eher als Gandmadr entlassen und erhilt seinen Stab,
den Gandstafr, ehe nicht beide Priifungen vollzogen sind.

Fiir den magischen wie fiir die anderen beiden Zweige gilt
nach der Leite oder AbschluBpriifung, da3 der Absolvent,
die Verpflichtung hat, fiir “Jahr und Tag” auf Wanderschaft
zu gehen, um sein Wissen in der Praxis weiterzubilden — ein
Brauch, der dem zwergischen entlehnt ist, und der bei vielen
Handwerkern, die Ingerimm, Ingra oder Angrosch verehren,
iiblich ist.

Wie lange diese Wanderjahre wihren, ist dabei jedem selbst
iiberlassen. Was dem einen in drei Jahresldufen gelingen mag,
dafiir braucht ein anderer ein halbes Leben und manche keh-
ren auch nie in den Schof der Akademie zuriick. Die Riick-
kehr eines Wanderers aber ist jedes Mal ein grofles Fest fiir
die Sippe.




Das Siegel

Wie alle Gildenmagi tragen auch die Runajaski ein unver-
wechselbares magisches Zeichen - das Gandmerki. Doch an-
ders als bei den meisten
Akademien, handelt es sich
beim Olporter Gildensiegel
nicht um den alliiblichen
Siegelstock, der die Hand-
flache des Absolventen in
nur wenigen Augenblicken
zeichnet, sondern um ein
richtiges Thorwaler Haut-
bild, das in einer langwie-
rigen Zeremonie vom Mei-
ster Hamsbitari - dem ober-
sten Meister der Hautbild-
stecher (oder besser Haut-
bildbeiBer, wie die Uberset-
zung wortlich heifit) gesto-
chen wird.

Dabei ist es nicht uniiblich,
das magisch durchwobene
Zeichen nicht in der Hand-

flache, sondern an anderer k"‘\‘
Stelle zu tragen, wie auf k
dem Oberarm oder Schul-
terblatt. Diese Eigenart hat
den Olportern den Unmut
insbesondere der weillen Gildenvertreter eingebracht, die die
Abweichung vom Usus, nach dem sich ein jeder Magus durch
ein Sigill auf seiner Handfliche zu identifizieren habe, als
mutwilligen, ja gefihrlichen Bruch der Gildengesetze anse-
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hen. Alle Anfeindungen und Mafiregelungen im Lauf der
Jahrhunderte indes blieben fruchtlos, beharrlich folgt man
in Olport den Traditionen, von denen man weil}, daf} sie so
viel dlter sind, als man-
ches Gildengesetz, ja, gar
manche Gilde.

Zum Eigenwillen der
Runajaski palit es denn
auch, daB} nicht allein
Magier das Siegel der
Akademie tragen, son-
dern siamtliche Absol-
venten der Schulen, sei-
en es Skalden, Handwer-
ker oder sonstwede
Kiinstler - wenngleich
dieses Mal auch nicht
arkan durchwoben ist,
wie das der magischen
Absolventen - so wie
auch alle Angehorigen
einer Ottaskin sich ein
Zeichen wihlen, das sie
voller Stolz tragen, um

A\\"'ﬂ"‘h—‘ ; -L 1hr.e Zusammengehong-
\w‘ o 4*. keit zu zeigen.

Das Mal der Olporter
Magier zeigt eine Schei-
be mit drei stilisierten Drachenkdpfen, darum ein Ring mit
der Inschrift Runa Jasko Loguneyti (Gemeinschaft der Runa-
jasko) dazwischen die Zeichen der Elemente Wasser, Luft
und Eis.

#S™:. Vom Gewande,das einem Olporter Magier geziemt

Einem jeden Kundigen sind sie geldufig, jene Vorschriften
aus dem Convents-Regularien, die da besagen, wie ein Ma-
gus sich zu welchem Behufe zu kleiden hat, um bestes Ge-
lingen zu erzielen. Dem Elementaristen wird da vorgeschrie-
ben die knielange Tunika, bevorzugt aus Seide - ohne Unter-
kleidung und Schuhwerk. Ansonsten man EinbuBlen beim
FlieBen der arkanen Strome hinzunehmen habe.

Nun, man frage sich, wie es wohl einem Elementarbeschwérer
in solchem Aufzug auf hoher See in rauhem Wetter oder gar
in Eis und Schnee ergehen wiirde - zitternd und frierend, mit
Miih und Not die Konzentration aufrecht erhaltend. Und was
wiirde wohl ein Elementargeist zu einer dermaflen blauge-
frorenen und verdrieBlich mit den Widrigkeiten kimpfenden
sterblichen Kreatur sagen, die ihn mit ihrem Charisma zu be-
circen versucht?

In Olport trigt man - pragmatisch wie die Thorwaler sind -
vornehmlich Wolle, meinethalben auch knielang, was nicht
unpraktisch an Bord ist, dann aber mit wollenen oder leder-
nen Hosen, zum Teil gar pelzgefiittert, wenn es Firun denn
anrit - und ganz gewi3 nicht ohne schiitzendes, gefiittertes
Schuhwerk. Wohl werden die schweren Mintel zu einer Be-
schworung in der Regel abgelegt, kann man sich doch darin

schwer bewegen. Doch niemand macht sich Gedanken dar-
tiber, ob Unterkleidung und Hosen die arkanen Strome sto-
ren konnten, und niemand scheint bis jetzt auch so etwas be-
merkt zu haben. Was man zu allererst von Druiden gelernt
hat, dann dies - dal es beim Umgang mit anderssphirigen
Michten auf eines ankommt - deinen Willen - nicht aber auf
deine Unterwische.

Wohl hat man schon Magier gesehen, die sich auch im rau-
hen Wetter in eine Kutte aus Seide von einem Beutezug klei-
deten - doch wenn dann entweder gut gefiittert oder mit ent-
sprechender Unterkleidung.

Einschrinkungen sind nicht bekannt, desgleichen keine Boni,
wenn es doch einmal standesgeméf zugeht. Wohl wiirde ein
Olporter in seinem warmen Aufzug im Stiden Mali hinzu-
nehmen haben - fiir SchweiBausbriiche und dhnliches. Doch
spricht ja in solch einem Fall nichts dagegen, sich einmal nach
der Fasson zu kleiden ...

Ansonsten halten die Thorwaler Magier es nicht anders als
ihre nicht arkan Begabten Zeitgenossen: bunte Borden, in die
arkane Symbole eingewoben sind - nicht selten selbstgewoben
an langen Winterabenden -, und kriftige Farben sind beliebt
und alles, was schon und zugleich praktisch ist.
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&7 Die Runajaskoim Uberblick

Ausrichtung: grau, gildenlos seit 2652 nJL./32 Hal nach Ausschluf} aus der Puniner Gilde

Spezialgebiete: Verwandlung von Unbelebtem/Elementare Beschworung

Emphasis auf Wind, Eis und Wasser aber auch Beherrschung des Feuers als im Norden stets prasente und vorherrschen-
de Elemente (Geysire — Verschmelzung von Luft, Wasser und Feuer eingebettet in Eis)

Akademieleiter: Skolaforradandi Haldrunir Windweiser Lehrmeister: 9 (davon 3 Firnelfen) Schiiler: 45

Hausspriiche:
[DSCHINN DES ... ( + 4), STURMGEBRULL (+ 3), SOLIDIRID, MEISTER DER ELEMENTE (JE + 2), je nach Element entweder UBER
Eis ..., UBER STROM ... oder MIT DEM WIND IN STERNENHOH, (+1), WEHE WALLE oder DUNKELHEIT (JE + 1), UNiTATIO (+1)

Besonderheiten:

Die Olporter Magier haben sich u.a. der Erforschung der elementaren Magie gewidmet - auch wenn dies auf einem
intuitiveren, denn einem analytischen Weg geschieht. Vor einer Dekade ist es ihnen gelungen, den Friciraxius KALTE-
STRAHL zu rekonstruieren, der vornehmlich an die Schiiler weitergegeben wird, die sich Eis und Wasser zugehorig fiihlen.
Die Bindung an ein Element hat zur Folge, daB der Zauberkundige geméfl den Angaben in den Mysteria Arkana (S.94)
Boni und Mali hinzunehmen hat, wenn er einen Zauber "seines" bzw. eines gegensitzlichen Elementes wirken mochte.
Es steht dem Absolventen frei, seinen Zauberstab gemall den Anregungen aus ,,Die Magie des Stabes‘ (siehe TS 8,9, 11,
12) seinen Vorlieben und seinem Talent entsprechend zu formen, zumal die Verfasserin dieser Abhandlung, Meist. Nad€s-
hda von Lowangen, in Olport lehrt.

Auferdem stehen folgende Zauber auf dem Lehrplan, die dem Eis-Element zugehdrig sind, die in Olport bislang nicht
geldufig waren: CorPOFRIGO und CALDOFRIGO. Des weiteren steht den Schiilern eine Variante des WETTERMEISTERSCHAFT
offen, die an die besonderen Anforderungen der Thorwaler angepalt ist (sieche Anhang).

Durch eine Anzahl von Gastlehrern konnen die Olporter Absolventen folgende Formeln (vornehmlich aus dem Gebiet
der Verwandlung von Unbelebtem) erlernen, die in der Vergangenheit nicht zum Kanon der Akademie zéhlten.

So WEICHES ERSTARRE und APPLICATUS, letzterer ein Geschenk der Khunchomer Magier, die im Jahr 2650 nJL Olport
besuchten, um sich mit den ansdssigen Elementaristen auszutauschen. Man munkelt, dal aulerdem eine Thesis des
CALDOFRIGO im Besitz der Runakasko ist oder daBl zumindest eine Rekonstruktion derselben unmittelbar bevorsteht.
Wichtigste Entwicklung der letzten Jahre aber ist die Wiederentdeckung der Runenrituale (s.u. und Die Rune, TS 14)
und daraus resultierend die Rekonstruktion einer Variante des UnitaTiO, die es dem Magier erlaubt, seinen Geist im
Rahmen des Rituals auch mit Nichtmagiern in Verbindung zu bringen. Diese Form des Unitatio wird bislang ausschlie3-
lich in Olport gelehrt und wird nicht an Fremde weitergegeben.

Ansonsten gelten die Angaben aus ,,Die Magie des Schwarzen Auges®, S. 108

. Von der Runenmagie

Jahrhunderte hielten die Westwindklippen ein Geheimnis ver-
borgen, von dem niemand auch nur ahnte. Durch Fiigung
und die Weisheit der Obersten Geweihten des Swafnirs,
Bridgera Karvsolmfara, wurde vor wenigen Jahren der Zu-
gang zu einem Hohlensystem gefunden, das sich tief bis in
die Wurzeln der Felsen erstreckt. Wie weit und wie tief tat-
sdchlich, vermag kein lebender Mensch zu sagen.

Dort fand sich ein lange verloren geglaubter Schliissel zur
uralten Magie der Hjaldinger — der Runenmagie.

In den der Entdeckung folgenden Jahren wurde intensiv ge-
forscht, und selbst wenn die Wiederentdeckung dieser alten
Kunst noch ganz am Anfang steht, ist es doch gelungen, er-
ste erstaunliche Ergebnisse zu erzielen.

Runenmagie ist eine Ritualmagie — ein Weg, elementare Be-
schworungen, aber auch andere Zauber in der Gemeinschaft
zu wirken und damit Wirkungsdauer, Reichweite, Effekte
etc. maBigeblich zu verdndern. Allerdings unterscheidet sich
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die Runenmagie — so weit man bis jetzt erkennen kann —
entschieden von der Ritualmagie, wie man sie von der
INvocaTiA oder auch von Druiden und Hexen kennt, werden
hier doch nicht allein die Féhigkeiten mehrerer Magie-
begabter unter Zuhilfenahme von Paraphernalia gebiindelt.
Statt dessen werden auch Nicht-Magier mit ihrer Lebens-
kraft eingebunden — verbotene Blutmagie, wie man in Punin
befunden hat, Hauptgrund fiir den Ausschluf} aus der Grau-
en Gilde.

Man weil} von der Hexe Tula, daf} sie ebenfalls iiber méachti-
ge Magie verfiigt, die aus dem Zusammenspiel ihrer arkanen
Kraft und einem Zaubersang ihrer Mannschaft riihrt.
Inwieweit dies dem Ottagaldr der Runajasko verwandt ist,
muB offen bleiben, da die beriichtigte Seidkona (Hexe) nicht
willens ist, ihre Geheimnisse mit irgend jemandem sonst zu
teilen - nicht einmal mit ihren Mitschwestern.



M. 0ttagaldr

Basis des Ottagaldr ist das enge Zusammenwirken der drei
Zweige der Runajasko. Dabei finden sich Magus, Mannschaft
und Boot im Ritual zu einer Einheit zusammen, die es dem
Magus erlaubt, aus der Lebenskraft der Mannschaft zu schop-
fen. Dabei dienen das eigens zu diesem Zweck gebaute Schiff,
sowie rituelle Gesidnge als Katalysator, die es erst moglich
machen, daf} Kraft auf diesem ungewdhnlichen Weg flief3t.
Durch die Wiederentdeckung dieses Zaubersanges wird au-
genscheinlich, wieso die Olporter Akademiegriinder damals
den Weg der Dreiziigigkeit gingen und "gewohnliche Hand-
werker" und Magier unter einem Dach zusammen brachten.
Regeltechnisches zum Ottagaldr findet sich im Anhang.

Folgende Voraussetzungen miissen erfiillt sein:

Magier:

Kopf und Herz des Rituals ist ein Olporter Magier, der ent-
sprechend geschult ist. Voraussetzung fiir die Ausbildung ist,
daf} der Magus mindestens ST 6 erreicht hat. Landeskinder

Runajasko von Olport

/

Das Zauberlied der Otta

und loyale Olporter (also solche, die im Land verblieben sind
oder im Dienste der Akademie auf Reisen sind, NICHT die
typischen Abenteurer) werden bevorzugt unterrichtet. Die
Geheimnistriager sind mittels eines Eides zu striktem Schwei-
gen verpflichtet, die Weitergabe ist unter strenge Strafe ge-
stellt. Der Zauber umfafit eine Abwandlung des UNitaTIO,
die im Anhang beschrieben ist. Bei Gelingen kann der Ma-
gus von jedem Involvierten 2 W6 LE schopfen, die sich 1:1
als ASP nutzen lassen. Die Unterweisung im Ottagaldr dau-
ert 6 — 12 Wochen. Ein frisch ausgebildeter Magus beginnt
mit einem TaW von 3. Beherrscht er die gewohnliche Spiel-
art des Unitatio meisterlich (TaW min. 10), betrégt sein Start-
wert 6.

Schiff:

Der Otta kommt eine wichtige Bedeutung in diesem Ritual
zu, das Schiff bildet quasi den ,,Resonanzkorper* fiir die im
Ritual heraufbeschworene gebiindelte Macht.

Ideal ist ein speziell fiir diesen Einsatz gebautes Schiff. Der

i
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Kiel wird von Handwerkern der Runajasko (bevorzugt
Magiedilettanten mit magischem Meisterhandwerk) mit spe-
ziellen, fiir jedes Schiff einzigartigen Runenzeichen verse-
hen. Es ist zwecklos, diese Zeichen zu kopieren, da fiir jedes
Schiff eine eigene Anordnung gefunden werden muf, die
die Handwerker aus ,,dem Lied des Holzes* erspiiren, eine
Gabe, die allein Schiffbauern der Runajasko zur Verfiigung
steht. Allerdings besteht die Moglichkeit, dall es entspre-
chend talentierten thorwalschen Schiffszimmerleuten gelin-
gen wird, diese Kunst im Laufe der Zeit nachzuempfinden.
Als Notlosung kann ein Schiff auch nachtriglich mit diesen
Runen versehen werden, allerdings birgt dies Nachteile, von
der von der Mannschaft geschopften Lebenskraft werden je
—2 abgezogen, auch ist das Ritual um 3 erschwert. Es braucht
genau einen Monat (von Vollmond zu Vollmond), die Ru-
nen zu schnitzen.

Mannschaft:

Voraussetzung fiir das Ritual ist eine Mannschaft, die vollig
aufeinander eingestimmt ist. Damit die Lebenskraft auf den
Magier iibertragen werden kann, muf} sich die Mannschaft
durch Gesinge und den Rudertakt in eine Art Trance verset-
zen. Es kommt zu einer geistigen Einheit der Mannschaft,
die ihre Herzen fiir den Magus 6ffnen, so dal} er aus diesem
Quell der Kraft schopfen kann. Das Ritual hat keine vollige
Geistesabwesenheit zur Folge. Die Beteiligten sind in der
Lage, Sinneseindriicke fast normal aufzunehmen (Sinnen-
schirfe — W3), Befehlen zu folgen, ihrer Ruderarbeit nach-
zugehen, sofern sie weiterhin Rudertakt und Gesang auf-
recht erhalten.

Acht Mannschaftsmitglieder (ohne den Magier) miissen min-
destens in das Ritual eingebunden sein. Es braucht 2 W6 + 2
Spielrunden und eine Probe auf IN/MU/KK, bis diese Tran-
ce erreicht ist.

Man bildet aus den entsprechenden Werten der beteiligten
Mannschaftsmitglieder einen statistischen Mittelwert, um die
Probe nur einmal auf diesen Wert abzulegen. Beim Schei-
tern der Probe kann nach 1W6+1 SR ein erneuter Versuch
unternommen werden. Es ist in Notféllen auch moglich, den
Ottagaldr mit nur sechs Mannschaftsmitgliedern zu initiie-
ren,. doch dann erschwert sich die Probe um 3 Punkte pro
fehlendem Rojer.

Um die Mannschaft entsprechend zu schulen, braucht es drei
Wochen und drei Tage.

Skalde:

Um den Sang zu fiihren, bedarf es eines ausgebildeten Skal-
den oder Swafnirgeweihten, der eine Singen-Probe absol-
viert. Der ev. Talentpunkteiiberschuf} gilt als Bonus fiir die
Probe der Mannschaft. Ist kein Skalde oder Swafnirgeweihter
an Bord, dauert das Ritual, um zur geistigen Einheit zu ge-
langen, 2 SR lidnger. AuBlerdem ist die Mannschaftsprobe
um 3 erschwert.

Die rituellen Gesidnge wurden von den Olporter Skalden der
Runajasko entwickelt, anders aber als die anderen Kompo-
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nenten lassen sich Gesédnge nicht geheim halten und werden
bald Allgemeingut in Thorwal sein.

Effekte:

- Reichweitenverinderung

- Hohere Wirkungskraft (bei Kampfzaubern aber auch bei
magischem Nebel, Dunkelheit)

- Léngere Wirkungsdauer (z.B. bei magischem Nebel)

- Die Moglichkeit, manche Zauber auch iiber eine grofe-
re Distanz zu wirken

- Elementare lassen sich schneller beschwdren

Andere Effekte, die weitgehendere Verdnderungen an einem
Zauber erfordern (z.B. die Beweglichkeit einer Nebelbank)
lassen sich nur auf die tibliche Weise (Zauberwerkstatt) er-
zielen.

Schwiichen des Rituals:

- hohe Eingangsvoraussetzungen, die nur wenige Ottas
erfiillen.

- DasRitual ist eng an die bestehende Mannschaft gebun-
den. Sinkt die Zahl der Mannschaftsmitglieder, die

sich an dem Zauber beteiligen konnen, unter sechs, ist es
nicht moglich, das Ritual durchzufiihren. Es empfiehlt sich
deshalb, von vornherein mehr Mannschaftsmitglieder ein-
zubinden, damit nicht ein ungliicklicher Zufallstreffer die
Ottagemeinschaft handlungsunfihig macht. Ist die Stirke der
(eingebundenen) Mannschaft in einem Gefecht unter 50 %
gesunken, mufl das Einstimmungsritual vollstindig neu
durchgefiihrt werden.

- Der Magus kann bei Ausfiéllen nur noch aus der verblie-
benen Zahl der Kédmpen schopfen. Ersatzleute von anderen
Schiffen konnen hochstens beim Rudern und Segeln
hilfreich sein, fiir den Ottagaldr fallen sie aus, auch wenn sie
selbst aus einer entsprechend geschulten Mannschaft stam-
men. Man kann nicht beliebig neue Leute rekrutieren, um
Ausfille zu ersetzen. Um ein frisches Mannschaftsmitglied
einzubinden, bendtigt es min. 6 Tage Vorbereitung. Fiir je-
des zusitzliche Mitglied steigt der erforderliche Zeitbedarf
um jeweils weitere drei Tage.

Zudem gibt es Schwierigkeiten mit jenen stark aberglédu-
bischen Thorwalern, fiir die ein Magier an Bord undenkbar
und ungliickbringend ist, und die sich niemals darauf einlas-
sen werden, ihr Schiff und ihre Mannschaft in solch ein Ri-
tual einzubinden.

Trotz dieser hoch gesetzten Hiirden stellt der Ottagaldr eine
der schlagkriftigsten Waffen gegen technisch iiberlegene
Gegner dar. Der Uberraschungseffekt, gepaart mit der Unvor-
hersehbarkeit von Aktionen fiir den Feind - letzteres ein Ef-
fekt, der sich auch auf langere Sicht nicht abnutzen wird -
verschaffen den Thorwaler womdoglich den entscheidenden
Vorteil, es auch mit tiberlegenen Gegnern aufnehmen zu kon-
nen.



Runajasko von Olport

SALABAND

Unitatio QEISTESBUND -~ OLPORTER VARIANTE

Zauberdauer: a) 30 Sekunden b) 10 Minuten ¢) 2W6 + 2 SR

Probe: (IN/CH/KK)

Wirkungsweise:

a) Dieser Zauber vereinigt die Astralenergie der Beteiligten und vergroBert die Reichweite bzw. Wirkungsdauer der ausge-
sprochenen Formeln. Der Bund erwihlt einen Ausfiihrenden, der die Zauberprobe ablegt. Ihm steht die gesammelte Astral-
energie aller zur Verfiigung und die Reichweite vervielfacht sich entsprechend der am Bund Beteiligten.

b) Von den Firnelfen ist bekannt, daf} diese den Unitatio auch dazu nutzen, Kinder und Jungvolk zu unterweisen. Dazu
verschmelzen sich die Geister des Schiilers und des Lehrers nicht anders als man es ansonsten vom Unitatio kennt. Der
Spruch befihigt den Schiiler, intuitiv mitzuverfolgen, wie sein Lehrer einen Spruch wirkt und aus diesen Eindriicken zu
lernen. In Umkehr vermag der Lehrer Zauberversuche seines Schiilers durch sein eigenes Wissen zu korrigieren und ihm
so nicht nur den richtigen Weg zu weisen, sondern auch eine ansonsten verungliickte Formel zu einem guten Ende zu
bringen — was insbesondere bei gefihrlicheren Formeln nicht zu verachten ist.

Der Einfluf} der Firnelfen auf die Olporter Akademie hat dazu gefiihrt, dafl diese Spielart hier wohlbekannt ist und auch
menschliche Scholaren in der Lage sind, sich diesen Zauber anzueignen.

c) Der Zauber vereinigt nicht nur die Astralenergie der Beteiligten, sondern verleiht dem ausfiihrenden Magus auflerdem
die Fihigkeit, seinen Geist mit dem von Nicht-Magisch-Begabten zu vereinen und iiber diese Briicke auf deren Lebens-
kraft zuriickzugreifen und diese als Quell fiir den Ritualzauber zu nutzen.

Kosten: a) 1 ASPb)2 ASP ¢) 3 ASP und 1 LE von jedem Beteiligten (zzgl. der LE, die dem Magus zur Verfiigung gestellt
wird)

Reichweite: ayund b) B ¢) 3 x 3 x 3 Schritt

Wirkungsdauer: bis der Bund gelost wird

Meisterhinweis

a) In den Olporter Chroniken wird davon berichtet, da3 Meister dieser Variante des Unitatio dazu in der Lage sind, die zu
wirkenden Zauber von unterschiedlichen Magiern des Bundes sprechen zu lassen, eine Fihigkeit, die man in diversen
magischen Werken unterschiedlicher Bedeutung den Firnelfen zuschreibt.

b) Fiir etliche elfische Formeln aber auch solche satuarischer oder druidischer Herkunft bedeutet die Kenntnis dieser Tech-
nik eine enorme Erleichterung, wenn nicht gar den einzigen Weg, diese Formeln, die niemals schriftlich niedergeschrieben
worden sind und deren Anwender auch nicht im {iblichen gildenmagischen Weg befihigt (und Willens!) sind, ihr Wissen zu
vermitteln. Aufler in Olport findet man diese Art des Uniratio auch auf anderen elfisch beeinflufften Akademien wie Norburg
und vor allem Gerasim.

Man darf aulerdem davon ausgehen, daf} auch manche Schamanen, Druiden und Hexen ihr Wissen auf einem vergleichba-
ren Weg an ihre Zoglinge weitergeben. Doch gibt es dazu keine wissenschaftlichen Studien, die dies be- oder widerlegen.
Insbesondere magische Zirkel, die sich der Beschworung von Entitédten der siebten oder fiinften Sphire verschrieben haben,
sind an dieser Spielart der Formel sehr interessiert, doch bedarf es eines gewissen Verstindnisses des elfischen Empfindens,
um diese Variante erlernen zu kdnnen, ein Verstindnis, an dem es den meisten Gildenmagiern mangelt.

c) Fiir diese Variante benotigt der Magus einen eigenen TaW. Der Zauber setzt voraus, dafl der Geist des Nicht-Magisch-
Begabten fiir diese Vereinigung bereit ist. Die Thorwaler nutzen dafiir einen rituellen Sang, der die Beteiligten in eine Art
Trance versetzt. Die Teilnehmer an einem solchen Ritual miissen darin eigens geschult sein.

Ansonsten gilt, was bereits im Codex Cantiones zum UNiTATIO GEISTESBUND nachzulesen ist.
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Runajasko von Olport

OTTAGALDR
DAs ZAUBERLIED DER OT1TA

Zauberdauer: 2W6 +2 SR

Probe des Zaubernden SarLapanp c): (IN/CH/KK)

Probe d. Mannschaft: (MU/IN/KK)*

Singen-Probe des Skalden/Swafnirgeweihten: (KL/CH/IN)

Kosten: siche SALABAND ¢)

Wirkungsdauer: So lange, wie die Trance aufrecht erhalten werden kann, lingstens aber bis die zur Verfiigung gestellten
LE/ASP verbraucht sind.

Wirkungsweise: sieche SALABAND unter c)

Die beteiligten Mannschaftsmitglieder verlieren je 2 W6 LE - + 1 LE, um das Ritual in Gang zu setzen (ein Wiirfelwurf
bestimmt das Opfer fiir die gesamte Mannschaft), die (mit Ausnahme des LE-Punktes, der notig ist, um den Ottagaldr zu
schmieden - dem Magus als ASP zur Verfiigung stehen.

Das Ritual erlaubt es dem Magus, durch entsprechenden ASP-Einsatz nach Entscheid des Spielleiters die Wirkung, Wirkungs-
dauer, Zauberdauer, Reichweite etc. eines Spruches zu erhohen. Manche Spriiche werden erst durch den Einsatz des
Ottagaldr moglich — wie z.B. eine 7 x 7 Schritt lange Regenbogenbriicke (SoLDIRID), die ein einzelner Magier kaum
schaffen kann. Ein weiterer moglicher Effekt ist eine Verkiirzung der Zauberdauer: So mag es gelingen, einen Elementar in
der Hilfte der sonst iiblichen Zeit zu rufen.

* Die Probe fiir die Mannschaft wird auf den statistischen Mittelwert aller Beteiligten erhoben, so daf3 nur ein Wiirfelwurf notwendig
ist. Die Probe wird um den Talentprobeniiberschufl des Skalden/Swafnirgeweihten oder des Magiers erleichtert.

Meisterhinweis:

Streng genommen handelt es sich um eine Spielart der Blutmagie, wenn auch um ein freiwilliges (!) Opfer. Nichtsdestotrotz
bewertet die Graue Gilde dies nicht anders als schwarzmagische Blutmagie.

Die Runenmagie ist eindeutig NICHT elfischen Ursprungs, auch wenn das Ritual in mancher Beziehung dem Salasandra
einer Elfensippe dhnelt. Das zeigt sich auch dadurch, daf} einige firnelfische Lehrmeister und Absolventen der Schule die
Natur des Rituals mit seiner blutmagischen Komponente mit Skepsis bis hin zu strikter Ablehnung betrachten.

Es wird konkurrierenden Magiern auf Jahrzehnte (wenn iiberhaupt) nicht gelingen, das Geheimnis um den Ottagaldr voll-
stindig zu entschliisseln, geschweige denn es nachzuahmen. Zu eng ist diese Magie an die Thorwaler und ihre Mentalitit
gebunden. Auflerdem lassen sich die Gegebenheiten in der Runajasko — zwingende Voraussetzungen dafiir, ein geeignetes
Schiff und eine Mannschaft zu formen — kaum nachahmen. D .h. selbst wenn es gelingen sollte, die einzelnen Komponenten
zu entschliisseln, ist es doch fast unméglich, diese zu einem funktionierenden Ganzen zu verbinden.

WETTERMEISTERSCHAFT

sieche CopEx CANTIONES.

Abwandlung: Anders als ein Druide muB} ein Olporter Magier nicht zwingend auf Sumus Leib stehen, um diesen Zauber zu
wirken. Wettermeisterschaft wird iiblicherweise nur als Ritualzauber im Verbund mit anderen Magiern oder einer Ottajasko
angewandt.
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Ein Abenteuer fiir 4 — 6 Helden mittlerer Stufen

Von Steven Hepp und Andreas Reinhard

Das Leben auf Tolken verlangt den Gestrandeten alles ab.
Nach mehreren Tagen Tatenlosigkeit kommt es fast zu einer
Meuterei. Nur das zufillige Eintreffen der "Admiral Sanin"
vermag das Schlimmste zu verhindern. Schnell ist beschlos-
sen, das Unmogliche zu wagen und das Schiff zu kapern.
Wihrend des Angriffs wird auch der Spion Lars bei seinem
Versuch, den Feind zu warnen, enttarnt und dingfest gemacht.

Das A benteuer Teil Il (Meisterinformationen)

Das Gliick ist den Thorwalern hold, ihnen gelingt die Kape-
rung der "Sanin". Doch ihr Durst nach Rache ist noch ldngst
nicht gestillt, und so verfolgt Jurga mit der wieder vereinten
Flotte ein noch ehrgeizigeres Ziel: Neu-Bosparan, eine Ko-
lonie der Horasier, soll unter den wiitenden Schldgen der
Nordménner fallen und dem Feind ein fiir allemal klar ma-
chen, daB} er sich nirgends in Sicherheit wiegen darf.

U ngewisse Tage

Allgemeine Informationen:

Seit zwei endlos langen Tagen seid ihr auf dieser verfluchten
Insel am Ende der Welt gestrandet. Auf See war die Hitze ja
noch zu ertragen, doch hier an Land wird sie zur echten Qual
und die vielen Moskitos tun ein iibriges. Nichtsdestotrotz habt
ihr euch einigermaflen auf dem Eiland eingerichtet. Ein paar
eilig zusammen gezimmerte Hiitten bieten Schutz, und auf
einer eurer Erkundungen habt ihr eine Quelle gefunden. We-
nigstens um euren Wasservorrat miifit ihr euch keine Sorgen
machen.

Doch der ddmonische Dschungel hat bereits sein erstes Op-
fer gefordert: Bei einem Streifzug durch die immergriine Holle
ist Ansgar Rogarson gestern von einer unscheinbar kleinen
Schlange gebissen worden. Kurz darauf ging er nach einem
qualvollen Todeskampf in Swafnirs Hallen ein. Weder der
eiligst zu Hilfe gerufene Lars noch die Magier konnten etwas
fiir den Ungliicklichen tun.

Seit diesem Vorfall meiden die meisten den nahen Dschun-
gel, und es bedarf schon einiger Uberzeugungskraft des Het-
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kursionen in den Urwald zu unternehmen. Jene, die sich striu-
ben, werden zur Zielscheibe des Spotts der anderen, die sich
von den Ereignissen nicht so leicht unterkriegen lassen wol-
len. Die Spannungen unter den Besatzungsmitgliedern neh-
men zu. Und auch gegen Jurga, die euch hier zuriickgelassen
hat, mehren sich mi3mutige Stimmen.

Meisterinformationen:
Natiirlich nutzt Lars die Gelegenheit, den Unmut der Mann-
schaft zu schiiren. Sein Ziel ist es, durch falsche Geriichte
und iible Nachrede eine Meuterei anzuzetteln, damit sich die
Thorwaler gegenseitig an die Gurgel gehen. Tatsédchlich soll
es dem horasischen Spion auch gelingen, dafl die ohnedies
schlechte Stimmung sich weiter verfinstert. Die Frauen und
Mannen reagieren zunehmend aggressiv, und mehr als ein-
mal sind die Helden gefragt, um eine handfeste Auseinander-
setzung zu vereiteln oder aufriihrerische Reden gerade zu riik-
ken. Achte moglichst darauf, daf} Lars® Treiben von den Hel-
den unbemerkt bleibt. Das fillt nicht schwer, weil er nicht
der einzige ist, der mit seinem Schicksal hadert und unbe-
dachte oder boshafte Rede fiihrt.
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Hier ein paar Gertiichte, die im Lager in Umlauf sind:

* Ragnar und seinen Leuten klebt das Pech an den Fersen.
Sie alleine sind schuld am Scheitern der Expedition.

* Angeblich hat Jurga behauptet, daf3 die Lassirer selbst schuld
an ihrem Schicksal seien, und daf sie diese Schwachkopfe
am liebsten auf der Insel verrecken lassen wiirde.

¢ Die Hammerfaust-Otta steht im Sold der Brabaker, und die
waren schon immer gut Freund mit den Horasiern.

* Ragnar ist ein unfihiger Kapitin und ganz alleine schuld an
dem Ungliick der Seespinne

* Asleif ist von einer Schlange gebissen worden und es hat
ihm gar nichts ausgemacht. Bestimmt ist er mit Hrangar im
Bund.

* Die Lassirer stehen unter dem Bann von Tula von Skerdu.
Denen darf man auf gar keinen Fall trauen

Verschollen im D schungel

Allgemeine Informationen:

Der Morgen beginnt fiir euch mit einer schlechten Nachricht.
Die Gruppe, die gestern zur Erkundung der Insel ausgeschickt
worden ist, ist noch immer nicht ins Lager zuriickgekehrt.
Bereits mittags machen die wildesten Geriichte die Runde.
Den Gesichtern der Mannschaft ist deutlich anzusehen, da3
dieser Vorfall die Abscheu gegen den Urwald nur noch ver-
starkt.

Meisterinformationen:

Als es am Nachmittag immer noch keine Spur von den Ver-
mif3ten gibt, bittet Ragnar die Helden, sich auf die Suche zu
machen. Er weist sie ausdriicklich darauf hin, kein unnotiges
Risiko einzugehen, da er ungern noch mehr Leute an den
Dschungel verlieren mochte.

Fiir die Vermiften jedoch wird jede Hilfe zu spit kommen.
Bei ihrem Streifzug haben sie ahnungslos ein Heiligtum ei-
nes hier ansdssigen Mohastammes entweiht und muf3ten da-
fiir mit ihrem Leben bezahlen.

Allgemeine Informationen:

Die VermifBiten wollten sich im Gebiet nordlich der Quelle
ein wenig umschauen. Doch von ein paar vereinzelten Fuf3-
spuren abgesehen, konnt ihr dort nicht das geringste Lebens-
zeichen entdecken.

Maeisterinformationen:

Etwa eine Meile nordlich der Quelle stoen die Helden auf
Totempfihle der Miniwatus (sieche Anhang bzw. Karte). Die
etwa 1 Schritt hohen Pfihle sind im Abstand von ca. 200
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Schritt aufgestellt. Die mit Schnitzwerk iibersidten Figuren
sind mit ddmonisch grinsenden Fratzen versehen, die simt-
lich nach Siiden ausgerichtet sind (Orientierungs-Probe).
Die Statuen markieren eine Tabulinie der Miniwatus. Nach
dem Glauben des Stammes werden so die ,,bosen Geister® in
der Tabuzone eingesperrt. Fiir die Eingeborenen selbst ist das
Betreten der Zone verboten, ein Umstand der den Helden noch
das Leben retten wird. Unweit eines Totempfahls findet einer
der Helden an einem Dornenbusch einen Stoffetzen, der von
einem der Verschollenen stammen konnte. Gegebenenfalls
fiihren gelungene Fahrtensuche-Proben + 3 FuB3spuren zuta-
ge, die die Gefihrten auf den richtigen Weg bringen.

Allgemeine Informationen:

Je weiter ihr nach Norden vordringt, desto dichter und felsi-
ger wird der Boden unter euch. Die Spur, der ihr folgt fiihrt
direkt auf eine kleine Bergkette vor euch zu. SchlieBlich 6ff-
net sich der dichte Dschungel zu einer kleinen Lichtung. Der
stiBliche Geruch des Todes dringt an eure Nasen. Mit einem
unguten Gefiihl nihert ihr euch vorsichtig.

Spezielle Informationen:

Der Anblick 148t euch schaudern. Vor euch liegen auf einer
kleinen Lichtung die Leichen eurer Kameraden. Die vielen
Wunden an ihren Korpern lassen darauf schlieen, daf sie
nicht kampflos gestorben sind.

Man hat ihnen die Héupter abgeschlagen. Von den Kopfen
fehlt jede Spur. Auch haben schon diverse Insekten, die To-
tengriber des Waldes, mit ihrer Arbeit begonnen.

Meisterinformationen:

Die Miniwatus haben die Kopfe als Trophide mitgenommen.
Es ist bei einigen Mohastammen nicht uniiblich, solche Tro-
phéden zu sammeln — wie dieTschopukikuhas, die die Herzen
ihrer Gegner verzehren, um deren Kraft in sich aufzuneh-
men. Ein Umstand, der vielleicht dem ein oder anderem Held
bekannt sein mag.

Suchen die Helden gezielt nach Spuren (Fahrtensuche-Probe
+5), werden sie feststellen, da3 die FuBBspuren erst nach Nor-
den weisen und wesentlich tiefere Spuren von Norden her zu
diesem Platz zuriickfiihren.



Allem Anschein nach wurden die Thorwaler hier auf ihrer
Flucht von den Mohas gestellt. Die tieferen Spuren lassen
vermuten, daf3 sie hier her gerannt sind.

Folgen die Recken der Spur nach Norden, vernehmen sie nach
einem kurzen Wegstiick ein rasselndes Gerdusch. Die Spu-
ren fiihren direkt zum Eingang einer Felsenschlucht, aus dem
unzweifelhaft das merkwiirdige Rasseln dringt.

Unweit des Zugangs in die Schlucht, finden die Helden etli-
che kleine Pfeile. Es ist anzunehmen, daf} ihre Gefihrten be-
reits hier angegriffen worden sind. Tiefe und Abstand zwi-
schen den FuBabdriicken, die in siidliche Richtung fiihren,
lassen den Schluf} zu, daf} ab hier die Flucht der Ungliickli-
chen begann.

Allgemeine Informationen:

Je tiefer ihr in die immer enger gewundene Schlucht eindringt,
um so lauter wird das Rasseln vor euch. SchlieBlich 6ffnet
sich die Felsspalte zu einem etwa 10 Schritt weiten Kessel.
Ihr blickt auf einen sich windenden Berg aus Schlangen. An
den Felswinden hallt das Rasseln der aneinander reibenden
Korper und ihr wiitendes Fauchen wieder.

Spezielle Informationen:

Eine Sinnenschirfe Probe +4 146t die erfolgreichen Charak-
tere auf einen Berg von Schlangen aufmerksam werden, in
dem sie ein Stiick einer etwa ein Spann dicken Schlange aus-
machen. Wie lang die Schlange sein mag, wollen sie sich wo-
moglich lieber nicht vorstellen.

Meisterinformationen:

Die Schlucht der Schlangen ist ein Heiligtum der Miniwatus.
Zur Zeit wimmelt es dort nur so von Schlangen, die sich hier
gesammelt haben, um sich zu paaren. Das schabende Gerausch
stammt von ihren geschuppten Leibern, die sich aneinander
reiben.

Mache dem Spieler mit dem hochsten Gefahreninstinkt nach
kurzer Zeit klar, daB3 das hier kein Ort fiir ein Picknick ist und
man sich schleunigst zuriickziehen sollte.

Doch die eigentliche Gefahr 148t nicht lange auf sich warten.
Im Unterholz warten schon die Krieger der Miniwatu, bereit,
die Frevler zu strafen.

Spezielle Informationen:

Kaum haben die Gefihrten die Schlucht hinter sich gelassen,
als sich plotzlich (Name des Helden) an die Wange greift.
Einen Augenblick spiter befindet ihr euch in einen schieren
Hagel aus winzigen Pfeilen.

Meisterinformationen:

Die Blasrohrpfeile der Miniwatu sind mit einem ldhmenden
Gift prépariert, das dazu dient, die GroBlinge zu schwéchen.
Toten will man sie im Kampf. W3 Kampfrunden, nachdem
sie ein Pfeil getroffen hat, machen sich die ersten Léhmun-
gen bemerkbar (GE — 1W6, inkl. entsprechende Abziige auf
AT/PA).

Gegen die erfahrenen Miniwatus haben die Helden keine
Chance. Einzig die Flucht ist die richtige Entscheidung. Soll-
ten die Spieler wider Erwarten kiimpfen wollen, findest du
im folgenden die Werte fiir die Mohakrieger.

Die Helden sind zahlenméBig unterlegen, auf jeden Helden
kommen mindestens vier Miniwatu, die voll heiligem Zorn
gegen die Frevler kimpfen.

SchluBendlich liegt das Heil der Helden nur in der Flucht, so
lange sie noch in der Lage dazu sind ...

Ohne es zu ahnen, steuert die Gruppe auf ihre Rettung zu.
Sobald sie die Tabulinie iiberquert haben, sind sie vor An-
griffen der Eingeborenen sicher. Die Helden werden sich zwar
wundern, aber womoglich auch schnell begreifen, warum sie
tiberlebt haben und weshalb sie im Siidteil der Insel noch kei-
nen Moha zu Gesicht bekommen haben.

Wir wollen hoffen, da3 die Charaktere in ihrer Wut iiber den
Tod ihrer Geféhrten sich nicht zu Attacken auf die Schlangen
haben verleiten lassen. Denn in einem solchen Fall wire es
fraglich, ob die Miniwatu auch nach Uberqueren der Tabu-
linie von ihnen ablassen.

Erfahrener Moha:

MU 13; LE 50; AT/PA 14/13; TP W +3 (Speere, Keulen)
bzw. W+1* (Blasrohrpfeil); MR 0; TAW Fernwaffen (Blas-
rohr) 19

* zzgl. Schaden durch Gift (Ldhmung oder Atemnot)

Allgemeine Informationen:

Eure Glieder schmerzen und eure Lungenfliigel brennen, als
ihr euch erschopft auf dem Dschungelboden fallen laf3t. Ge-
rade eben waren die Wilden euch noch dicht auf den Fersen
doch kaum daf} ihr an einem der Pfihle vorbeigelaufen seid,
haben sie von euch abgelassen.

So recht darauf vertrauen, daf} sie weg sind, wollt ihr jedoch
nicht, und so erwartet ihr jeden Augenblick einen heimtiicki-
schen Angriff. Doch dieser bleibt aus.

Meisterinformationen:

Sollten die Helden zuriick schleichen, konnen sie jenseits der
Pfihle die Mohas beobachten, die entlang der Linie durch
das Unterholz streifen. Sobald sie die Helden entdecken, stiir-
men sie wiitend auf sie zu, um kurz vor der Tabulinie ihre
Speere nach ihnen zu werfen. Die Grenze allerdings werden
sie zur keiner Zeit iiberschreiten, was den Spielern verdeutli-
chen sollte warum sie hier in Sicherheit sind — es sei denn,
die Helden hitten sich an ihrem Schlangenheiligtum vergan-
gen (s.0.).
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E ine unglaubliche E ntdeckung

Maeisterinformationen:

Auf einem Patrouillengang entlang der Tabulinie, fiihrt die
Helden ihr der Weg zu einem Hiigel am anderen Ende der
Insel, um dort Ausschau nach den thorwalschen Schiffen zu
halten. Dort angekommen machen sie eine erstaunliche Ent-
deckung: In der Nacht hat in einer der Buchten ein Schiff
seinen Anker geworfen. Seefahrtkundige Helden kénnen den
Viermaster als Schivone identifizieren. Eine gelungene
Sinnenschirfe-Probe +3 fordert zutage, daf3 der Horasadler
am Flaggenmast des Schiffes flattert. Eine Sinnenschérfe-
Probe + 15 verrit sogar den Namen des Schiffes. Es ist aus-
gerechnet die ,,Admiral Sanin“! Helden, die sich mit der
horasischen Marine auskennen, wissen auch ohne Falkenblick,
daf} nur wenige Viermaster die Ozeane befahren, einer ist die
.Sanin®.

Diese wurde vor ein paar Tagen von ihren Begleitschiffen in
einem Sturm getrennt. Die Sanin wurde bei diesem Sturm so
schwer beschidigt, dal die notigsten Reparaturen keinen Auf-
schub duldeten. So beschlof3 man, die Bucht von Token an-
zulaufen, dem néchstgelegenen Ort, der sich zum Ankern
anbot. Alsdann wollte man sich auf die Weiterfahrt nach
Khemhaven machen, wo die Begleitschiffe sicher schon auf
die Sanin warten. Das Schiff ist mittlerweile wieder fahr-
tiichtig, bereits morgen abend soll es mit der Flut hinaus ge-
hen. Dal}3 die Horasier nichts von den Thorwalern bemerkt
haben, liegt daran, da3 man keine Zeit auf Exkursionen ver-
schwendet hat. Man kennt die Miniwatu und ihre Gebrduche
und fiihlt sich hinter der Tabulinie sicher. Und mit einer Hor-
de ausgesetzter Thorwaler wird wohl nur der Mifltrauischste
der Miftrauischen auch nur im Entferntesten rechnen ...
Weitere Informationen iiber das Schiff findest du im Anhang.

Der Adler sitzt in der Falle!

Meisterinformationen:
Mit dieser guten Nachricht eilen die Helden vermutlich schleu-
nigst zuriick ins Lager. Was die Hel-

ans Leder wollten, verlegen und beschimt zu Boden. Der Ge-
weihte Asleif ergreift das Wort: “Freunde, Kameraden, was
geschehen ist, ist geschehen und wir konnen es nicht riick-
gingig machen. Lalit uns einfach vergessen, welches Ungliick
beinahe iiber uns hereingebrochen wire und uns die Hand
reichen zur Versohnung. Ich kann eure Wut und euren Zorn
gut verstehen. Doch anstatt ihn gegen eure Gefdhrten zu rich-
ten, hat Swafnir euch in seiner Gnade die Moglichkeit gege-
ben, ihn auf eure Feinde zu schmettern. La3t uns aufbrechen,
um den Horasknechten zu zeigen, wie der Zorn der Thorwa-
ler aussieht. Das Wohl, bei Swafnir!“

Meisterinformationen:

Nachdem Ragnar und Frenjar die Helden zu ihrer Entdek-
kung eingehend befragt haben, wird schnell klar, daB3 es nicht
lange zu zogern gilt: Die beiden Hetménner wissen genau,
daf die Zeit driangt und sie womoglich nur heute Nacht die
Gelegenheit haben werden, die Admiral Sanin zu entern. Bei
dem folgenden Kriegsrat sind auch die Helden willkommen,
sich an der Ausarbeitung des Schlachtplans zu beteiligen. Da
es schwerlich moglich ist, den Ideen deiner Spieler vorzu-
greifen, miissen wir diese Szene, wie auch die endgiiltige Aus-
gestaltung des Angriffs, deiner Improvisationsgabe iiberlas-
sen.

Der Angriff auf die Admiral Sanin

Allgemeine Informationen:

Das Gliick scheint euch endlich wohl gesonnen zu sein. Nicht
nur, daf} ihr auf dem Marsch hierher keinen einzigen Verlust
zu beklagen habt; auch die Admiral Sanin liegt immer noch
in der Bucht vor Anker, wo ihr sie heute Morgen gesichtet
habt.

Offenbar hegt die Besatzung keinerlei Verdacht, in welcher
Gefahr sie sich befinden, denn zur Deckwache sind nicht mehr
Matrosen eingeteilt als unbedingt notig.

Nun liegt ihr auf eurem Posten am Rande

den nicht ahnen ist, daf3 sich die Situa-
tion im Lager empfindlich zugespitzt
hat. Die bose Saat, die Lars gesét hat,
istaufgegangen, ein Teil der Besatzung
steht kurz vor einer Meuterei.

Die Helden sollten just in disem Mo-
ment eintreffen, um das Schlimmste
gerade noch zu verhindern. Die Nach-
richt von der Entdeckung der Sanin ist
unzweifelhaft der beste Trumpf, um
die Aufgebrachten wieder zu besénf-
tigen.

A

Allgemeine Informationen:
Nachdem es euch gelungen ist, die
Streithdhne zu besédnftigen, schauen

2. Lager
3. Sanin

e /ﬂq\
s
ant L /\44\4‘4\'4‘ "
0 Tt “"f""n“"%”’
AA T4
0 74 s

1. Quelle -- Tabulinie

4. Felsklamm

Sud Tolken | des Dschungels und wartet auf das Zei-

chen der Hetminner.

Noch einen Augenblick, dann wird das
Signal sicher kommen. Doch was ist das?
Da schwimmt jemand im Wasser. Der
Spion, schieft es euch durch den Kopf, er
will zur Sanin, um sie zu warnen!

Meisterinformationen:

Ganz richtig, es ist Lars, der zu dem Schiff

schwimmt. Fiir die Helden sollte es da

nicht viel zu iiberlegen geben: Der Verri-

ter muf} aufgehalten werden!

Folgendes sollte den Helden klar sein:
— | - Sie miissen den Verriter stellen, bevor

1 Meile | er der Sanin so nahe gekommen ist, daf}

die, die sich gerade noch gegenseitig
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die Deckwachen ihn bemerken.



- In jedem Fall muf3 verhindert werden, daf der Spion durch
Rufe oder dhnliches die Schiffsbesatzung alarmiert.

- Ein Schwimmer ist bei ruhiger See — wie man sie nicht
nur fiir einen guten Ankerplatz, sondern auch fiir einen
Angriff, bei dem man sich einem Schiff schwimmend
nihert, braucht — relativ gut sichtbar, vor allem, wenn er
es durch wilde Bewegungen darauf anlegt, gesehen zu
werden.

Was die Helden zu diesem Zeitpunkt nicht ahnen konnen, ist,
daf} ihnen die Gotter gefilliger sind als sie dachten: Just an
diesem Abend hat Kapitdn Ravallya ein Fal Rum ob der gu-
ten Arbeit bei der Reparatur des Schiffes und der bevorste-
henden Abfahrt fiir die Mannschaft zur Abendmahlzeit aus-
geben lassen. Nun liegt ein Gutteil der Mannschaft selig tréu-
mend in den Kojen und auch die Deckwachen haben ihren —
wenn auch geringeren Anteil — bekommen — gegen den aus-
driicklichen Befehl des Kapitins, doch wofiir hat man Freun-
de ...

Du kannst also getrost alle folgenden Sinnenschirfe-Proben
fiir die Wachen entsprechend erschweren.

Es ist schwer vorhersehbar, wie die Spieler Lars aufzuhalten
versuchen — ob durch Magie oder im Rahmen einer Verfol-
gungsjagd. Sollte sich die ganze Horde an die Verfolgung
machen, wiirde das Spektakel womdglich erst recht die Wa-
chen aufmerksam machen. Es zihlt nicht nur Schnelligkeit,
sondern auch Kopfchen. Ggf. wird Ragnar die Seinen von
einer Verfolgung abhalten, wenn er gewahr wird, daf3 die Hel-
den bereits ,,am Ball* sind. Ob ihm das vollstindig gelingt
und inwieweit der Bordmagus die Gefihrten unterstiitzen kann
und wird, liegt in deiner Hand.

Jeder Spieler sollte eine Intuitions-Probe +3 wiirfeln, um zu
ermitteln, wie rasch es ihm gelingt, die Situation zu verarbei-
ten und zu reagieren. Bei Gelingen hat Lars einen Vorsprung
von 10 Schritt, der sich mit jedem Punkt, um den die Probe

mifBlungen ist, um einen Schritt erhoht.

Sollten die Helden sich schwimmend an die Verfolgung ma-
chen, schlagen wir folgendes vor: Lars und jeder Held miis-
sen pro Kampfrunde eine Probe auf das Talent Schwimmen
ablegen. Die tiberschiissigen Talentpunkte ergeben die ge-
schwommenen Meter in dieser Runde. Mif3lingt die Probe,
hat derjenige Wasser geschluckt oder einen Krampf, und es
gelingt ihm nicht, in dieser Runde voranzukommen (mid. 1).
Es bleibt zu hoffen, da3 es gelingt, den Spion ohne grof3es
Aufhebens und rechtzeitig zu stoppen. Ob die Helden/
Thorwaler ihn sodann gleich toten oder ihn in Gewahrsam
nehmen, um ihn spéter zu verhoren, liegt in deinem
Ermesssen.

Lars wuBte natiirlich auch nichts von der Anwesenheit der
"Sanin". Nach der Meldung durch die Helden erkennt er, daf3
sein Plan, eine Meuterei auszulosen, gescheitert ist. Er war-
tete die erste gute Gelegenheit ab, um sich aus dem Staub zu
machen und die "Sanin" zu warnen.

Spezielle Informationen:

Die meisten Thorwaler sind fassungslos, ob der Identitét des
Verriters. Besonders Ragnar wirkt ziemlich niedergeschla-
gen, da er Lars vertraut hat und nun seine eigene Menschen-
kenntnis in Frage stellt. Ein paar aufmunternde Worte der
Helden wiren sicher hilfreich.

Allgemeine Informationen:

Dem Schrecken zum Trotz muf3 der beschlossene Plan den-
noch ausgefiihrt werden. Ohne weitere Verzogerung gibt
Hetmann Frenjar das Zeichen fiir den Beginn des Uberfalls.
In kleinen Gruppen losen sich die Thorwaler aus dem Dschun-
gel, um kurz darauf in den dunklen Fluten zu verschwinden
und moglichst unauffillig zur Sanin zu schwimmen.

Die Zeit, eure Rechnung zu begleichen, ist gekommen. Doch
noch ist nichts gewonnen Hoffentlich kommt ihr an Bord,
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ohne bemerkt zu werden, sonst ist der Angriff gescheitert,
noch bevor er begonnen hat.

Meisterinformationen:

Da es uns unméglich ist, jede Idee oder Aktion der Helden
vorherzusehen — ganz davon ab, da3 das den Rahmen dieses
Szenarios sprengen wiirde, wollen wir uns auf die notigen
Hinweise beschrinken, die es dir moglich machen sollen, die
Szene entsprechend zu improvisieren.

Zum Zeitpunkt des Angriffs befinden sich sechs Mann als
Ankerwache auf ihren Posten. Davon befinden sich zwei
‘Wachen auf der Vordertrutz, zwei auf dem Geschiitzdeck und
zwei auf dem Achterdeck. Vier der Wachen sind Seesoldaten.
Die iibrigen Matrosen und Soldaten schlummern in ihren Hén-
gematten und Kojen, leicht berauscht durch den Rum, der am
Abend ausgeschenkt wurde. Allerdings haben es sich 15 Ma-
trosen wegen der Hitze auf dem Geschiitzdeck bequem ge-
macht.

Der aussichtsreichste Weg, um unentdeckt an Bord zu gelan-
gen, ist eine Kletterpartie — entweder tiber die Ankerketten
auf das Vorderdeck oder iiber das Ruder auf die Heckgalerie.
Fiir die Ankerketten gilt, daf} es leichter ist, sich an diesen
empor zu hangeln (einfache Kletterprobe fiir Seeleute, fiir
ungeiibtere +1) , dafiir befinden sich auf der Vordertrutz zwei
Seesoldner, die es lautlos zu iiberwiltigen gilt. Ruder und
Heckgalerie sind schwieriger zu erklimmen (Klettern-Probe
+ 3 fiir Seeleute, fiir ungeiibtere +5), dafiir ist die Wahrschein-
lichkeit dort geringer, auf Wachen

zu stoflen (10%).

Von der Galerie aus
kann man auf das
Achterdeck klettern
oder aber durch zwei
Tiiren (je eine auf je-
der Seite), in die Un-
terkiinfte der Offi-
ziere vordringen.
Den Kapitidn und
seine Offiziere ge-
fangen zu nehmen,
ist gewill von Vor-
teil.

Auch auf dem Ach-
terdeck stehen Wa-

chen, doch handelt

es sich dabei nur um

einfache Matrosen

und nicht um See-

sOldner. Ist dieses

Hindernis erst ein-

mal iiberwunden,

konnen die Thor-

waler die Hornis-

sen besetzen.
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Hendrag kann das Kommandounternehmen mit Zaubern wie
dem SiLENTIUM (Achtung! Auch Stille kann auffillig sein!),
DunkeLHEIT und WEHE WALLE NEBULA unterstiitzen.
Hendrag stehen die iiblichen Zauber eines Olporter Magiers
zur Verfiigung, dazu noch die klassischen gildenmagischen
Formeln, wie sie zum Kanon der meisten Magier gehoren.
Vom Achterdeck aus konnen die Helden iiber den Nieder-
gang auf das darunter gelegene Geschiitzdeck vordringen.
Hier wire es sicher gilinstig, die Niederginge zu den
Mannschaftsquartieren zu verbarrikadieren. Danach sollte es
ein leichtes sein, die beiden verbliebenen Wachen und die an
Deck schlafenden Matrosen zu iiberwiltigen.

Sollten sich die Thorwaler gar zu tolpelhaft anstellen, es ih-
nen nicht gelingen, die Wachen in aller Heimlichkeit zu tiber-
waltigen, einer der Schiffskatze aus Versehen auf den Schwanz
treten oder jemand es nicht lassen konnen, an das Kabinen-
fenster des Kapitins zu klopfen - oder solltest du schlicht
etwas mehr Aktion in dieser Szene wiinschen — werden die
schlafenden Hunde geweckt. Zogerlich zwar, werden die
Horasier sich zum Kampf stellen. In diesem Fall wird es na-
tiirlich schwerer fiir die Nordleute, die Sanin zu nehmen und
er wird zweifellos groBBere Verluste auf beiden Seiten geben.
Werte fiir die Matrosen und Seesoldner findest du im An-
hang.




Sieg!

Meisterinformationen:

Nachdem die Mannschaft festgesetzt und die Offiziere sicher
eingesperrt sind, wird die Ladung des sagenhaftes Schatz-
schiffes gesichtet. Es war fiirwahr jede Miihe wert. Die Sanin
hatte ihre Mission, die Steuern der horasischen Kolonien ein-
zutreiben, fast schon beendet. Ihr letztes Ziel sollte
Khemhaven sein, von wo aus sie dann ihre Reise in die Hei-
mat antreten sollte.

An Bord finden sich schier unermeBliche Schitze (nach
Wunsch des Spielleiters). Unter der Ladung befindet sich au-
Berdem ein Fall Hylailer Feuer. Allerdings werden einige Tage
ins Land gehen, bis die Ladung zur Génze gesichtet und die
Listen iiberpriift sind.

In der Kajiite des Kapiténs finden sich nach ausdriicklicher
Suche (Sinnenschirfe-Probe + 6) hinter einem Brett der Wand-

verkleidung zwei Beutelchen mit kostbaren Juwelen. Wenn
man davon ausgeht. dal der Kapitén seine Preziosensamm-
lung nicht iiberall mit hin nimmt, muf3 man wohl davon aus-
gehen, dafl Ravallya einem netten Nebenerwerb auf Kosten
der horasischen Schatzkammer nachgeht.

Von weiterem Interesse sollten die Karten und Unterlagen
des Kapitiéns sein. Unter anderem findet sich auch eine Karte
des Bilku-Archipels mit Angabe der engen Fahrrinne.

Bei der Erkundung der weiteren Kabinen st63t man zudem
auf die Adlige Esquiria Sara Mornicella, die sich wie eine
wild fauchende Katze auf jeden Eindringling stiirzt, um ihr
Leben so teuer wie moglich zu verkaufen. Es wire ein Jam-
mer, sollte die Esquiria zu Tode kommen, eingedenk des or-
dentlichen Losegelds, dessen man dann verlustig geht. Die
junge Adlige war auf dem Weg nach Khemhaven, um sich
mit dem dortigen Kommandanten zu treffen.

Z wischenspiel

Spezielle Informationen:

Die Hetleute beschlieen, die Besatzung der Sanin auf dem
Eiland auszusetzen, sobald der Rest der Flotte zuriickgekehrt
ist. Einstweilen jedoch, gilt es ein Auge auf die gefesselten
Gefangenen zu haben. Aulerdem heif3it es nun, einige Miu-
ler mehr zu versorgen, doch mit den lippigen Vorriten von
der Sanin stellt das kein groBeres Problem dar.

Alle Gefangenen von Rang und Namen, wie Kapitiin Ravallya,
Esquiria Momicella und einige der hoheren Offiziere, wer-
den in Eisen gelegt und in unterschiedliche Kabinen gesperrt.
Man will von ihren Familien zu einem spiteren Zeitpunkt
Losegeld einfordern.

Meisterinformationen:

Da ihr nicht willt, wo sich die Flotte befindet, haben die bei-
den Hetminner beschlossen, vor der Insel zu kreuzen bis die
Flotte wieder hier eintrifft.

Vier Tage wird es dauern, bis der Ausguck am Horizont die
Silhouette des Winddrachens ausmacht.

Allgemeine Informationen:

Jurga und die anderen sind fiirbal} erstaunt iiber den uner-
warteten Erfolg der ,,Gestrandeten®. Es gibt ein grofes Freu-
denfest, wobei die Vorrite der Sanin — insbesondere die aus
der Speisekammer der Offiziere und des Kapiténs - einmal
mehr her halten miissen. Von Ungliicksraben sind die Leute
der "Seespinne" mit einem Mal zu Gliickspilzen geworden.
So soll einem sein Schicksal schon besser gefallen. Einzig
der horasische Kapitdn und die junge Edeldame, die Jurga
ebenfalls eingeladen hat, konnen sich dem Jubel und der aus-
gelassenen Stimmung nicht hingeben — Ravallya weil3 nur zu
gut, was ihn erwartet, sollte er jemals wieder horasischen
Boden betreten. Einem, der das Schatzschiff der Kaiserin
verloren hat, ist keine glinzende Zukunft vorbestimmt ...

Meisterinformationen:

Jurga und die Hetleute beschlieBen nach Sichtung der Unter-
lagen an Bord einen verwegenen Plan: Nun, da man die Sanin
gekapert hat, will man nach einem festen Stiitzpunkt Aus-
schau halten, als Basis fiir weitere Unternehmungen im Siid-
meer. Neu-Bosparan — jene Siedlung mit dem hochtrabenden
Namen — hat man sich dafiir auserkoren, erscheint diese doch
nach allem, was man weil}, als geeignet ob ihrer Lage. Zu-
dem ist sie nur schwach bemannt. Sicherlich gibt es bedeu-
tendere Kolonien in der Hand der Horas, solche, deren Bo-
denschitze groBeren Profit versprechen, doch gibt Jurga zu
bedenken, daf} den Thorwalern keine Armee zur Verfiigung
stiinde, das einmal eroberte Land gegen wiederholte und er-
bitterte Angriffe zu halten. Und auBlerdem sollte die Blama-
ge, ausgerechnet den Flecken mit diesem Namen an die Thor-
waler einzubiilen, den Horasiern genug zusetzen.

Vor der Abfahrt werden noch folgende Dinge erledigt: Die
einfachen horasischen Matrosen werden auf Token ausgesetzt.
Man 146t ihnen Proviant fiir eine Woche, Werkzeug und ein
paar Messer. Das ist unzweifelhaft mehr, als die Thorwaler
im umgekehrten Fall von den Horasiern erwarten konnten,
deren Gepflogenheiten im Umgang mit Piraten denen
Al’ Anfas in nichts nachstehen.

Auflerdem wird die Ladung der Sanin — so weit es geht - auf
die verbliebenen Thorwaler Schiffe verteilt. Auf der Sanin
verbleibt nur ein Drittel der Giiter. Swafnirdank, wie man im
folgenden Kapitel sehen wird.

Es bleibt Jurga — und damit dir — liberlassen, ob die horasischen
Geiseln auf der Sanin verbleiben oder ob man sie auf den
Winddrachen oder eines der anderen Schiffe verbringt. Du
kannst es selbstverstindlich auch davon abhidngig machen,
ob einer der Helden anregt, die Gefangenen von Bord der
Sanin zu bringen (jetzt oder nach Bekanntgabe des Angriffs-
plans auf Neu-Bosparan).
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Kampf um N eu-Bosparan

Meisterinformationen:

In dem nun folgenden finalen Kapitel des Abenteuers wird
der Kampf um Neu-Bosparan auf Bilku geschildert. Einmal
mehr kommt es auf den Einfallsreichtum deiner Spieler an.
Die Helden sollten in die Beratungen der Anfiihrer mit ein-
bezogen werden — sie haben sich in jiingster Vergangenheit
schlieBlich mehr als einmal ausgezeichnet. La§} sie ihre Ideen
vortragen. Es gibt selbstverstindlich Dutzende von Moglich-
keiten die Sache anzugehen. Eine der denkbaren Varianten
werden wir auf den folgenden Seiten vorstellen. Es liegt ganz
bei dir, sie zu befolgen, nach deinem Geschmack oder gemif
den Ideen der Spieler abzuindern.

D as Bilku- A rchipel

Das Archipel besteht aus vier Inseln. Drei von ihnen (Sorak,
Kossike, Pekladi) bilden einen Ring, in dessen Mitte Bilku
liegt. Dort weht, tiber 2000 Meilen von Vinsalt entfernt, der

Pekladi

Horasadler iiber den Palmen von Neu-Bosparan. Einstmals
befand sich an dieser Stelle nur eine einzige Insel, die jedoch
bei einem gewaltigen Vulkanausbruch zerstort wurde und in
die heute bekannten Inseln zerfiel. Das Meer rings um die
Inseln ist geféahrlich niedrig, es wimmelt von Untiefen und
scharfkantigen Korallenriffen. Nur eine peinlich genau ein-
zuhaltende Fahrrinne bietet einen sicheren Seeweg zur Insel
Bilku, vor allem Schiffe mit einem Tiefgang wie die "Sanin"
miissen peinlichst darauf achten, sich an die Steueran-
weisungen zu halten. Selbst fiir ein Drachenschiff sind noch
etliche der Riffe gefihrlich genug, auch wenn ihnen sicher-
lich mehr Freiraum bleibt, sich der Insel zu nihern.

N eu-Bosparan

Neu-Bosparan, die Hauptstadt des Capital Condominiums und
Admiral-Kommissariat Siidmeer: Einst ein verschlafenes
Nest, ein Lager von hesindegefilligen Forschern, die dort
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Untiefen

f———15 Meilen—————

ihrem Tagwerk nachgingen, sind im Laufe der Zeit immer
mehr feste Gebdude entstanden. Heute sind es immerhin stolze
20 Gebdude, die meisten aus Holz, dazu ein palisaden um-
friedetes Fort, seit man in Vinsalt beschlossen hat, Neu-
Bosparan als immerwéhrende Siedlung des Horasreiches zu
betiteln. Verwaltet wird die Siedlung von Gouverneurin
Cavalliera Nurim ya Berdin. Ein Banner Horasgarde und de-
ren Familien halten hier die Traditionen der fernen Heimat
hoch. Dazu kommen ein paar gestrandete Soldlinge, ,,weg-
beforderte* horasische Adlige und einige Geweihte der
Hesinde und Peraine, die eng mit den Wissenschaftlern zu-
sammenarbeiten, die auch heute noch Neu-Bosparan besie-
deln. Insgesamt leben auf Bilku ca. 170 Menschen. Die Sied-
lung ist von einer Holzpalisade umgeben, eine weitere Um-
friedung schiitzt den Hafen. Dort liegen ein grofler bewaffne-
ter Kutter und drei kleinere Fischerboote.

Der A ngriffsplan

Die enge Fahrrinne verbietet einen
gleichzeitigen Frontalangriff aller Schif-
fe. AuBlerdem sind die Wehranlagen der
Siedlung mit Geschiitzen bestiickt. Wohl
wire eine Landung aller Truppen im
Norden der Insel und ein Angriff von
Land moglich, allerdings wiirde sich dies
Unterfangen gefahrvoll und langwierig
gestalten, da Riffe und die ausnehmend
heftige Brandung das Anlanden arg er-
schweren. Es wiirde womdglich Tage
dauern, alle mit Beibooten an Land zu
bringen, eine Entdeckung wiirde da-
durch sehr wahrscheinlich

Also wird der tollkiihne Plan gefaf3t, mit
der gekaperten Sanin nach Neu-
Bosparan zu fahren. Jurga hofft, daf sich
die Horasier von dem bekannten Schiff
tduschen und dieses ungehindert passie-
ren lassen. Alsdann will man die Garnison im Handstreich
nehmen, so daf} auch die anderen Schiffe in den Hafen ein-
laufen kénnen. Gegebenenfalls soll die "Sanin" mit ihren Ge-
schiitzen die Hafenbombarden unter Beschufl nehmen und
zerstoren, so die Horasier den Braten vorzeitig riechen soll-
ten. Die Besatzung der "Sanin" wird sich so gut es geht mit
den ’ausgeliehenen’ Uniformen der Horasier verkleiden, um
einer vorzeitige Entdeckung vorzubeugen. Der Rest der Flot-
te folgt der Sanin in einigem Abstand, um keinen Verdacht
zu erregen. Wenn die Geschiitze ausgeschaltet sind, kann der
Sturm der Insel mit vereinten Kriften beginnen.

Der erste Angriff schlidgt allerdings fehl. Es gelingt den
Horasiern, die Sanin aufzubringen und Gefangene zu machen.
Jurga fafit den Entschluf}, ein Kommandounternehmen iiber
den gefahrvollen Landweg in die Siedlung zu senden, um die
Geschiitze vor einem zweiten Angriff zu zerstoren, und wenn
moglich, auch die Gefangenen zu befreien.



Der erste A ngriff

Allgemeine Informationen:

Friih am Morgen geht es los. Die "Sanin" wird mit insgesamt
76 Leuten besetzt, darunter die Lassirer Drachen, die Uberle-
benden der "Seespinne" und ihr. Der Wind bliht die Segel
und es kommt Leben in die "Sanin". Geméchlich setzt sich
die Schivone unter Jubelrufen und aufmunternden Worten
eurer Kampfgefihrten auf den anderen Schiffen in Fahrt. Um
euch Mut zu machen, schlagen einige ihre Waffen auf die
Schilde, kurze Zeit spiter setzen auch die anderen Schiffsbe-
satzungen mit ein. Und so fahrt ihr voller Stolz durch das
Spalier der Schiffe. ,,Wir sehen uns am Strand von Bilku®,
~Swafnir begleit’ euch”, ,haut den Gepuderten die Zahne
raus!* und dhnliche Rufe begleiten euch.

Der Horasadler flattert im Wind, lange wird er dort nicht mehr
wehen. Vielleicht findet er spéter als Tischtuch oder in der
Latrine seine Verwendung.

Back- und steuerbord am Bug hat Hetmann Ragnar einen Aus-
guck plaziert,um nach Untiefen Ausschau zu halten. Ein drit-
ter hat es sich auf dem Bugspriet bequem gemacht. So ganz
vertraut man den Seekarten der Spitztiichleinwinker nicht.

Meisterinformationen:

Auch die Helden konnen sich als Beobachtungsposten mel-
den. Um die Riffe rechtzeitig auszumachen, bedarf es einer
gelungenen Sinnenschirfe-Probe alle 50 Schritt, die du nach
Geschmack variieren kannst (zwischen + 3 und + 15). Sollte
eine der Proben scheitern, schligt ein anderes Besatzungs-
mitglied gerade noch rechtzeitig Alarm. Passiert das einem
der Helden mehr als einmal, wird er von seinem Posten abge-
zogen — das ist seinem Ruf allerdings nicht zutréglich.

Allgemeine Informationen:

Es geht ums Kap von Kossike herum. Von dort ist so friih am
Morgen ein ohrenbetdubendes Schreien und Kreischen zu
vernehmen. Grofle Schwirme bunter, fremdartiger Vogel stei-
gen aus dem griinen Blitterdach auf. Welch ein Durcheinan-
der, und doch scheint es eine Ordnung zu geben, die Zusam-
menstoBe verhindert.

Nach guter Fahrt bei frischem Wind kommt bald schon Bilku
in Sicht. Ein dichter griinen Teppich bedeckt grofle Teile der
Insel. Aus dieser Entfernung sieht alles ruhig und friedlich
aus. Aber ihr kennt den Dschungel besser — die Erfahrungen
von Token sind noch nicht ganz verdaut.

Fiir Neu-Bosparan ist die Zeit der Ruhe und des Friedens bald
vorbei. Die Stunde der Rache fiir den hinterhéltigen Angriff
auf Thorwal ist nicht mehr fern ...

Gleich darauf aber ist eure Aufmerksamkeit gefordert: Die
"Sanin" steuert die enge Fahrrinne an, die in den Hafen von
Neu-Bosparan fiihrt. Ab jetzt heifit es hochste Konzentration
zu wahren.

Die Beobachter verfolgen angespannt den Weg des Schiffes
vorbei an scharfen Riffen und sandigen Untiefen. Laut ver-

melden sie jedes Hindernis, das dem Schiff gefdhrlich wer-
den konnte. Noch ist der Kurs nicht allzu schwierig, die Rin-
ne bietet gentigend Raum fiir die Schivone. Hetmann Ragnar
148t es sich nicht nehmen, das Ruder des Schiffes zu fiihren,
geleitet von den Rufen des Ausgucks.

Spezielle Informationen:

Allerdings wird dies nicht mehr lange so sein. An einigen
Stellen wird die Fahrrinne gefihrlich eng. Ubersieht einer der
Wachen eine Untiefe oder einen Felsen, schiebt sich das Schiff
mit einem markerschiitternden Gerédusch eben noch tiber die
Riftkrone, ohne groferen Schaden zu nehmen oder verharrt
fiir einen Augenblick auf der Kuppe einer Sandbank, nur um
im nédchsten Moment von einem gnéadigen Windstof tiber das
Hindernis hinweg getrieben zu werden. Uberhaupt, der Wind:
Eine plotzliche Boe aus unerwarteter Richtung kann ein si-
cher geglaubtes Mandver leicht zum Scheitern bringen. Hel-
den und Mannschaft werden mehr als einmal Blut und Was-
ser schwitzen, bevor Bilku auch nur in Schul3weite ist.

Allgemeine Informationen:

Endlich habt ihr euch Bilku so weit genéhert, daf3 ihr Einzel-
heiten zu erkennen vermogt: Die trutzige Palisade, die die
Siedlung schiitzt, ein Flaggenmast, an dem das Banner mit
dem verhafiten Horasadler flattert. Auch ein hoher steinerner
Turm ist zu erkennen.

Die Siedlung scheint nicht sehr grof zu sein. ,,Prima, ist fast
alles aus Holz, das brennt gut®, hort ihr einen eurer Gefihr-
ten sagen. Ein anderer feixt: ,,Wo Holz ist, finden Axte einen
Weg nach drinnen! Die Stimmung der Mannschaft steigt,
angesichts der nahen Beute.

,»Seht, tiber dem Fort wird eine Flagge aufgezogen® verkiin-
det Halram vom Bug. Es ist der Horasadler auf griinem Grund.
,»Sie begriilen uns. Es funktioniert, sie erkennen die "Sanin".
Der Adler weht nicht mehr lange!” Freude und hémisches
Lachen machen sich an Deck breit.

Meisterinformationen:

Leider irren die Thorwaler mit ihrer Einschétzung, da3 es sich
um ein BegriiBungszeremoniell handelt. Vielmehr haben die
Horasier ein Flaggensignal gesetzt, das von Seiten der "Sanin"
mit eine entsprechenden Signalflagge beantwortet werden
muf.

Sollte einer der Charaktere darauf kommen, dal} es sich um
ein Erkennungssignal handelt, kannst Du dies mit 10 AP be-
lohnen.

Spétestens bei einem zweiten Signal — einer rote Raute auf
blauem Grund, die unter dem Adler aufgezogen wird, wird
den erfahreneren Seeleuten ein Licht aufgehen. Es handelt
sich um ein weiteres Erkennungssignal, da die Sanin auf das
erste nicht reagiert hat. Sozusagen die letzte Chance, um ei-
nen Beschuf zu verhindern.

Die Helden konnen bei der Auswahl der Signalflagge behilf-
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lich sein. Wohl konnte einer der Helden auf die Idee kom-
men, in den Unterlagen des Kapitins nach dem Signalcode
zu suchen oder gar ihn selbst zu befragen — sofern er sich an
Bord befindet. Letzteres ist allerdings in der Eile kaum prak-
tikabel. Die Signalrolle indes ist verschliisselt — was keiner
der Gefihrten ahnen kann. Und so fiihrt der Einsatz des ver-
meintlichen Schliissels oder die Boswilligkeit des Spiellei-
ters zu ein und dem selben Ergebnis: Egal, welche Flagge die
Thorwaler auswihlen, es ist die falsche. Dieser Kniff ist fiir
den weiteren Ablauf des Abenteuers notig.

Allgemeine Informationen:

Weiter schiebt sich die "Sanin" durch die enge Passage zwi-
schen den Riffen. Gebannt beobachtet ihr das Geschehen auf
der Festung. Unter dem Horasadler wird eine blaue Flagge
mit einer roten Raute aufgezogen. Jetzt kommt Gemurmel
auf: ,,Bei Swafnir, ein Erkennungssignal, schnell zieht ein
Erkennungssignal auf.

Eilig wird eine Flagge gezogen. Gespannt verfolgen alle, was
nun geschehen mag. Die Geschiitzmannschaften halten sich
bereit. Die Flagge auf dem Fort senkt sich. Hoffentlich war
das Signal richtig.

Urplotzlich fahrt ein Zischen durch die Luft. Etwa 10 Schritt
vor eurem Schiff schlidgt ein Geschof3 mit lautem Klatschen
ins tiefblaue Wasser der Bucht. Gischt spritzt auf und regnet
auf euch nieder. Im ersten Moment herrscht Schweigen an
Bord, doch dann bricht Hektik aus Befehle werden gebellt,
jeder rennt auf seinen Platz. ,,Feuer frei, schieft das Fort ins
Stiicke!” Die Geschiitzbesatzungen priifen hastig die Einstel-
lungen und dann feuert die Sanin mit ihren Rotzen und Bok-
ken. Zu kurz, die Geschosse schlagen ein gutes Stiick vor der
Insel ins Meer. Eine Kugel schldgt am Strand ein, doch zu
weit weg, um die Siedlung zu gefihrden.

Eifrig wird euer Geschiitzhagel erwidert. Rings um die "Sanin"
verwandelt sich die Bucht in ein Inferno. Die Luft ist erfiillt
von einem héBlichen Fauchen, je niher die Geschosse kom-
men, desto lauter wird es. Gischt spritzt auf, ein Segel ist ge-
troffen, vorne am Bug schreit jemand.

In all der Aufregung hat niemand mehr daran gedacht, die
Wache aufrecht zu halten. Urplotzlich geht ein méchtiger Ruck
durchs Schiff, begleitet vom einen hidlichem Knirschen. Die
Besatzung der "Seespinne" kennt es genau, so klingt es, wenn
ein Schiff auf ein Riff fihrt. Die "Sanin" sitzt fest!

Meisterinformationen:

Sollten die Helden weiter nach Untiefen Ausschau gehalten
haben, wird ihre Umsicht dadurch vereitelt, dal Ragnar, ab-
gelenkt vom Hagel der Geschosse, eines der Kommandos
falsch deutet.

Die "Sanin" ist nunmehr den Geschiitzen Neu-Bosparans hilf-
los ausgeliefert. Ein unbewegliches Ziel von dieser Grofe ist
fiir eingespielte Schiitzen keine Herausforderung. Treffer um
Treffer erschiittert das gestrandete Schiff.

Nicht lange, und es machen sich Boote im Hafen von Neu-
Bosparan bereit, um die Schivone zu entern.

Thorwal Standard Nr.16, Seite 50

Das Debakel bleibt vom Rest der Flotte nicht unbemerkt. Doch
was tun? Die Distanz zur "Sanin" ist zu grof3, um vor den
Schiffen der Horasier bei ihr einzutreffen. Jurga fa3t den Ent-
schlu3, die "Walwut" auszusenden, um zu retten, was zu ret-
ten ist. Die Runajaski weben in aller Eile einen Windzauber,
um das Schiff in sprichwortlicher Windeseile an die "Sanin"
heranzubringen. Der Zauber verhindert zudem, daf} der Wind-
drache der Fahrrinne folgen muf} — das Schiff gleitet gerade-
zu tiber die Wellenkdmme, statt sie zu durchpfliigen.

Es soll den Thorwalern gelingen, zumindest einen Teil der
Besatzung an Bord zu nehmen. Allerdings verhindern der
BeschuB der Fahrrinne und die nahen horasischen Boote, daf3
alle gerettet werden konnen. Zumal langst nicht alle Thorwaler
bereit sind, den Kampf einzustellen und das Schiff aufzuge-
ben. Ob die Helden von Bord gehen, sei ihnen iiberlassen,
auch wenn im folgenden davon ausgegangen wird, daf3 sie zu
den Geretteten gehoren. Mache ihnen die Hoffnungslosig-
keit des Kampfes klar, wéhrend ihnen die Geschosse dichter
und dichter um die Ohren fliegen. Sollten sie sich partout
weigern, werden sie mit den anderen gefangengenommen.
Fiir diesen Fall sollten die betreffenden Spieler mit einem Er-
satzcharakter aus der Schar der Thorwaler weiter spielen.
Nach diesem neuerlichen Riickschlag schlagen die Emotio-
nen unter den Thorwalern erneut hohe Wellen. Nur miihevoll
soll es — unter Mitwirkung der Helden — gelingen, die Wogen
zu glitten.

Allgemeine Informationen:

An Bord der "Sanin" herrscht ein unbeschreibliches Chaos.
Geschof3 um Geschof} schldgt ein. Holz splittert, Menschen
schreien schmerzerfiillt auf, iiberall Tod und Verwiistung.
Die nidchsten Geschosse beschiddigen Vordertrutz und Ge-
schiitze, dazu die Takelage und den Vordermast. Mit einem
Krachen bricht er auf das Deck und begribt weitere Ungliick-
liche unter sich. Das Schiffsdeck ist iibersdt mit Triimmern,
Segeltuch und Verletzten.

Es kommt euch wie eine Ewigkeit vor, dann hort ihr hinter
euch ein Hornsignal. Die "Walwut" taucht wie aus dem Nichts
auf, das elegante Schiff gleitet in rasender Fahrt wie ein Sturm-
wind iiber die Wellen. Unzweifelhaft haben hier die Runajaski
ihre Hidnde im Spiel. Die Rettung ist nah. Wieder dieses Zi-
schen iiber euch in der Luft. Doch diesmal bleibt der Ein-
schlag aus — urplétzlich schiefit aus den Fluten eine Wasser-
wand empor und fingt die todlichen Geschosse ab. Die Mann-
schaft jubelt, vielleicht seid ihr doch noch nicht verloren.
Kurze Zeit spiter ist die "Walwut" ldngsseits und eure Ge-
fahrten springen an Deck und bergen die Verletzen. ,,Alle
runter von der "Sanin", bringt euch in Sicherheit!* hort ihr
Raskirson rufen.

SchlieBlich aber scheint die Kraft der Magier erschopft —die
Geschosse sausen euch wieder um die Ohren, schlagen mit
dumpfem Knall in die "Sanin" und auch in den Winddrachen.
Noch einen Verlust konnt ihr euch nicht leisten. Aulerdem
sind die horasischen Schiffe gefdhrlich nahe gekommen. Nur



noch ein paar Augenblicke und ihr werdet mit den Sibeln der
Sesselpuper Bekanntschaft machen.

Liangst nicht alle befinden sich bereits an Bord des rettenden
Schiffs. Auch Ragnar macht keinerlei Anstalten, die "Sanin"
zu verlassen — trotzig hilt er das letzte noch funktionierende
Geschiitz besetzt und feuert unverdrossen auf die horasischen
Schiffe. Weder gute Worte, noch Fliiche und schon gar keine
Befehle konnen ihn und eine Handvoll Getreue dazu bewe-
gen, sich in Sicherheit zu bringen.

Meisterinformationen:

Ragnar und die verbliebenen Geschiitzmannschaften — ins-
gesamt 10 Frauen und Ménner - werden der "Walwut" so lan-
ge Deckung geben, wie sie konnen. Der ankommende Kutter
wird seine Geschosse auf die "Sanin" konzentrieren. Kurz
darauf setzt die Besatzung des Kutters — 25 Kdmpen - zum
Entern an. Zwei Fischerboote mit weiteren 30 Leuten folgen
auf dem FuB.

Nach einem kurzen aber heftigen Kampf ist ein Teil (W6:
1-2, ein Drittel, 3-5, die Hilfte, 6 zwei Drittel) der ungliickli-
chen Thorwaler tot, der Rest gefangen. Sollten sich die
horasischen Geiseln an Bord der "Sanin" befinden, werden
diese selbstverstindlich befreit — so sie beim Beschuf3 des
Schiffes nicht getotet worden sind.

Die Helden in Gefangenschaft

Sollten die Helden an Bord der "Sanin" ausgeharrt haben,
erhoht sich die Zahl der an Bord Gebliebenen entsprechend.
Die Gefangenen werden gebunden und mit dem Boot nach
Neu-Bosparan gebracht.

Dort folgt zunichst ein unangenehmes Verhor: Wer sind
die Angreifer und um wie viele handelt es sich? Uber wie
viele und was fiir Schiffe verfiigen sie? Wie sind sie in
Besitz der "Sanin" gekommen? Wie lauten ihre weitere Pla-
ne? Ist es wahr, dafl sich Ddmonenpaktierer unter ihnen
befinden? Welchem Damon haben sie sich verschworen?
— Dir werden sicher eine Menge Fragen einfallen.
Nachdem man sich notdiirftig ihrer Wunden angenommen
hat, werden die Gefangenen schlieBlich in einen groflen
Kifig aus Bambusholz gesperrt (Siehe Plan und Beschrei-
bung von Neu-Bosparan, Nr. 20.) Nach und nach werden
einzelne Gefangene zu weiteren Verhoren geholt.
Entscheide selbst, ob die Helden darunter sind, und spiele
die Szene dann mit ihnen — ggf. einzeln - aus.

Ein Hinweis an den SL sei erlaubt: Langst nicht alle Spie-
ler schitzen es, wenn Verhore oder gar Folter extensiv aus-
gespielt werden. Bitte achte auf die Stimmungslage deiner
Gruppe, um nicht unnétigen Unmut zu erregen.

K riegsrat

Meisterinformationen:

Ein zweiter Angriff von See ist wegen der weitreichenden
Geschiitze nicht moglich, zumal der Uberraschungsmoment
verspielt ist. Die "Sanin", das Schiff mit der grofiten Geschiitz-
reichweite, ist verloren. Die gefidhrlichen Untiefen und Riffe
auf der Nordseite der Insel verhindern es, eine groBerer Grup-
pe unbemerkt an Land zu setzen. Was bleibt, ist ein Kom-
mandounternehmen von Landseite, um die Geschiitze der
Feste unbrauchbar zu machen. Dann wire es den verbliebe-
nen Schiffen moéglich, sich ungefidhrdet Neu-Bosparan zu
nizhern und die Garnison zu stiirmen.

Jurga faf3t den EntschluB}, eine kleine Gruppe iiber den ge-
fahrvollen Landweg in die Siedlung zu senden. Wenn mog-
lich, sollen sie auch die Gefangenen befreien. Es bietet sich
an, daf} sich die Helden fiir dieses Unternehmen melden. Ih-
nen gesellen sich drei Thorwaler hinzu. Sollte sich kein
Zauberkundiger unter den Helden befinden, wird Hendrag
oder einer der Runjaski den Trupp begleiten. Fiir gute Vor-
schldge, wie man vorgehen soll, ist Jurga selbstverstdndlich
jederzeit offen.

Jurga dréngt zur Eile, sie will keinesfalls riskieren, daf} die
Gefangenen ldnger als unbedingt nétig in der Hand des Fein-
des bleiben. Ohnedies ist damit zu rechnen, daB} ihnen arg
zugesetzt werden wird — die Horasier werden mit allen Mit-
teln zu ergriinden versuchen, wie die Thorwaler die Sanin in
ihre Hand gebracht haben und wo die Ladung verblieben ist.

Um den Uberraschungsmoment und die bessere Deckung zu
nutzen, soll das Unternehmen nachts durchgefiihrt werden.
Sobald die Helden erfolgreich waren, sollen sie ein Signal
geben, um den zweiten Angriff einzulduten.

Spezielle Informationen:

Der Winddrache bringt die Auserwihlten in rascher Fahrt in
eine Bucht, auBer Sichtweite der Siedlung. Mit einem Bei-
boot gilt es das letzte Stiick zu iiberwinden. Auch an diesem
Abschnitt der Kiiste driuen gefihrliche Riffe dicht unter der
Wasseroberfliche und unberechenbare starke Stromungen
machen die Fahrt zu einem besonderen Abenteuer.

Meisterinformationen:

Selbstredend ist es nicht geplant, das Unternehmen der Hel-
den schon hier scheitern zu lassen. Und so sollten sie die Fahrt
schlulendlich wohlbehalten iiberstehen. Allerdings steht es
dir frei, mehr oder minder erschwerte Sinnenschérfe-Proben
zu verlangen, um die gefihrlichen Hindernisse rechtzeitig zu
gewahren sowie Boote-Fahren-Proben von den Ruderern, ob
es diesen gelingt, den Riffen rechtzeitig auszuweichen oder
einer unvermuteten Strdomung zu entrinnen.

Der Winddrache wird wieder zuriick zur Flotte segeln, um
den kommenden Tag iiber und ggf. auch linger vor Bilku zu
kreuzen, um die Aufmerksamkeit der Garnison auf sich zu
lenken.
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Eine N acht auf Bilku

Allgemeine Informationen:

Endlich seid ihr am feinen Sandstrand von Bilku angekom-
men. Noch schnell das Boot verstecken und weiter geht’s.
Vor euch liegt der smaragdgriine Dschungel. Thr wift, wie-
viele Schrecken sich in dem dichten Geflecht verbergen.
Als ihr den Wald betretet, seid ihr in einer anderen Welt. An-
fangs trifft euch der Schein der Tropensonne noch, dann ver-
schwindet er hinter einer Wand aus Blittern. Von iiberall her
hort ihr Vogel schreien, kleine Affen meckern, und noch an-
dere Geriusche erfiillen die Luft, die ihr nicht zuzuordnen
vermogt: unheimliche Rufe, schrille Schreie, angstvolles Krei-
schen und bedrohliches Grollen.

An manchen Stellen scheint der Boden zu ,,leben®, aber es
sind nur unzdhlige Insekten, die auf engem Fleck umher wim-
meln. Mithsam bahnt ihr euch euren Weg durch die griine
Holle. Die Luft ist unertréglich heifl und zugleich feucht, dafi
euch binnen kiirzester Zeit die Kleider am Leib kleben. Nur
schwer gelingt es euch, die Orientierung zu wahren, oftmals
miift ihr lange Umwege in Kauf nehmen, um ein Hindernis
zu umgehen.

Meisterinformationen:

Charakteren ohne ldngere Dschungelerfahrung — und die Zeit
auf Token reicht nicht aus - fillt es schwer, auch nur annéi-
hernd zu bestimmen, wie weit ein Gerdusch entfernt ist oder
woher es genau kommt.

Verlange den Helden hin und wieder erschwerte Orien-
tierungsproben ab. Mifllingen diese, gelingt es ihnen nicht,
den optimalen Weg zu finden und sie miissen einen Umweg
in Kauf nehmen. AuBBerdem fillt es um so schwerer, wieder
die richtige Richtung einzuschlagen.

Du kannst den Helden nach Wunsch Hindernisse in den Weg
legen, die ihr Fortkommen erschweren, z.B. ein tief einge-
schnittener Bachlauf, der nur mit Einfallsreichtum und Ge-
schick zu tiberqueren ist, ein gefahrlicher Sumpf oder ein tiik-
kisches Dornicht. Wildnisleben-Proben machen dschungel-
erfahrene Helden auf mogliche Gefahren aufmerksam, bei
anderen — oder bei ginzlich unerwarteten Fiahrnissen — war-
nen (erschwerte) Gefahreninstinkt-Proben.

Raubtiere stellen mitnichten die grofte Gefahr dar — zumal
nicht auf einem solch kleinen Eiland wie Bilku. Vielmehr sind
es die allgegenwirtigen Insekten, Schlangen, Spinnen und
Skorpione, die unerwartet im Unterholz lauern, oder auch die
wild wuchernden Pflanzen, von denen nicht alle harmlos sind,
so wie Wiirgelianen oder der ebenso betorende wie gefahrli-
che Lotos. Jede verlockende Frucht kann sich als giftig er-
weisen, eine klar sprudelnde Quelle mag den Keim der Krank-
heit tragen.

Wie schon auf Token sollte den Helden eindringlich bewuf3t
werden, wie wenig sie in diese ,,griine Niederholle* gehoren.
Als Anregung sei auf ,,Der tiefe Siiden* aus der Al’ Anfa Box
(insbesondere S. 90) sowie die Begegnungstabellen aus der
Kreaturenbox verwiesen.
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SchluBendlich sollte es den Helden aber vergonnt sein, den
Dschungel zu durchqueren und Neu-Bosparan zu erreichen.

Meisterinformationen:

Bevorzugt sollten die Helden in der Abendddammerung Neu-
Bosparan erreichen. Allerdings hingt es wesentlich von ih-
rem Fortkommen im Dschungel ab, wie viel Zeit sie benoti-
gen, um ihr Ziel zu erreichen.

Zwischen Waldrand und Siedlung liegt etwa eine Meile sau-
ber gerodetes Kulturland, lediglich vereinzelte niedrige Bii-
sche und Hecken bieten etwas Deckung. Auf den Wachtiir-
men brennen Feuer, ab und zu ist auch eine Patrouille mit
einer Fackel auf dem Wehrgang zu erkennen.

Beobachten die Helden die Situation fiir mindestens eine Stun-
de, stellen sie fest, daf3 sechs Wachen gemeinsam Dienst tun,
die in unregelméBigen Abstinden einen Rundgang iiber die
Umfriedung machen. Mindestens zwei Wachen halten am Tor
Wache.

Es scheint wenig aussichtsreich, sich durch das Tor in die
Stadt einschmuggeln zu wollen — in einer so kleinen Sied-
lung fillt jeder Fremde auf wie ein bunter Hund — zumal,
wenn es sich um einen Thorwaler handelt.

Um sich der Siedlung unentdeckt zu nihern, bedarf es fiir die
ersten 300 Schritt zwei Schleichen- bzw. Sich-Verstecken-
Proben + 2 (je nach Situation), wobei die Charaktere tun-
lichst jegliche Deckung nutzen sollen. Um sich auf 200 Schritt
zu ndhern, braucht es zwei Schleichen- bzw. Sich-Verstek-
ken-Proben + 4. Die folgenden 100 Schritt lassen sich mit
zwei Schleichen- bzw. Sich-Verstecken-Proben +6 tiberwin-
den. Die néchsten 50 Schritt sind mit zwei Schleichen- bzw.
Sich-Verstecken-Proben +9 zu bewiltigen. Die letzten 50
Schritt erfordern besonderen Ideenreichtum, denn hier, so nahe
der Festung, ist samtliches Strauchwerk gerodet, es bietet sich
keine natiirliche Deckung. Mache es vom Einfallsreichtum
deiner Helden abhiéngig, ob es ihnen gelingt, sich den Palisa-
den unentdeckt zu nihern und verlange entsprechende Pro-
ben.

Scheitern Proben, so sind Sinnenschirfeproben der Wachen
erforderlich. Fiir die Helden kann man nur hoffen, da3 bei
einer Entdeckung ein guter Schiitze unter ihnen und die Ent-
fernung nicht zu gro8 ist.

Sollten die Helden den Plan gefaf3t haben, gleich in die Gar-
nison einzusteigen, sind alle Proben ab einer Distanz von 200
Schritt zur Festung um weitere 3 Punkte erschwert.

Ein Wort zur Magie: Mit grofSer Wahrscheinlichkeit wird der
die Gruppe begleitende Magier nicht in der Lage sein, alle
Gefidhrten mit einem INVISIBILI zu tarnen. Zudem wiirde dies
auch bedeuten, ohne jegliche Ausriistung in die Hohle des
Horas zu gehen. Ein oder zwei Helden jedoch konnten sich
aber so ungesehen an die Palisaden heranschleichen. Ein WEHE
WaLLE NEBULA wiirde wohl das Mifitrauen der Wachen wek-



ken. Auch wenn Nebelschwaden iiber dem Regenwald nichts
ungewohnliches sind, so sind sie doch in unmittelbarer Nihe
der Siedlung und zudem in der WEHE WALLE NEBULA-typi-
schen begrenzten Ausprigung zu ungewohnlich. Eine Kup-
pel aus DunkeLHEIT kann gute Dienste leisten, wenn die Hel-
den nicht zu ungeduldig sind und bis in die tiefste Nacht war-
ten und sie zudem die Ausmale der Kuppel nicht zu grof3
wihlen. Eine Illusion, um die Wachen abzulenken, mag —
wenn geschickt ausgeheckt - insbesondere fiir die letzten 100
Schritt tiberaus dienlich sein.

Um die vier Schritt hohe Holzpalisade zu tiberwinden, ist eine
Klettern-Probe + 3 notig. Ein Seil mit einer Schlaufe - ge-
schickt geworfen — erleichtert die Kletterpartie (Klettern-Pro-
be nur noch + 1).

Ein Wurfanker verursacht Liarm — es sei denn, ein SILENTIUM
verhindert dies, allerdings solltest du dabei nicht vergessen,
daB eine zu grofle Zone absoluter Stille jede Wache, die diese
passiert, unweigerlich miftrauisch machen wird.

Eine Beschreibung und Karte von Neu-Bosparan findest du
im Anhang.

N eu-Bosparan

Innerhalb der Mauern

,Meisterinformationen:

Mache es den Helden nicht zu leicht, sich in der Siedlung zu
bewegen. Eine Patrouille oder nichtliche Passanten sollten
sie kriftig zum Schwitzen bringen. Wachhunde oder eine
Schar aufmerksamer Génse tun ein {ibriges. Verlange je nach
Situation Schleichen- bzw. Sich Verstecken-Proben. Insbe-
sondere die Geschiitze und der Kifig mit den Gefangenen —
die beiden vornehmlichen Ziele der Helden - sind schwer
bewacht.

Ein wohl eingesetzter Beherrschungszauber kann Wunder
wirken, desgleichen selbstverstiandlich Zauber wie IGNORATIA
UNGESEHEN und #hnliche

,» Tarn“spriiche. - .

P ""z“\ //V {:
Die G eschiitze A ot
Es bedarf Einfallsreich- -~ /xf {( .

tums, Geschick und einer % R

gehorigen Prise Gliicks, um
an die Geschiitze zu gelan-
gen. Diese sind in der Gar-
nison stationiert — hinter fe-
sten Holzwiillen und wohl |
bewacht

Helden hold: Zur Stunde «
ihres Angriffs sind nur vier ,H}
Wachen auf ihren Posten, 7
statt der eigentlich eingeteil-

ten acht. Die Horasier wie-
gen sich nach dem fehlgeschlagenen Angriff in Sicherheit —
niemand traut es den Barbaren zu, einen neuen Angriff zu
wagen — und wenn, schon gar nicht von Land aus.

Es hédngt einmal mehr von deiner Gruppe, ihren Fihigkeiten
und ihrem Einfallsreichtum ab, einen Plan zu schmieden. Je
nachdem, wie sie vorgehen — entweder moglichst behutsam
und unbemerkt oder, sobald sie in der Feste sind — kurz ent-
schlossen zuschlagend — ist es ihnen entweder vergdnnt, nach
Moglichkeit in der Siedlung zu bleiben und den Feind ge-
meinsam mit den befreiten Gefangenen von innen zu bekdmp-

fen, wihrend ihre Gefihrten die zweite Attacke von See ein-
lauten oder sie miissen nach ihrem Kommandounternehmen
schnellstmoglich in den Dschungel fliehen, um sich dort vor
Verfolgern zu verbergen. Letztere Moglichkeit mag auch dann
sinnvoller sein, wenn die befreiten Thorwaler zu schwer an-
geschlagen sind, um die Stellung zu halten.
Die Geschiitze lassen sich am nachhaltigsten mit Hylailer Feu-
er unbrauchbar machen — das sich zudem auf Distanz anwen-
den laBt. Allerdings solltest du den Helden verwehren, allzu
groBBen Mengen dieser ddimonischen Essenz mit sich zu fiih-
ren — mit einem Fiflchen um den Hals klettert es sich nicht
besonders bequem und auch mit dem pantherhaften Schlei-
chen ist es dann nicht weit her.

e~ Bin IGNISPHAERO konnte dhn-

N el ¢ liche Dienste leisten —doch ist
lx,s,ﬁik.da‘ o es wenig wahrscheinlich, daf

= gm.w}ivlsﬁ dieser Zauber den Helden zu
T T Gebote steht. Die NSC-Ma-

gier verfiigen nicht iiber die-
7 sen Spruch.

Ahnlich wirkungsvoll ist es,
die Sehnen bzw. Spann-
<« mechanismen der Wurf-
> maschinen zu sabotieren.

' Dazu ist es allerdings vonno-
ten, sich in die Garnison zu
" schleichen und unmittelbar
\y Hand anzulegen. Um den Me-
" chanismus so weit zu beschi-
digen, daf} er nicht binnen W3 SR wieder gerichtet werden
kann, bedarf es einer gelungenen Mechanikprobe + 2 (Alter-
nativ: Berufsfertigkeit Richtschiitze ohne Zuschlag). Gelingt
diese genau, benotigt der Charakter 1 SR, um sein zerstoreri-
sches Handwerk zu tun, bei entsprechend besseren Erfolgen
verkiirzt sich diese Zeitspanne bis auf ein Minimum von 2
Minuten bei einem spektakulédren Erfolg.

Um die Sehnen zu durchtrennen braucht man je nach Werk-
zeug zwischen einer (scharfer Dolch, Messer) und zwei SR
(Schwert, Sibel). Diese Zeit 146t sich auf bis zu 3 (bzw. 5)
Minuten verkiirzen, wenn drei FF- und KK-Proben gelingen.

\ .\

N\

\
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Mit einer Axt braucht man gar nur 2 Minuten, wenn drei At-
tacken hintereinander gelingen (aber Achtung, das macht auch
am meisten Lirm).

Auch mit Zaubern wie dem HARTES SCHMELZE oder einem
DEsINTEGRATUS lassen sich die Geschiitze sabotieren. Aller-
dings gilt auch hier, dafl die NSC-Magier diese Zauber nicht
beherrschen.

Die Gefangenen

Zu spiter Stunde sollte sich eine Gelegenheit fiir die Helden
bieten, sich dem Bambuskifig unbemerkt zu ndhern, um ihre
Freunde zu befreien.

Schiire die Spannung jedoch getrost durch einen spiten Pas-
santen, der des Weges kommt, durch einen ldstigen Koter,
der die Helden entdeckt hat und ihnen nunmehr nicht mehr
von den Fersen weicht und vor ihrem Versteck auffillig her-
umlungert, durch Signor Kelian, der ausgerechnet heute ein
Siegesfest bis tief in die Nacht gibt oder eine betrunkene Sol-
datin, die auf dem Heimweg noch einmal bei dem Geschmeif}
vorbeisehen will.

Samtliche Winde des Kifigs — also auch Decke und Boden -
bestehen aus festen Bambusstangen, die man mit widerstands-
fahigen, leicht klebrigen Lianen verbunden hat. Bequem ist
das Ausharren in diesem Gefingnis keineswegs, und insbe-
sondere die Verwundeten haben keine leichte Zeit, kann man
sich doch nirgends leidlich hinlegen.

Einziger Zugang ist eine knapp einen Schritt hohe und 40
Finger breite Klappe, deren ,,Scharniere* ebenfalls aus Lianen
bestehen. Die Pforte ist mit zwei schweren Ketten mit Vor-
hingeschlossern gesichert.

Wihrend die Ketten sich kaum ohne Magie (oder grofien
Larm) sprengen lassen, bieten die beiden Schlssern einem
geschickten Schlosserknacker keinen nennenswerten Wider-
stand (einfache Schldsser-Knacken-Probe oder alternativ eine

um 3 erschwerte Mechanikprobe, vorausgesetzt, die Helden
verfiigen iiber ein Stiick festen Draht, die Nadel einer Gewand-
fibel oder gar einen Dietrich, wobei in letzterem Fall die Pro-
ben um 2 erleichtert sind).

Will das nicht gelingen, mufl man sich daran machen, die
Lianen zu durchsébeln — eine klebrige und langwierige An-
gelegenheit. Es braucht zwischen 3 und 9 Minuten (FF- und
KK-Probe, um festzustellen, ob die Helden lénger oder kiir-
zer brauchen), die Befestigungen so weit zu 16sen, da3 man
die Luke 6ffnen kann, vorausgesetzt, zwei Charaktere schnip-
peln gleichzeitig an den widerspenstigen Stringen. Mehr als
drei konnen nicht gleichzeitig arbeiten. Sdmtliche Klingen
sind nach dieser Aktion mit dem klebrigen Harz der Lianen
verschmiert und nur noch bedingt einsetzbar (zum Schnei-
den weniger, zumal die Schérfe der Schneiden arg gelitten
hat, zum Stechen wohl, allerdings besteht eine erhohte Ge-
fahr, daf} die klebrigen Klingen sich verhaken oder stecken
bleiben), bis sie gereinigt werden (z.B. mit hochprozentigem
Alkohol).

MiBlingen samtliche Proben, erhoht sich die Zeit entspre-
chend, bei Patzern sind die Klingen nach kurzer Zeit zu
stumpf, um die Ranken zu durchschneiden.

Je nach Verfassung der Gefangenen (Entscheidung des SL) -
und gemil den Plénen der Spieler - sind diese entweder in
der Lage, sich zum Kampf zu stellen oder sie miissen heim-
lich unter dem Geleit der Helden aus Neu-Bosparan ver-
schwinden. Wenn du es den Helden (und Spielern) zumuten
willst, kannst du noch eine kleine Verfolgungsjagd durchspie-
len. Allerdings sollen die Thorwaler ihren Hédschern schluf3-
endlich entkommen.

Wenn zumindest drei Viertel der Geschiitze ausgeschaltet und
die Gefangenen befreit sind, ist der Weg fiir die Landung auf
Bilku frei. Ein Brandpfeil oder ein groeres Feuer konnten
das vereinbarte Signal sein.

Der Hauptangriff

Meisterinformationen:

Der Hauptangriff auf Neu-Bosparan startet, sobald das Si-
gnal der Helden erfolgt ist. Mit versammelter Flotte geht es
in Richtung Bilku ... Derweil die Helden (und womdéglich die
befreiten Gefangenen) in Neu-Bosparan — je nach Lage - das
ihrige dazu beitragen konnen, um dem Angriff zum Erfolg zu
verhelfen. Deine Spieler werden sicherlich einige Ideen ha-
ben, wie in der Stadt Verwirrung zu stiften ist.

Allgemeine Informationen:

Kaum ist das Signal erfolgt, setzt sich die Flotte in Bewe-
gung. Von allen Schiffen drohnt das Jurgalied und Waffen
schlagen gegen Schilde.

Allen voran fihrt der Winddrache. Ihm folgen in dichtem
Abstand die "Walwut" und die "Nuianna". Am Bug des Wind-
drachen stehen Jurga und Frenjar Torstorson, beide haben ihre
langen prichtigen Kriegsmintel angelegt und sind voll gerii-
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stet. Die Geschiitze sind bemannt, und die Mannschaften bren-
nen darauf, sich zu beweisen. Die Stimmung an Bord ist auf-
gewiihlt, jeder fiihlt, da} die Stunde der Rache nun endlich
gekommen ist.

Vorsichtig geht es vorbei an der gestrandeten "Sanin", die auf
dem Riff liegt wie ein waidwunder Wal.

Endlich sind die Befestigungen auf der Insel in Schulweite.
Unter dem Jubel der Mannschaften fliegen die ersten Geschos-
se und hinterlassen ihre zerstorerischen Spuren. Der Angriff
auf Neu-Bosparan hat begonnen!

Kurz vor dem Strand konnen sich die eifrigsten nicht mehr
halten, springen mit lautem Angriffsgebriill ins flache Was-
ser und stiirmen auf die Holzpalisaden zu.

Ein Treffer mit einem Bock hat eine Bresche in die Umftrie-
dung geschlagen. Dort stehen auch die Verteidiger mit ge-
senkten Piken und erwarten den wiitenden Ansturm.



Meisterinformationen:

Wie das Gefecht um Neu-Bosparan ablaufen wird, hingt in
hohem MaBe davon ab, wie geschickt sich die Helden bei
ihrem nichtlichen Unternehmen angestellt haben.

- Istes ihnen gelungen, die Geschiitze zu sabotieren, und wenn
ja, wie viele?

- Istes gelungen, die Gefangenen unbemerkt

zu befreien? i
- Sind die Gefangenen in einer Verfassung, /i-f o
die es ihnen erlaubt zu kiimpfen? ’
- Haben die Helden durch geschickte Ak-
tionen oder schieres Gliick weitere Solda-
ten auBer Gefecht gesetzt? "
- Oder wurden sie vielmehr bemerkt und
muften mit schwerer Gegenwehr fertig wer- riy(
den? T
- Sind sie gar selbst in Gefangenschaft ge- ! ,:
raten oder zumindest in eine so miBliche ‘ 8- |
Lage, daB sie die Siedlung verlassen muB- 1 ks
ten (z.B. weil die Gefangenen so schwer (
verletzt sind, daf ihre Rettung Vorrang hat ...~ ,
oder weil sie von den Wachen in die Enge getrieben worde
sind, so daB nur noch die Flucht blieb)?

i

|

Im folgenden gehen wir davon aus, daf3 das Unternehmen
der Helden so weit vom Erfolg gekront wurde, daf} die Ge-
schiitze groBtenteils funktionsunféhig sind, so dal sich die
Flotte einigermallen unbehelligt ndhern kann. Sollte dies nicht
den Gegebenheiten entsprechen, die sich in deiner Spielrunde
ergeben haben, muf3t du dies entsprechend abidndern.
Allerdings werden die horasischen Soldaten, wenn es die Si-
tuation erlaubt, alles daran setzen, einige der Geschiitze wie-
der so weit instand zu setzen, daf} sie — wenn auch mit Ein-
schriankungen — schufSbereit ist. Es liegt bei dir, inwieweit
ihnen das gelingt.

Ein gezieltes Vorgehen der Thorwaler gegen Soldaten und
“Widerstandsnester* kann bewirken, daf3 der Kampf schnel-
ler entschieden ist.

Auch die Helden konnen das ihre dazu tun: Vielleicht gelingt
es ihnen, die Kommandantin der Festung im Gefecht zu be-
siegen oder der Gouverneurin habhaft zu werden, die ihre
Soldaten zur Aufgabe bringt, wenn man sie nur ,,freundlich®
genug bittet.

In jedem Fall sollten die Thorwaler am Ende den Sieg davon
tragen. Wenn nicht durch die Taten der Helden, dann durch
den heldenhaften Einsatz von Jurga und ihren Getreuen, die
nicht noch einmal eine Schmach hinnehmen wollen und dies
auch nicht werden.

Spezielle Informationen:

Die Thorwaler, in ihrem Zorn ob der zuriickliegenden Fehl-
schldge und Demiitigungen, in ihrem Haf3 auf die Horasier
ob der Zerstérung Thorwals, sind nicht gerade zimperlich,

als es daran geht, die feindliche Siedlung zu stiirmen. Egal ob
bewaffnet oder unbewaffnet, ob Mann oder Frau, Soldat oder
Biirger, wer immer sich den Kriegerinnen und Kriegern ent-
gegenstellt, wird gnadenlos niedergemacht. Ein Walwiitiger
macht selbst vor einer Geweihten nicht halt, erst als diese in
ihrem Blut liegt, gelingt es einem der Hetleute, ihn zur Besin-
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nung zu bringen. Einstweilen wagt Jurga es nicht, sich ihren
rachedurstigen Leuten entgegenzustellen und von ihrem To-
ben abzuhalten. Sie weil3, was sie den ihren nach allem schul-
dig ist.

Bald schon stehen die ersten Gebéude lichterloh in Flammen
— Vergeltung fiir die schwelenden Triimmer von Thorwal.

Meisterinformationen:

Es steht dir frei, die Eroberung Bilkus auch weniger blutriin-
stig auszugestalten, falls das eher dem Bild der Thorwaler
entspricht, das in deiner Runde gilt.

Ebenso ist es denkbar, daf3 sich vor allem nicht-thorwalsche
Helden schiitzend vor Geweihte oder Wehrlose stellen.

Ein Teil der Horasier kann sich in den Dschungel retten und
sich vor den Angreifern verstecken. Das bietet die Grundla-
ge fiir einen moglichen Partisanenkrieg oder fiir Suchaktio-
nen der Thorwaler, um der Fliichtigen habhaft zu werden.

Die Garnison der Festung wird sich hartnickig wehren und
stellt ein ernstzunehmendes Hindernis auf dem Weg zum Sieg
dar. Ob man die Feste ausrduchert, ob die Vernunft die Be-
fehlshaberin schlieflich kapitulieren 146t oder ob es eine ganz
andere Losung gibt, sei dir tiberlassen.

Keinesfalls sollte ganz Neu-Bosparan ein Opfer der Feuers-
brunst werden. Nachdem der erste Rachedurst befriedigt ist,
obsiegt die Vernunft. Man will die Insel zu einem thorwal-
schen Stiitzpunkt machen — da ist es wenig dienlich, wenn
alles in Rauch und Flammen aufgeht. Das feuchte Klima und
der relativ grole Abstand zwischen den Hiusern vereiteln
ein allzu rasches Uberschlagen der Flammen auf andere Ge-
biude — Zeit fiir Jurga und ihre Hetleute, die Situation unter
Kontrolle zu bekommen.
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Spezielle Informationen:

Die siegreichen Thorwaler machen sich nach gewonnener
Schlacht daran, Neu-Bosparan nach Beute zu durchsuchen.
Die letzten Widersténdler werden gefangen genommen und

eingespertt.

Bis in den frithen Morgen ziehen die Thorwaler johlend und
siegestrunken durch die Siedlung.

Bei Wein und allerlei Kostlichkeiten aus den horasischen
Kellern 148t es sich trefflich feiern. erst spiter, in einer ruhi-
gen Stunde, wird der Toten gedacht, die die Reise bislang
gefordert hat.

A usblick

Meisterinformationen:

Neu-Bosparan ist genommen, die "Sanin" aufgebracht. Auch
wenn es groe Opfer gekostet hat, war die Expedition ins
Stidmeer ein voller Erfolg fiir Jurga und ihre Getreuen. Zu-
mindest bis hierher.

Wie es nun weitergehen soll mit der thorwalschen ,,Kolonie*
im Siidmeer, muf} an dieser Stelle offen bleiben. Sicher ist fiir
den Meister nur, daB3 die Insel fiir mindestens ein Jahr in
thorwalscher Hand bleibt.

Viele Fragen ergeben sich:

Ob Neu-Bosparan in Neu-Thorwal umbenannt und von den
Thorwalern tatsdchlich als Stiitzpunkt gehalten werden kann?
Und wenn ja, fiir wie lange?

Wie wird sich die Lage auf der Insel entwickeln?

Gelingt es den iiberlebenden Horasiern, sich gegen die
Thorwaler zu erheben?

Oder werden sie es vorziehen, die Insel zu verlassen?

Wie werden die Horasier auf die schlechten Nachrichten rea-
gieren? Kann es sich die Horas gefallen lassen, daf die Thor-
waler ihr Schatzschiff geraubt haben?

Wird es sie nicht im mindesten kiimmern, ob dieses unbe-

deutende Eiland Bilku zu ihrem Reich gehort oder nicht?
Werden die Verwandten der Geiseln Losegeld bezahlen oder
auf ihre Angehorigen pfeifen?

Oder werden sie gar auf eine Befreiungsaktion dringen?
Wird es den Thorwalern gelingen, die "Sanin" wieder flott zu
machen?

Was wird Al Anfa zu den neuen ,,Nachbarn sagen? Ein Feind
des Horasreiches ist in der Regel in den Augen der Alanfaner
ein Freund Al’ Anfas. Aber gilt das auch fiir Thorwaler?
Und finden sich womoglich in den Inselarchipeln des
Stidmeers noch ganz andere Verbiindete?

Nicht alle Provinzherrscher sind Freunde des Horasreiches
oder Al’ Anfas!

Da wire z.B. das Konigreich Kemi als ein moglicher Ver-
biindeter.

Wie gesagt, das alles kann und wird nicht an dieser Stelle
erortert werden. Vielleicht aber zu einem spéteren Zeitpunkt
an anderer Stelle oder hier im Thorwal Standard.

Solltest du mit deinen Helden noch eine Weile im Siidmeer
verweilen wollen, findest du einige Anregungen fiir Aben-
teuer in der Al’ Anfa-Box.

gereichen ...

werden.

Belohnung und Belobigung
Fiir ihre Bemiihungen und die erlittenen Strapazen erhilt jeder Held 300 AP. Dazu steht es dir frei, fiir gutes Rollenspiel
und gute Ideen bis zu 50 AP zu verteilen, zzgl. ev. Boni, wie im Abenteuer angegeben.
AuBerdem erhilt jeder Held einen Freiwurf auf das Talent ,,Boote Fahren®.
Es ist miiBlig, zu betonen, dafl die Helden unter den beteiligten Thorwalern einen gehorigen Stein im Brett haben — und wer
weil}, wozu die Freundschaft mit der dltesten Tochter Trondes einmal gut sein kann.
Wenn erst die Heldengesinge iiber die mutigen Taten der Siidmeerfahrer bis in den hohen Norden gedrungen sind, ist den
Gefihrten das Wohlwollen der meisten Thorwaler sicher. Weiter siidlich indes mag ihnen ihr Ruf eher zum Nachteil

Sollten die horasischen Geiseln in ihre Heimat zuriickkehren, ist gewil, daf3 sie sich die Gesichter der Helden merken
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Die Miniwatu:

Die Miniwatu sind erst seit wenigen Generationen auf den Gewiirz-
inseln heimisch. Sie stammen von befreiten Sklaven des Festlandes
ab, die — bisweilen auch von Thorwalern - hier abgesetzt wurden.
Eigentlich kein eigener Stamm, hat das ge-
meinsame Schicksal sie doch so eng zusam-
mengeschweif3t, daf sie sich als groBe Sippe §#¢
empfinden. Mittlerweile sorgen natiirlich
auch etliche familidre Bindungen dafiir, dafl
die Miniwatu sich als ein Volk empfinden.
Die Miniwatu pflegen eine feudale Herrscher-
struktur und herrschen als Kriegeradel tiber
die urspriinglich hier ansissigen Utulu.

Die weilen Grofilinge sind den Miniwatu
selbstverstindlich nicht fremd, und sie trei-
ben auch iiblicherweise mit ihnen Handel. Ei- |
gentlich wire der Stamm den Thorwalern
nicht feindlich gesonnen. Doch zufillig sind |
diese in der Tabuzone angelandet, und wer |
aus dem von Geistern beherrschten Gebiet
kommt, um die Heiligtiimer der Miniwatu zu schinden, kann nicht
auf Freundschaft hoffen.

Weitere Informationen iiber die Miniwatus findest du in Al'Anfa,
Der Tiefe Siiden, S. 84.

Die Tabulinie:
Die Tabulinie wurde von den Schamanen der Utulu, den urspriingli-

chen Bewohnern Tokens, errichtet. Kurz nach der Landung der er-
sten Sklavenjiger hofften sie, damit die ,,weilen Teufel zu bannen.
Die Tabulinie schneidet die beiden Buchten ab, die sich als Anker-
platz fiir grofle Segelschiffe eignen.
Bedauerlicherweise zeigten sich die Sklavenjéiger
wenig beeindruckt von den Totempfihlen. Zu Hun-
derten verschleppten sie die Ungliicklichen und
pferchten sie in einem Lager im Siidteil der Insel
zusammen. Den unmenschlichen Bedingungen dort
fielen etliche Sklaven zum Opfer.

 Nachdem die Sklavenjiger wieder verschwunden
waren, befanden die Schamanen, daf} es notwendig
sei, die Tabulinie weiter aufrecht zu erhalten, als
i Schutz vor den bosen Geistern, die im Siiden um-
hergingen — die ungliicklichen Tampams ihrer ver-
| sklavten Schwestern und Briider. Tatséchlich strei-
o fen die ruhelosen Geister der ermordeten Utulu durch
i den Dschungel, und anders als die Sklavenjédger wer-
den sie durch die Tabulinie gebannt — nicht zuletzt
ein Grund, warum auch die Miniwatu die Tabulinie achten und hii-
ten.

Womoglich stoen die Helden ja auf eine dieser verlorenen Seelen.
Ob diese sich voller Hal3, Trauer oder gar mitfiihlend gebérdet, sei
dir iiberlassen.

Die Tabuzone bietet einen wirkungsvollen Schutz fiir die Thorwa-
ler, so lange sie sich nicht aus ihr herauswagen.

Die Admiral Sanin:

Vor drei Gotterldufen in Grangor auf Kiel gelegt, ist die Admiral
Sanin (Siehe auch "Die Seefahrt des Schwarzen Auges") das erste
Schiff der gleichnamigen Schiffsklasse. In diesem Abenteuer be-
gegnet sie den Helden als Schatzschiff des Horasiates, auf ihrer Fahrt,
Waren und Abgaben der Kolonien nach Vinsalt zu verbringen .

In punkto Geschwindigkeit und Bewaffnung ist die Sanin eines der
leistungsfihigsten Schiffe Aventuriens.

Kapitin ist der Efferdios Ravallya, fiir den diese Reise die letzte im
aktiven Dienst der kaiserlichen Flotte sein sollte. Zu seinem Stab
gehoren nicht minder erfahrenen Offiziere. Womoglich ist es gerade
die langjéhrige Routine und der feste Glaube an die Uniiberwind-
lichkeit der "Sanin", die Ravallya und seine Mannschaft so unvor-
sichtig werden lieBen, daf die Thorwaler eine Chance haben, das
Schiff zu entern.

Takelage: IV: rah 3, rah 3 Havenisch 1, Havenisch 1, Sprietsegel
Lénge: 37,3 Schritt

Breite: 11,9 Schritt Schiffsraum: 780 Quader
Tiefgang: 5,2 Schritt Frachtraum: 520 Quader
Besatzung: 120 M + 50 + G 258

Beweglichkeit: mittel Struktur: 5

Bewaffnung: 2 schwere Rotzen am Bug, je 4 mittlere Rotzen auf
jeder Seite und 6 Hornissen

50 Kusliker Seesoldner tun zu dem Zeitpunkt, da die Thorwaler auf
das Schiff stoen, ihren Dienst auf der Sanin. Mannschaft und Sol-
daten sind durch Siidmeerfieber und Stiirme beeintréchtigt und es
ist Ravallya nicht gelungen, simtliche Verluste in den Kolonien aus-
zugleichen, da insbesondere die Seesoldner es nicht zulassen, daf3
x-beliebige Fremde unter ihrem Banner kédmpfen.

Mallvipny

M R
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N eu-Bosparan

Bewohner:170, davon 30 % mohischer Herkunft

1. Garnison

Das Fort, Symbol der horasischen Militdrmacht und Sitz der
Horasgarde, thront auf einem kleinen Hiigelam Rande der Siedlung.
Hinter den holzernen Umfriedungen liegen wohl gesichert die Ge-
schiitze — ein Ziel der Helden. Es handelt sich um drei grofie Aale,
vier kleine und einen groflen Bock. Letzterer bedeutet mit seiner
ausnehmend groflen Reichweite zugleich auch die grofite Gefahr
fiir die thorwalschen Angreifer.

Die Geschiitze sind auch des nachts durch ein Wachfeuer und Later-
nen beleuchtet. Zwei Gardisten gehoren normalerweise zur Wach-
besatzung bei den Geschiitzen. Dazu kommen die {iblichen Wachen
(in Friedenszeiten 4). Unweit der Geschiitze befindet sich ein klei-
ner Schuppen, in dem u.a. Wurfgeschosse aller Art aufbewahrt wer-
den.

Die Kommandantur ist in einem der wenigen Steingebidude Neu-
Bosparans inmitten der Feste untergebracht. Im Erdgeschof} befin-
den sich die Rdume des Zahlmeisters, der beiden Unteroffiziere und
die Kammern ihrer Knechte, im oberen Stockwerk die Arbeitsrdu-
me fiir die Offiziere sowie ein Kartenraum. Das zweite fest gemau-
erte Gebidude ist die kleine Garnisonsschmiede.

Entgegen der Direktive K/27 — P aus dem Leitfaden fiir das militéri-
sche Vorgehen in den Kolonien, sind nur die Soldaten der Horasgarde
in der Feste anwesend, die Dienst haben. Dariiber hinaus ist es ih-
nen gestattet, zu Hause bei ihren Familien zu iibernachten. Eine Un-
vorsichtigkeit, die sich rédchen soll.

2. Villa der Gouverneurin Cavalliera Nurim ya Berdin

Die U-formige Villa ist das prachtvollste Gebéude von Neu-Bosparan
— auch wenn das vielleicht nicht viel heilen mag. Der zweistdckige
Holzbau im neu-horasischen Kolonialstil ist mit kunstvollen Schnit-
zereien verziert. Zum Innenhof lddt eine umlaufende Veranda dazu
ein, die tropischen Nichte damit zu verbringen, dem Gesang der
Zikaden zu lauschen und dabei den Blick gefillig auf einem Spring-
brunnen in Form der reitenden Rahja ruhen zu lassen. Der Garten,
mit seiner tippigen, exotischen Bliitenpracht ist die grof3ite Passion
der Cavalliera, oft sieht man sie dort sitzen. Auch sonst ist die trunk-
siichtige Baronin den schonen Kiinsten zugeneigt. So sitzt sie mit
ihrem Mann, Capitain Hernez ya Berdin, auf der Terrasse und lauscht
dem Gesang ihrer beiden Barden. Diese sind von ihr fiir ein fiirstli-
ches Salidr hierher gelockt worden, ebenso wie eine Gauklerin, der
das Leben abseits der horasischen Zivilisation durch groBziigige
Behandlung schmackhaft gemacht wird.

Besondere Marotte der Gouverneurin sind ihre fiinf Pferde, die sie
miihevoll hierher hat verschiffen lassen. Dabei stort es sie weder,
daf3 das Futter fiir die Tiere teuer herangeschafft werden muf3, noch
daf die Insel kaum das Gelinde fiir ausgiebige Ausritte bietet.

Die Verwaltung der kleinen Kolonie 146t Cavalliera ya Berdim viel
Zeit, sich mit anderen Dingen zu beschiftigen. Und selbst wenn es
anders wire, wiirde sich die Gouverneurin wohl kaum darum sche-
ren. Es reicht vollig, sich zusammenzureifien, wenn aus der fernen
Heimat ein Schiff anlegt — und das geschieht hochstens einmal im
Jahr.

Im Haus leben aulerdem sieben Dienstboten, ein Koch, Leibdiener
und —zofe der Herrschaften, eine Stallmagd, zwei Kiichenmigde,
die auch als Stubenmédchen fungieren und der Girtner.

Auch wenn die Cavalliera es nicht wahrhaben will, pflegt sie fiir
ihre Einkiinfte einen bei weitem zu ausschweifenden Lebensstil —
und so mehren sich die dringenden Briefe der Geldleiher, die die
Cavalliera unbeachtet in einer Schatulle in ihrem Schlafgemach auf-
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bewahrt.

3. Domizil Ya Badory

In dieser Villa lebt seit drei Gotterldufen Signor Kelian Ya Badory
mit seiner Frau, den beiden Kindern und vier Dienstboten. Ganz
freiwillig ist er nicht hier; seine Intrigen gegen den Gransignor von
Weissenfels wurden ihm zum Verhdngnis. Damals liel man ihm die
Wahl zwischen zehn Gotterldufen in Neu-Bosparan oder der Ver-
pfiandung seines Gutes. Seitdem griibelt er, wer ihn damals verraten
hat.

4.  Villa Ya Monai

Es war bei einem Empfang am Horashof vor fiinf Monaten, als der
edle Gerihat ya Monai nach reichlichem Alkoholgenufl mit wohl-
tonender Stimme schmutzige Lieder sang und sich zu allem Uber-
fluf dazu hinreiflen lieB3, auch noch anziigliche Bemerkungen iiber
einen anwesenden Hesindegeweihten folgen zu machen. Einzig dem
Renommee seines Vaters Frankus, einem hohen Militér des Horasiats,
hat er es zu verdanken, dal die Affire keine weiteren Kreise zog
und man sich damit begniigte, ihn vom Hof zu entfernen und ,,zur
Einschitzung der allgemeinen Lage® ins Siidmeer zu befordern. Ya
Monai vermif3t die Bélle, festlichen Empfinge und die Oper schmerz-
lich. Einzig seine Mitresse, die ihm ins Exil gefolgt ist, vertreibt
ihm die Zeit. In den Briefen, die er in die ferne Heimat schickt,
schildert sich der Edle als tollkiihne Piratenbezwinger. Vor den
Kriechtieren auf Bilku hat er aber furchtbare Angst.

5. Forscherturm

Inmitten der Siedlung erhebt sich ein fiir diese Gegend ungewdhnli-
ches Bauwerk, mehr als 20 Schritt hoher, steinerner Turm. Vor etwa
40 Gotterlidufen haben horasische Gelehrte diese Stitte der Forschung
errichtet, vornehmlich um die Gestirne zu beobachten.

Das Gemaiuer besteht aus sechs Stockwerken und wird von einer
Aussichtsplattform gekront. Dort oben befindet sich das kleine Ob-
servatorium. Vier Forscher weilen zur Zeit in Neu-Bosparan, eine
Astronomin, ein Astrologe, eine Botanikerin und ein Ornithologe.
Ihnen gehen drei Gehilfen zur Hand, die ebenfalls hier untergebracht
sind. Jeder der Gelehrten lebt und forscht in einem der oberen Stock-
werke, die beiden unteren beherbergen Kiiche, Speisesaal und eine
kleine Bibliothek.

6. Tempel

Einzig die schlichten Zeichnungen von Schlange und Storch weisen
das unauffillige Gebiude auch fiir Ortsfremde als Tempel aus. Hier
sorgen Rethin Furlan, Hesindegeweihter (42, aus Methumis) und
Schwester Niam Bonerthi (35, Vinsalt), Geweihte der Peraine, fiir
das Seelenleben der Neu-Bosparaner — zumindest jener horasischer
Herkunft. Die beiden teilen die Tempelhalle redlich, und ihr Quar-
tier ebenfalls, wie es die Beos von den Bidumen plappern.

Beide arbeiten eng mit den Forschern zusammen, die oftmals zu
wissenschaftlichen Gesprichen und Deutungen im Tempel weilen.

7. Hiitten der Gestrandeten

Am Rand der Siedlung leben in schibigen Hiitten aus Stroh, Bam-
bus und groflen Palmwedeln einige verwegene Gestalten, die im
Stiden auf der Suche nach ihrem Gliick waren — Goldsucher und
Sklavenfinger, Diamantenjiger und Schatzsucher. Ihre Triume von
Ruhm und Reichtum sollten sich aus den verschiedensten Griinden
nicht erfiillen. Sdmtlich sind sie in Neu-Bosparan gestrandet — und
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so warten sie reichlich desillusioniert auf eine Gelegenheit, wieder
in die Zivilisation zuriickkehren zu konnen. Die meisten dieser elen-
den Gestalten sind der Trunksucht verfallen, und es ist fraglich, ob
ein Schiff ihnen tatsichlich eine Heuer anbieten wiirde — fiir eine
gewohnliche Passage aber fehlt ihnen das Geld. Manch einer dieser
Ausgestoflenen wiirde seine Seele fiir eine Fahrt zuriick in die Hei-
mat geben — oder auch seinen besten Freund verkaufen ... Solidari-
tdt unter ihnen gibt es nur, wenn die Gouverneurin wieder einmal
den Versuch macht, das Gesindel nach Krawallen loszuwerden

8. Bierbrauer

Der alte Bodor verbringt hier seinen Lebensabend. Mit seiner Frau
Liron lebt er schon seit etlichen Gotterldufen hier und versorgt die
Neu-Bosparaner mit frisch gebrautem Bier. Er nennt seine Ansamm-
lung windschiefer Tische unter einem geflochtenen Palmendach stolz
die einzige Schenke im Umkreis von 200 Meilen. Vornehmlich die
Soldaten schitzen Bodors Brdu — auch wenn er die Gerste durch
Hirse ersetzt hat, die im Siiden weit besser gedeiht, eine gewohnungs-
bediirftige Variante. Die feinen Herrschaften hingegen bevorzugen
Importwein.

9. Backhaus

Elwin Mellteier ist ein ehemaliger Korporal der horasischen Armee,
der seinen Lebensabend in Neu-Bosparan verbringen mochte. Nach-
dem der ehemalige Bécker Gamlien verstorben war, iibernahm Elwin
kurzerhand die Backstube, um seine magere Pension aufzubessern.
Mittlerweile hat sich Elwin das Béckerhandwerk ganz gut angeeig-
net - was zu Beginn seiner ,,Karriere* nicht eben der Fall war.

10. Speicher/Magazin

Eram Ridolsam z&hlt zu den wichtigsten Biirgern von Neu-Bosparan,
ister doch ,, Verwalter der horaskaiserlichen Magazine im Siidmeer®.
Mit diesem ehrfurchtgebietenden Titel ausgestattet, verwaltet er die
Speicher der Ansiedlung. Vornehmlich Hesindigo und Tropenholz
zihlen zu den Reichtiimern des Inselarchipels, die auf das horasische
Schatzschiff warten. Einmal im Jahr kommt ein Transportschiff, um
die Vorrite an Saatgut, Werkzeug und allen anderen Bedarfsgiitern,
die man im Siiden nicht findet, wieder aufzufrischen.

In seinem kleinen Kriamerladen verkauft Eram die Waren aus der
fernen Heimat. Dabei sind ihm Naturalien lieber als Bargeld, denn
mit Miinzen kann man in Neu-Bosparan nur wenig anfangen.

11. Tischler

Die Arbeiten von Alrane Semporian sind einfach, doch den mei-
sten, die hier leben, geniigt es. Nur die Einrichtungen der Adels-
hiuser werden aus dem fernen Horasreich geliefert. Alrane arbeitet
auBlerdem in der Werkstatt am Hafen mit.

12. Schneider

Rila Garthoni ist gar nicht erfreut, hier im Siiden zu sein. In Vinsalt
wohnte sie mit ihrem Mann Horais in der Néhe der Oper und belie-
ferte die mittlere Gesellschaft und sogar einige der Statisten mit fest-
lichen Gewindern und Kostiimen. Sie kann bis heute nicht verste-
hen, warum Horais sich freiwillig dazu melden konnte, mit der
Horasgarde nach Neu-Bosparan zu gehen. Rila fehlt all der Tratsch
und Trubel aus der Hauptstadt, sie haft die tropische Hitze,den Regen
die Moskitos und iiberhaupt alles — kurz, sie fiihlt sich nicht wohl,
ganz im Gegensatz zu ihrem Gemahl. Ihr Unbehagen merkt man
auch manchmal Rilas Arbeit an, weswegen es hiufiger zu Ausein-
andersetzungen mit der Gouverneurin oder einem der anderen Ed-
len kommt, wenn wieder einmal ein Armel schlampig angeniht ist

oder sich das Violett der Beinkleider fiirchterlich mit dem Rot der
Schaupe beil3t.

13. Grobschmied

Auch Readin ist alles andere als freiwillig in den Siiden gezogen.
Nachdem er bei einer Kneipenschlédgerei in Neetha einen Saufkum-
panen erschlagen hatte, blieb ihm kein anderer Ausweg als die Flucht.
Dabei nutzte er die Gelegenheit, auf ein auslaufendes Schiff zu sprin-
gen, um seinen Hischern zu entgehen. Fiir seine Uberfahrt mufte
Readin hart schuften, doch jede Meile, die das Schiff gen Siiden
segelte, brachte ihn der Freiheit ndher. SchlieBlich landete Readin in
Neu-Bosparan. Nach einiger Zeit als Arbeiter auf den Feldern, wur-
de er Gehilfe von Meister Lothar, dem Grobschmied. Nach dessen
Tod tibernahm Readin die Schmiede und leistet dort gute Arbeit.
Mit Loftan, dem Garnisonsschmied, versteht er sich gut, beide sit-
zen oft gemeinsam bei Bodor, und Lofdan hat ihm so manchen Kniff
verraten.

14. Hafen mit Seilerei und Segelmacher

Der Hafen von Neu-Bosparan besteht aus einer Anlegestelle fiir die
kleineren Schiffe und Kutter, einem Ladekran fiir schwere Waren
und zwei Lagerhdusern. Grofere Schiffe ankern in dem geschiitzten
Hafenbecken und werden mit Kidhnen geleichtert. Die meisten Wa-
ren werden gleich in das Horaskaiserliche Magazin gebracht, so daf
eins der beiden Lagerhéuser in der Regel leer steht. Man unterhélt
auBerdem eine Segelmacherei und Seilerei, und Alrane versteht sich
auBerdem darauf, kleinere Reparaturen an Schiffen vorzunehmen.

15./16. Felder

Einige Felder und Plantagen liegen innerhalb der Palisade. Sie die-
nen der Versorgung der Bevolkerung mit Getreide, Bananen und
Tee. Sogar ein wenig Muskatnuf} gedeiht hier. Vor den schiitzenden
Palisaden sind weitere Felder angelegt. Hier wichst neben Getreide
(vornehmlich Hirse) und Tee auch Tabak. Auf den Feldern arbeiten
vornehmlich Mohas, und wiewohl es auch in den Kolonien des
Horasiats keine Sklaven gibt, unterscheidet sich ihr Status nicht sel-
ten nur nominell von dem der mohischen Sklaven in den siidlichen
Reichen, Al’ Anfa, Mirham und Brabak.

17. Stallungen und Wiese fiir Nutztiere

GroBere Nutztiere wie Kiihe oder Ziegen werden nur in geringem
Mafe in Neu-Bosparan gehalten, bedingt durch das Klima und die
nur geringen Futterressourcen. Sie versorgen die Siedlung vornehm-
lich mit Milch, Butter und Kise — allesamt teure Giiter auf der Insel.
AuBerdem verfiigt man tiber ein Ochsengespann fiir die Feldarbeit
Die Handvoll Schweine, die geméstet werden, sind den Reichen
vorbehalten — Fleisch ist Mangelware auf Neu-Bosparan, auch wenn
einige Bewohner ihren Speisezettel mit der Jagd auf Wildvogel auf-
werten. Das Vieh teilt sich des tags eine Weide auflerhalb der Palisa-
den, doch nachts werden die wertvollen Tiere stets wieder in die
Stallungen gebracht. Auch die Pferde der Gouverneurin werden
hier geweidet — standesgemédB auf einem abgetrennten Areal. Au-
Berdem hilt man allerlei Federvieh: Hithnervogel aller Art, Génse
und Pfauen.

18. Haupttor

Zwei Gardisten bewachen das Haupttor — im {ibrigen das einzige
Tor in der Holzumfriedung. Diese haben in der Regel wenig zu tun.
Meist sitzen sie im Schatten der beiden Holztlirme und lassen sich
den Herrn Praios auf den Bauch scheinen. Nur nachts ist man vor-
sichtiger geworden, nachdem es vor einiger Zeit eine Raubkatze
gelungen ist, in die Umfriedung zu gelangen und sich am Federvieh
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der Siedlung giitlich zu tun. Die hier diensttuenden Soldaten wer-
den von ihren Familien mit Essen versorgt.

19. Der Kleine Yaquir

Unweit der Siedlung flieBt der Kleine Yaquir. Das Gewisser hat
wenig mit seinem Namensvetter im Horasiat gemein: An seiner brei-
testen Stelle gerade einmal 10 Schritt breit und selten tiefer als an-
derthalb Schritt, fliet er recht gemiitlich. Er wird bei der Stadt von
einer Holzbriicke tiberspannt, doch auch ohne diese ist er leicht zu
tiberwinden. An einigen tieferen Stellen im Dschungel sollen an-
geblich Fische lauern, die sich wiitend auf alles stiirzen, was ihnen
vor die zahnbewehrten Kiefer kommt.

20.Bambuskiifig
Hier sind die bedauernswerten Gefangenen untergebracht. Der Ki-
fig dient seit einigen Jahren als Ausniichterungszelle und Pranger.

Da es immer wieder dazu kommt, daB einer der Gliicksritter Radau
macht oder einer der Soldaten iiber die Stringe schlédgt, achtet die
Gouverneurin darauf, dal der Kéfig allzeit gut in Schuf3 ist. Erst vor
zwei Wochen hat Alrane schadhafte Stellen repariert.

Zur Bewachung der Thorwaler sind zwei Horasgardisten abgestellt,
die sich nachts um ein Feuer versammeln und wiirfeln. Allzu auf-
merksam sind die beiden nicht.

21. Wohnhauser

Hier sind weitere Bewohner der Ansiedlung untergebracht. Das Spek-
trum der Héuser variiert dabei von festen Holzhdusern bis zu einfa-
chen, aber soliden Palmwedelhiitten unterschiedlicher Grofe — je
nach Einkommen und Kopfzahl der Familie. Am Tag spielen Kin-
der zwischen den Hdusern, wihrend ihre Eltern entweder ihren Dienst
in der Garnison verrichten oder einem anderem Tagewerk nachge-
hen.
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Kampf mit mehreren Beteiligten

Die Regeln dazu findest Du im Heft ,,Unter Piraten* aus der Stidmeerbox auf Seite 23/24

Kampfwerte:
Hjaldinger: Anzahl: ca. 250 Kampffihige
MU 13; LE 250; AT/PA 15/12; TP W +5; RS/BE 4/3; MR 2

Horasgarde in Neu-Bosparan Anzahl: 45 Kampffihige
MU 14; LE 45; AT/PA 16/12; TP W +5; RS/BE 4/3; MR 4
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Zivilisten in Neu-Bosparan: Anzahl: 30 Kampffihige
MU 10; LE 30; AT/PA 8/8; TP W +1; RS/BE 0/0; MR 0

Abenteurer in Neu-Bosparan: Anzahl: ca 8 Kampffihige
MU 12; LE 8; AT/PA 13/11; TP W +3; RS/BE 2/1; MR 2



Amanthallas

Eine DSA-Kampagne fiir 3 - 5 Helden mittlerer Erfahrungsstufe
von
Udo Kaiser

Tell & Domarkons Relch
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. Korrektur

L]
® [m dritten Teil der Kampagne wurde im Kapitel ,, Vorbereitungen “ (siehe TS 15 S. 60!) erkldirt, daf3 Cecillia
: Kdammerling die Helden mit Olginwurz- bzw. Wirselkrautabsud versorgen kann. Da sie jedoch zu den ent-
u fiihrten Dorfbewohnern gehort (siehe TS 12 S.47!), ist es ihr nicht moglich, die Trdnke den Helden person-
® lich zu iiberreichen. Ich bitte zu entschuldigen diesen Eindruck im letzten Teil der Kampagne erweckt zu
m haben. Der fragliche Satz sollte wie folgt lauten:

B Aus den Bestdnden der Krdautersammlerin Cecillia Kdmmerling kann der Markherr auf entsprechende
:Nachfrage die Gruppe mit zwei Fldschchen Olginwurzabsud (je eine Anwendung) und zwei Phiolen

u Wirselkrautabsud (je 3W6 LP) ausriisten.
u
EEEEEE EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEESR

Rueckblende

Wihrend die Helden dieser Kampagne an einer Hochzeitsfeier im entlegenen Holzbach teilnehmen, geschehen
ungewohnliche Dinge in dem kleinen Dorf. Besonders die Entfiihrung einer Freundin (eines Schutzbefohle-
nen) durch Elfen aus einer Parallelglobule sorgt dafiir, da die Abenteurer daran interessiert sind, den ,,Kristall
des Amanthallas* zu finden. Dieser wurde von auf Riesenspinnen reitenden Elfen als Pfand fiir die Freigabe der
Verschleppten eingefordert.

Nach einer abenteuerlichen Suche im ,,dreifachen” Turm der Dorfmagierin Isalen entdecken die Helden tat-
sédchlich einen ersten Hinweis auf Amanthallas. Eine alte Tagebucheintragung der Zauberin fiihrt sie zu einer
verlassenen zwergischen Kupfermine in die Tiefen unter dem Raschtulswall.

Tagelang streifen die Abenteurer durch die ,,Stollen des Amanthallas® bis sie schlieB3lich auf von einer ,,golde-
nen Spinne” versklavte Grottenzwerge stofen. Es gelingt ihnen, die noch jugendliche Nachfolgerin der kiirz-
lich verstorbenen Spinnenkonigin zu besiegen. Und so konnen sie ihre Suche nach dem Kristall fortsetzen ...

Der Schacht

Meisterinformationen:

Das Ende des Kampfes zwischen den Helden und den
Hohlenspinnen wurde durch den mentalen Todesschrei
der ,,goldenen Spinne* eingeleitet. Wihrend die Aben-
teurer unter schrecklichen Kopfschmerzen leiden (fiir
2W6+4 Spielrunden KL, GE und FF-5), sind alle noch
lebenden Spinnen und Grottenzwerge (einschlieBlich
Retzorosch) in einem
weiten Umkreis para-
lysiert. _
Dies ist die beste und
wahrscheinlich einzi-
ge Gelegenheit fiir
die Charaktere durch |
den Schacht, iiber den ,
das Netz mit der ver- |
wesenden Spinnen
konigin gespannt ist
weiter in die Tiefe
vorzustoBen.

Spezielle Informa-
tionen:

Es ist schon ein &du-
Berst unangenehmes
Gefiihl, das die Hel-
den beschleicht, als sie sich direkt neben dem riesigen
Chitinpanzer der alten Konigin durch eine der Liik-
ken in dem grof3en Netz quetschen.

Der Schacht, in den sie sich herablassen, fillt fast senk-
recht in die Tiefe, doch zum Gliick sind seine Winde
mit klebrigen Spinnenfiden liberzogen, die den Aben-
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teurern ausreichend Halt bieten. Tausende von kleine-
ren Spinnen befinden sich ebenfalls hier, doch diese
sind noch immer durch den telepathischen Todesschrei
der ,,goldenen Spinne* geldahmt und stellen keine Ge-
fahr fiir die Gruppe dar.

Nach etwa fiinfzig Schritt endet der Schacht an der
Decke einer sieben Schritt hohen Hohle.

Meisterinformationen:

Aus dem Schacht hiingen
eine Vielzahl von Spinnen-
| faden, die die Helden nutzen
konnen, um sich zum Boden
der Hohle herabzulassen.
Jeder Spieler muf} einen
W20 wiirfeln und den RS
W“4M seines Charakters hinzu ad-
\ % dieren. Ist das Ergebnis 21
: -\ oder mehr, erleidet der ent-

\ ‘m sprechende Held (Ergebnis—
20) x W6 TP Sturzschaden,
- @& da die Fdden, denen er sich
“x8 anvertraut hat, unter seinem
-] Gewicht gerissen sind. Der
“ <" &| Maximalschaden soll 3W6

TP nicht iiberschreiten!).
Der Boden der Kaverne, in die die Abenteurer herab-
steigen, ist mit einer Unzahl paralysierter Spinnen be-
deckt, die aus den Netzen im Schacht gefallen sind.
Jeder Schritt der Charaktere erzeugt ein unangeneh-
mes Knirschen, da sie zwangslidufig auf einige der bis

zu walnufigroBen Leiber treten.
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Eif und Fledermaus

Maeisterinformationen:

Die Helden haben nun einen Bereich des gewaltigen Hohlen-
systems unter dem Raschtulswall erreicht, in dem verschie-
dene kulturschaffende Volker in einen ewigen Kampf um die
wenigen Ressourcen dieser Unterwelt verstrickt sind.

Die ,,bleichen Echsen* bilden unter der Fiihrung des Purpur-
drachen Domarkon sicherlich die méchtigste Fraktion, doch
Hohlentrolle, Aschgoblins und Flederelfen leben ebenfalls in
diesen Katakomben.

Spezielle Information:

Die Hohle, in die die Helden durch den Schacht gelangten,
hat nur einen Ausgang. Dieser fiihrt die Gruppe in ein verwir-
rendes System von Gingen und Spalten, durch die Wasser
flieBt. Nach einigen Erkundigungen miissen die Abenteurer
erkennen, daf} sie dem zum Teil kniehohen Wasser folgen miis-
sen, da die Génge ,,stromaufwirts* immer schmaler und
schlieBlich unpassierbar werden.

Nach etwa einer halben Stunde Wanderung ist aus der Rich-
tung, in der das Wasser flie3t, das Rauschen eines gewaltigen
Wasserfalls zu horen. Die Charaktere passieren mehrere Stel-
len, an denen sich kleinere Wasserldufe mit dem Bach, dem
sie folgen, vereinen. Dessen Stromung hat stindig zugenom-
men und ein frischer Wind weht nun durch die Stollen.
Wiederum zehn Minuten spiter entdecken die Helden auf der
rechten Seite des Ganges einen offensichtlich kiinstlich ge-
schaffenen Durchgang, in dem eine aus dem Stein geschlage-
ne Treppe nach oben fiihrt. Da es immer gefihrlicher wird,
dem Bett des reilenden Baches zu folgen, und das Rauschen
des Wasserfalls bedrohlich nahe klingt, sollten die Abenteu-
rer dem Aufgang folgen.

Auf diesem Weg gelangen sie schon bald in einen weitladufi-
gen Hohlenkomplex, in dem es sehr kiihl ist. Der kalte Wind,
den die Helden schon am Bach verspiirten, pfeift durch un-

zihlige Spalten und Kaminen. Die Abenteurer stolen immer
wieder in den kiinstlichen Katakomben auf mumifizierte Lei-
chen, die auf zusammengetragenen Steinen aufgebahrt wor-
den sind.

In den Kammern, in die die Helden zunichst gelangen, ru-
hen Wesen, die wie eine Mischung von Mensch und tiiber-
groBler Fledermaus erscheinen. Sie haben lederne Fliigel, die
sich unter ihren extrem langen Armen aufspannen, iibergro-
e Augen und spitze Ohren.

Als die Helden tiefer in die Totenstadt eindringen, finden sie
schlieBlich auch eine Kammer, in der Uberreste von drei grau-
sam deformierte Elfen (dies wird nun recht offensichtlich)
liegen. Einer hat riesige aufgeplatzte Augen, die beiden an-
deren vollig verwachsene, viel zu kleine Korper.
SchlieBlich kommen die Charaktere in einen Bereich, in dem
normal gebaute Elfen bestattet wurden. Einige von diesen
tragen iiber ihrer groftenteils zerfallenen Kleidung korrodie-
rende Bronzeriistungen, denen anzuerkennen ist, daf} sie
schwer beschédigt wurden. Die toten Elfen stellen den weit-
aus groften Teil der insgesamt 87 Leichen, die in dieser Toten-
stadt zu finden sind.

SchlieBlich gelangen die Helden zu einem Gang, der in eine
gewaltige Hohle fiihrt (siehe Karte 1: ,,Die Hohle der
Flederelfen®).

Meisterinformationen:

Bereits die langen Ohren der Hybriden, auf welche die Cha-
raktere zuerst stoen, mag ihnen einen Hinweis darauf ge-
ben, da} hier Mitglieder einer unbekannten Elfenrasse zur
letzten Ruhe gebettet wurde. Die folgende Entdeckung nor-
maler Elfen wird diese Vermutung unterstreichen.

Die deformierten Korper, die man auerdem dort findet, zeu-
gen davon, daf} die Verformung der Elfen in Flederelfen nicht
ohne grausame Fehlschlige vonstatten ging (nédheres siehe
unten!).

Die Hoehle der Flederelfen

Allgemeine Informationen:

Von der Totenstadt gelangen die Helden in eine gewaltige
Hohle, die mehr als tausend Schritt durchmif3t und tiber zwei-
hundert Schritt hoch ist. Sie gelangen iiber eine in den Felsen
geschlagene Treppe auf einen gigantischen Sims, der die Hohle
in etwa einhundert Schritt Hohe umliuft. Die riesige Kaverne
wird durch Licht, das von einem Pilzwald auf dem Boden
und fluoreszierenden Flechten an Winden und Decke aus-
geht, matt erhellt.

Nur wenige hundert Schritt vom Eingang zur Totenstadt ent-
fernt, stiirzt ein imposanter Wasserfall von dem Felssims zum
Hohlenboden. Die herabfallenden Wassermassen erzeugen
eine dichte Gischt, die dafiir sorgt, dall das Klima in der Hoh-
le feucht ist. Uberall an den kiihlen Felsen schligt sich Was-
ser nieder, das in kleinen Rinnsalen dem Hohlenboden entge-
gen flieft.

Ein FluB} stromt von dem See, in den der Wasserfalls stiirzt,
zu einem weiteren Gewdisser im Nordwesten der Hohle, das
augenscheinlich einen Abflufl unterhalb der Wasseroberfla-

che hat. Rund um den Wasserlauf erstreckt sich der schim-
mernde Pilzwald. Im siidlichen und westlichen Teil des Wal-
des zeugen die Stiimpfe gefillter Pilze von einer regelmifi-
gem Nutzung. Aufmerksame Beobachter konnen zudem er-
kennen, da} Gruftasseln und andere Aasfresser zwischen den
Pilzen nach Beute (fiir gewohnlich Wiirmer und Schnecken)
suchen.

An der Decke der Hohle hingen unzihlige Fledermiuse, die
durch kleine Felsspalten und -risse nachts auf der Jagd bis
zur Oberfliache vorstofen. Thr Kot sorgt fiir die Nihrstoffe,
die die Pilze zum Wachsen bendtigen. Kiimmernde Jungtie-
re und altersschwache Fledermiuse, die von der Decke zu
Boden stiirzen, sorgen fiir eine gern angenommene Abwechs-
lung im Speiseplan der Gruftasseln.

Neben Aasfressern und Flederméusen leben die sogenann-
ten Flederelfen in dieser Hohle. Sie bewohnen einen gewal-
tigen Felskegel, der von der Decke der Hohle herabhéngt.
Dutzende Schichte fiihren in das ausgehohlte Innere der
Steinformation.
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Spezielle Informationen:
Als die Helden die Hohle betreten, flattern etwa drei
Dutzend Flederelfen um den Felskegel herum. Sie be-
finden sich augenscheinlich in heller Aufregung. Im-
mer wieder greift eines der seltsamen Wesen eine Grup-
pe bleicher Echsen, die im Pilzwald eine Gruftassel
-jagen, im Sturzflug an. Kurz bevor der Flederelf auf
die Achaz trifft, wirft er einen Speer auf die Echsen-
wesen und fliegt davon.

Meisterinformation:
Die Helden werden vorldaufig weder von den
Flederelfen noch von den Echsen bemerkt.

Begniigt die Gruppe sich damit, die Situation zu be-
obachten, konnen sie beobachten, wie nach kurzer Zeit
die Achaz unverrichteter Dinge abziehen. Die stindi-
gen Angriffe durch die Flederelfen haben die Gruft-
assel vertrieben und somit den fiir die Echsenwesen
gefihrlichen Aufenthalt in der Hohle sinnlos gemacht.
Die ,,bleichen Echsen* verschwinden durch den nord-
lichen der beiden Ausginge am Boden der Kaverne
(siehe (6) auf der Karte ,,Die Hohle der Flederelfen*!).
Nachdem die Achaz die Hohle verlassen haben, zieht
sich ein Grofiteil der Flederelfen in den Felskegel zu-
riick, doch sechs von ihnen durchsuchen fliegend die
Hohle nach weiteren Eindringlingen. Falls die Helden

N sich nicht in die Totenstadt zuriickziehen und dort blei-

ben wollen, werden sie recht bald entdeckt. Vorsichtig
nahern sich ihnen zwei der patrouillierenden
Flederelfen ...

Wollen die Helden jedoch in die Auseinandersetzung
zwischen ,,bleichen Echsen® und Flederelfen eingrei-
fen, stehen sie zundchst vor dem Problem, daf3 sie nur
unter groflen Schwierigkeiten zum Boden der Hohle
gelangen konnen (Hexen sollten sich gut iiberlegen,
ob sie mit ihrem Fluggerit alleine zwischen drei Dut-
zend mit Speeren bewaffnete und duflerst aufgeregte
Flederelfen fliegen wollen!).

Zum anderen verhindert das Tosen des Wasserfalls,
daB die Charaktere gehort werden, falls sie sich aku-
stisch bemerkbar machen wollen. Allein eine weithin
sichtbare Lichtquelle wird die Aufmerksamkeit der
Flederelfen erregen. Sie werden in einem solchen Fall
panisch in ihren Wohnfelsen fliechen, was auch die blin-
den und durch den Riickzug der Flederelfen verunsi-
cherten Achaz zu Flucht bewegen wird Erst nachdem
die Lichtquelle abgeblendet oder geloscht wurde, wer-
den wieder einige gefliigelte Elfen erscheinen und sich
vorsichtig den Helden nihern ...

Spezielle Informationen:

Die Flederelfen néhern sich duf3erst vorsichtig der Po-
sition der Abenteurer. Sobald sie sich auf etwa 15
Schritt gendhert haben, beginnt einer von ihnen in ei-
nem schwer verstdndlichen Hochelfisch zu ,,singen®.
Offenbar richtet der fliegende Elf einen Willkommens-
gruf} an die Gruppe (Ein Charakter mit einem Wert
von 9+ in Alte Sprachen und mindestens 4 Punkten in
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Hochelfisch (1 Punkt wenn seine Muttersprache Isdira
ist) kann folgendes verstehen: ,,Seid gegriifit, Ihr ....!
Seid gegriifit, in .... der Zuflucht!*).

Maeisterinformationen:

Es héangt von der Reaktion der Abenteurer ab, wie ihr
Zusammentreffen mit den Flederelfen abliuft. Die Be-
wohner der Hohle sehen in den Helden Gesandte
Amanthallas (besonders wenn sich ein Elf in der Grup-
pe befindet). Ihre Mythologie besagt, dal3 Amanthallas
einst zuriickkehren wird, um seine Getreuen aus der
,,Grotte der Zuflucht®, wie die Flederelfen ihre Hohle
nennen, in das ,,goldene Land* zu fiihren. Sie wissen
von den Leichen aus der Totenstadt, wie Amanthallas
und seine Gefidhrten ausgesehen haben, und die Cha-
raktere kommen diesem Bild erstaunlich nahe.

Wenn die Abenteurer sich freundlich gegeniiber den
Flederelfen verhalten, werden sie von diesen mit gro-
Bem Respekt behandelt. Ein feindseliges Verhalten 16st
entsprechende Reaktionen der Bewohner dieser Hoh-
le aus und mag das Ende dieser Kampagne bedeuten.
Im folgenden gehe ich davon aus, daf} ein gewisser
Modus Vivendi zwischen den Helden und den
Flederelfen etabliert werden kann.

Die Flederelfen sind leider nicht in der Lage, die Hel-
den in ihre Wohnstatt zu tragen, doch Helden, die aus
eigener Kraft fliegen konnen (z.B. Hexen), sind ein-
geladen, den Felskegel an der Decke der Hohle zu be-
suchen (Beschreibung s.u.)

Sollte mindestens einer der Helden die GruBworte
wihrend des ersten Zusammentreffens verstanden ha-
ben, so mag eine gewisse Kommunikation zwischen
der Gruppe und den Flederelfen moglich sein. Gele-
gentliche Proben auf ,,Alte Sprachen* sind angebracht.
MiBlingen diese oder hat keiner der Charaktere ent-
sprechende Kenntnisse muf3 man sich mithsam mit
Zeichensprache verstiandigen.

Leider ist das Wissen um die Zusammenhénge, die zur
Entstehung der gefliigelten Elfen fiihrten, in den Ne-
beln der Zeit verloren gegangen. Allein die bereits
weiter oben beschriebene Mythologie um die Erret-
tung der Flederelfen durch Amanthallas ist das einzi-
ge Bindeglied, das die Bewohner der Hohle mit ihrer
Vergangenheit verbindet.

Ansonsten hat der stindige Kampf ums Uberleben in
dieser unwirtlichen Umgebung dazu gefiihrt, daf die
Kultur, welche die Vorfahren der Flederelfen einst mit
sich in die Hohle brachten, nun vollig verloren ist. Die
Bewohner der ,,Grotte der Zuflucht* sind auf den Stand
primitiver Jager und Sammler zuriickgefallen, die ver-
gessen haben, wie man Metall bearbeitet oder einen
Bogen baut.

Auch der Umstand, dal die gefliigelten Elfen im
Durchschnitt nur 30 Jahre alt werden, hat dazu gefiihrt,
daf} das Wissen der Ahnen rasch in Vergessenheit ge-
raten ist.

In den folgenden Unterkapiteln sollen besondere Orte
in der ,,Hohle der Flederelfen‘ niher beschrieben wer-
den (siehe Lokalisation auf entsprechender Karte!):
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I: Die Totenstadt

Spezielle Informationen:

Bereits im Kapitel ,,Elf und Fledermaus* wurde die Toten-
stadt beschrieben. Sie wird heutzutage von den Flederelfen
nicht mehr genutzt.

Diese glauben, da3 Amanthallas die Toten als Wichter zu-
riickgelassen hat, damit die Feinde von der Oberfliche nicht
in die ,,Grotte der Zuflucht* eindringen und ihm bei seiner
Suche nach dem ,,goldenen Land* in den Riicken fallen kon-

nen. Die Flederelfen wissen nicht, wer die ,,Feinde von der
Oberflache* sind oder wie sie aussehen.

Meisterinformationen:

Falls die Abenteurer die Totenstadt nach niitzlichen oder wert-
vollen Grabbeilagen durchsuchen wollen, so werden sie au-
Ber einigen Silberbroschen, Kupferringen und zerbrochenen
Bronzewaffen nichts finden.

Die Grabanlage wurde von der ersten Generation der
Flederelfen angelegt, die hier, nachdem der Feind die ,,Grot-

Thorwal Standard Nr. 16, Seite 65



Domarkons Reich

te der Zuflucht™ verlassen hatte, die Opfer der letzen
Schlacht (siehe Damarions Brief weiter unten) bestat-
teten. Auch die drei Ungliicklichen, die die Transfor-
mation von EIf zu Flederelf nicht iiberlebten (siche
ebenfalls Damarions Brief), wurden hier zur letzten
Ruhe gebettet.

- Die Totenstadt wurde noch etwa fiinfzig Jahre lang
sporadisch genutzt, doch spiter beerdigten die
Flederelfen ihre Toten ausschlielich im nordostlichen
Teil des Pilzwalds.

2: Rulnen

Spezielle Informationen:

Im Nordosten der Hohle befinden sich auf dem an die-
ser Stelle bis zu 400 Schritt breiten Felssims, der die
Kaverne umliuft, die Ruinen einer Ansiedlung.
Diese wurde einst von méichtigen Mauern geschiitzt,
die noch heute zu einem groBen Teil erhalten sind,
wihrend von den Héusern des Dorfes am Fulle der
Wehranlage nur noch einige Grundmauern zu erken-
nen sind. Allein ein Turm, der von einer weiteren
Wehrmauer umgeben ist, hat der Zeit erfolgreich ge-
trotzt.

Die Flederelfen wissen nicht, wer einst in der Ansied-
lung lebte, doch sie meiden die Gegend, da von dem

4 Turm eine todliche Kiilte ausgeht.

Meisterinformationen:

Sollten die Helden die Ruinen nidher untersuchen, wer-
den sie zuerst feststellen, dal3 die verschiedenen Wehr-
anlagen der Ansiedlung (siche Karte) aus kunstvoll
zusammengefiigten Felsblocken bestehen. Beim Bau
der etwa fiinf Schritt hohen Mauern wurde offenbar
kein Mortel verwendet, doch sie erscheinen solide und
unzerstorbar.

Eingestiirzte und rugeschwirzte Segmente des Boll-
werks zeugen jedoch davon, daf} dieser Eindruck
tauscht. Offensichtlich walten Krifte gegen diese Mau-
ern, denen auch sie nicht standhalten konnen. Mittels
einer gelungenen Probe auf Kriegskunst vermag ein
Held zu erkennen, daf} die Tore der Verteidigungsan-
lage ihre Schwachstellen waren, doch ist nicht mehr
festzustellen, aus welchem Material diese gefertigt wa-
ren.

Vor den verschiedenen Segmenten der vielfach gestaf-
felten Verteidigungsanlage kann man unzihlige Ske-
lette finden. Die Form der Schidel, die Schwanzwir-
bel und nicht zuletzt die Schuppen zeugen davon, daf3
es sich hierbei um die sterblichen Uberreste von
Echsenmenschen handelt. Mittels einer Probe +7 auf
Heilkunde Wunden kann man Kerben in den Knochen
entdecken, die darauf hinweisen, dal zumindest eini-
ge von ihnen durch die Einwirkung von Schwertern
und Axten aus Metall zu Tode kamen. Eine grobe
Schitzung (Rechnenprobe +3) ergibt, dal zwischen
2000 und 2500 Echsenmenschen vor diesen Mauern
ihren Tod fanden.

Wenn die Helden die Gebeinfelder ndher untersuchen,
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werden sie schlieBlich vor den Toren des vorletzten
Verteidigungswalls (nordlich der 2 auf der Karte ,,Die
Hohle der Flederelfen®) auf die Uberreste eines Dra-
chen stolen. Aufgrund der Schidelform, der schwérz-
lichen Schuppen, der sechs Beine und der fehlenden
Fliigel konnen die Abenteurer mittels einer Tierkunde-
probe +7 feststellen, dafl dies die Knochen eines
Purpurdrachen sind. Es ist unschwer zu rekonstruie-
ren, daf} der geschuppte Gigant um die 13 Schritt lang
war.

Die Charaktere werden sicherlich nach dem Karfunkel-
stein im Schidel des Drachen suchen, doch miissen
sie feststellen, dal dieser ebenso wie die Eckzihne
fachménnisch entfernt wurde.

Von den Héusern hinter der vorletzten Mauer ist kaum
noch etwas zu erkennen. Einige Mauerstiimpfe ragen
aus dem Boden, doch ansonsten ist in diesem Bereich
nichts interessantes zu entdecken. Falls die Helden je-
doch zwischen den Mauerresten Ausgrabungen durch-
fiihren, werden sie nach 1W6 Stunden einige Ton-
scherben finden, die mit Bildnissen von Hirschen ver-
ziert sind. Fiihren sie ihre Forschungen fort, entdek-
ken sie nach weiteren 1W6 Stunden eine Knochen-
flote mit silbernem Mundstiick, die ohne Zweifel
elfischen Ursprungs ist. Aufgrund dieser Funde kann
davon ausgegangen werden, daf3 einst Elfen hier leb-
ten.

Nihert man sich dem letztem Verteidigungsring, hin-
ter dem sich der noch intakte Turm befindet, so er-
kennt man, daf} eine sicherlich drei Spann dicke Eis-
schicht die Mauern und den Turm bedeckt. Es wird
deutlich kélter, wenn man sich diesem Bereich nihert.

3: Der kalte Turm

Allgemeine Informationen:

In einem Umkreis von 50 Schritt um den Turm herum
herrscht bitterster Grimmfrost (-50°C). Durch die Luft-
feuchtigkeit in der Hohle bedingt hat sich auf allen
Gegenstinden in diesem Bereich eine etwa drei Spann
dicke, vollig klare Eisschicht gebildet. 60 Schritt vom
Turm entfernt ist es noch -20°C kalt, wihrend in 70
Schritt Entfernung die Luft bereits wieder die fiir die
gesamte Hohle typische Temperatur hat.

Spezielle Informationen:

Jede Spielrunde, die sich die Helden im Turm oder in
seiner direkten Nihe befinden, erleiden sie 1W6 TP
Kilteschaden (Riistungen schiitzen nicht, doch normale
Kleidung schiitzt mit RS:1, wéahrend sehr warme Pel-
ze bis zu RS:4 gewiéhren. Nivesen und Firnelfen erlei-
den nur IW6-2 TP / SR).

Meisterinformationen:

Der Durchgang durch die Wehrmauer ist durch eine
drei Spann dicke Eiswand versperrt. Schlagen die Hel-
den mit Axten, Sabeln und Schwertern auf sie ein, wird
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Karte i: Die Hoehle der Flederelfen

200 Schritt
e —
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sie nach insgesamt 100 Trefferpunkten soweit zerstort
sein, daf} sich ein einzelner Charakter zwischen den
scharfen Kanten hindurch zwéngen kann (GE-Probe
+2, ansonsten 1 W6 TP). Wollen die Helden den
Durchgang so weit 6ffnen, dal man ihn ohne Proble-
me durchschreiten kann, miissen sie der Eiswand 200
. TP zufiigen. Maximal zwei Helden konnen auf die Eis-
wand einschlagen. Sie treffen immer, doch wenn eine
20 fiir die AT gewiirfelt wird, muf} eine Bruchfaktor-
probe fiir die Waffe abgelegt werden (Der Bruchfaktor
fiir Metallwaffen erhoht sich im Grimmfrost um ei-
nen Punkt, der von Holzwaffen um zwei Punkte!).
Das ,,Eishacken® ist natiirlich schweiftreibend. Be-
notigen die Helden fiir das Freilegen des Durchgangs
mehr als 15 Kampfrunden, ist ihre Kleidung so sehr
mit Schweil} getriankt, dafl deren Kilteschutz (RS) um
einen Punkt sinkt. Bendtigen sie mehr als 25 Kampf-
runden sinkt der RS sogar um 2 Punkte und nach 40
Schldgen sinkt der Schutz gegen Kilte um 5 Punkte!
Es konnen so negative Kilteschutzwerte erreicht wer-
den, was dazu fiihrt, dafl der Spieler 1 W6+(negativer
Kilteschutzwert) Lebenspunkte pro 10 Kampfrunden,
die er in der Kilte verbringt, verliert. Ein Charakter
mit negativem Kélteschutz sollte die Zone des Grimm-
frosts so schnell wie moglich verlassen und dafiir sor-
gen, dal} seine Kleidung trocknet. Natiirlich kénnen
die Helden nach jeweils 10 Kampfrunden rasten, um

g nicht zu sehr in SchweiB zu geraten, doch sollte dies

auf Vorschlag der Spieler geschehen und nicht durch
Spielleiterhinweis. Eine Rast nimmt mindestens eine
Spielrunde in Anspruch, was Kilteschaden zur Folge
hat, wenn die Gruppe in der Nihe des Turms bleibt.
Ein Versuch iiber die Wehrmauer zu klettern ist ange-
sichts des spiegelglatten Eises, mit dem sie bedeckt
ist, nur moglich, wenn entsprechende Hilfsmittel
(Kletterhaken, Eispickel oder Spitzhacke etc.) verwen-
det werden. Es bedarf einer Kletterprobe +10, um den
Wall zu erklimmen.

Nachdem die Abenteurer den letzten Befestigungswall
hinter sich gelassen haben, konnen sie in den Bereich
zwischen Mauer und Turm sehen, wo sie einige erfro-
rene Echsenmenschen (keine ,,bleichen Echsen*!) fin-
den, die von einer dicken Eisschicht bedeckt sind. Die
insgesamt fiinf Achaz befinden sich sdmtlich unmit-
telbar hinter dem Durchgang. Keiner von ihnen ver-
mochte sich auf weniger als 40 Schritt dem Turm ni-
hern. Die Helden hingegen kénnen schlitternd und rut-
schend iiber das Eis, das auch den Boden bedeckt, zum
Turm gelangen. Dieser hat eine Grundfliche von 20
Schritt im Quadrat, ist etwa zehn Schritt hoch, hat keine
Fenster und nur eine Eingangstiir in der Mitte der siid-
lichen Wand. Jene ist wie das gesamte Gebdude mit
einer drei Spann dicken Eisschicht bedeckt. Um in den
Turm zu gelangen, muf} die Gruppe zuerst die Eis-
schicht und dann die im Rahmen fest gefrorene Pilz-
holztiir zerschlagen. Wieder kdnnen nur zwei Aben-
teurer das Eis bzw. die Tiir attackieren und diesmal
benétigen sie insgesamt 300 Trefferpunkte. Der
Riistungsschutz ihrer Kleidung féllt wieder nach 15,
25 bzw. 40 Kampfrunden (siehe oben).
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Wenn die Charaktere die Tiir aufgebrochen haben, ge-
langen sie in eine gewaltige Halle, die den gesamten
Turm ausfiillt. Eine frei stehende Pilzholztreppe endet
etwa fiinf Schritt iiber dem Boden genau in der Mitte
des Raumes auf einer kleinen Plattform . Auf die weil3
getlinchten Winden der Halle sind mit roter und
schwarzer Farbe arkane Symbole gemalt (Eine Probe
+20 auf Magiekunde erlaubt einem Magier oder
Magietheoretiker in der Gruppe die Symbole dahin-
gehend zu interpretieren, daf sie der Verstirkung von
Magie dienen.). In der nordostlichen Ecke des Raums
fiihrt eine steinerne Treppe in die Tiefe.

Falls einer der Helden die erstaunlich stabile Pilz-
holztreppe hinaufgeht, kann er erkennen, daf} auf der
Plattform ein Kreis aus den vier méichtigen Eckzéh-
nen eines Drachen geformt wurde. Etwa ein Spann iiber
dem Zentrum dieses Kreises schwebt ein wunderschon
funkelnder Kristall. Sollte einer der Abenteurer ver-
suchen, entweder einen der Zihne oder den Kristall
von seiner augenblicklichen Position zu entfernen, wird
der Edelstein, bei dem es sich natiirlich um den Kar-
funkel des toten Purpurdrachen handelt, sofort zu Staub
zerfallen.

Zugleich endet die Wirkung des permanenten
,»Caldofrigo®, der, ausgehend von dem Kristall, den
Turm und seine Umgebung in Grimmfrost versetzt hat.
Es dauert etwa zwei Stunden bis die Lufttemperatur
wieder normal ist, doch die Helden werden nur noch
in den niichsten vier Spielrunden Kilteschaden erlei-
den. Das Eis um den Turm herum wird in den néch-
sten zwei Wochen schmelzen. Die Drachenzihne blei-
ben vom Ende des Zaubers unberiihrt und kénnen von
den Charakteren mitgenommen werden.

Schreiten die Helden die steinerne Treppe hinab, so
gelangen sie in das Refugium des Damarion.

3a: Das Refugium Damarions

Allgemeine Informationen:

Das Refugium ist ein aus dem Felsen geschlagener
Hohlenkomplex. Die Treppe bildet das siidliche Ende
eines zehn Schritt langen Ganges, der auf seiner rech-
ten Seite nach fiinf Metern einen Durchgang hat. Auf
der linken Seite des Korridors befinden sich zwei und
sieben Schritt vom Fuf} der Treppe entfernt Tiiren.

Meisterinformationen:

Der Durchgang auf der rechten Seite des Ganges fiihrt
in ein gewaltiges Laboratorium. Der Raum hat eine
Grundfliche von etwa 20 mal 30 Schritt. Es gibt keine
weiteren Ausgénge.

An der rechten Wand befinden sich vierzehn Pilzholz-
zwinger, in denen offensichtlich Flederméuse gehal-
ten wurden. Am Boden von drei der Kifige liegen er-
frorene Exemplare dieser Tiere.

Die Mitte des Raumes wird von zwei gewaltigen Stein-
blocken beherrscht, in deren erstaunlich glatte Ober-
fliche arkane Zeichen geritzt wurden. Die Blocke sind
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einen Schritt hoch und ihre Oberfliche mifit exakt drei mal
drei Schritt. Auf dem nérdlichen der beiden Steintische kann
man erkennen, daf die Zaubersymbole ein Heptagramm bil-
den. Fine gelungene Magiekundeprobe +15 offenbart, daf3
auf dem rechten der beiden Blocke eine Art von
Verwandlungsmagie durch die Symbole unterstiitzt werden
sollte. Eine Probe +20 zeigt auf, dal auf dem linken Tisch
Anrufungen Asfaloths stattfanden. Zwischen den beiden Ti-
schen wurde ebenfalls ein Heptagramm in den Boden geritzt.
An der linken Wand steht ein langer Tisch mit allerlei einfa-
che Instrumente zur Durchfiihrung alchimistischer Experi-
mente. Hier konnen die Helden verschiedene Morser, toner-
ne Topfe, Steinspatel und kleine Pilzholzschachteln finden,
in denen Mineralien, Kristalle, Gruftasselorgane, Drachen-
und Echsenschuppen, Fledermauskot, Spinnenbeine, geras-
pelte Knochen, Wiirmer und Schneckenhiuser verwahrt wer-
den. Neben dem Tisch befindet sich eine Feuerstelle, iiber
der ein Bronzekessel héngt.

An der Wand gegeniiber dem Eingang hingen anatomische
Zeichnungen von Fledermiusen, Elfen und Flederelfen. Sie
wurden mit einer rotlichen Farbe auf die Innenseite von
Riesenpilzhuthiuten gezeichnet, die priapariert und dann in
einen Pilzholzrahmen gespannt wurden.

Die Helden konnen neben etwas Salz, Kohle, Drachen-
schuppen und einigen Halbedelsteinen nichts wertvolles in
diesem Raum finden.

Spezielle Informationen:
Die beiden Tiiren auf der westlichen Seite des Ganges beste-
hen aus Pilzholz. Sie sind geschlossen, doch sie haben keine

Schlosser. Die Tiir in der Nihe der Treppe ist von innen mit
einem Riegel verschlossen, die andere kann jedoch einfach
aufgestoBen werden. Die erste Tiir ist leicht aufzubrechen
(20TP).

Meisterinformationen:

Hinter der linken Tiir befindet sich ein Schlafgemach ohne
weitere Ausgidnge. Auf einem Pilzholzbett mit einer Matrat-
ze aus mehreren Lagen Pilzhuthiuten liegen zwei tote Elfen.
Es handelt sich um eine Frau und einen Mann. Sie tragen
wollene Kleidung und Pelze. Ihre Korper sind durch die eisi-
ge Kilte gut erhalten. Auf der Brust des Mannes liegen zwei
in Rahmen gespannte und beschriebene Pilzhuthiute.

Auf jeder Seite des Bettes liegt ein Trinkgefd3. Es sieht so
aus, als ob die beiden Elfen kurz vor ihrem Tod aus den Be-
chern getrunken haben, die sie dann kraftlos zu Boden fallen
lieBen. Bis auf eine Pilzholztruhe in der einige Kleider, ein
Hornkamm, zwei kupferne Broschen und ein Bronzedolch
zu entdecken sind, ist der Raum leer.

Wollen die Helden die Inschrift auf den Pilzhuthiuten entzif-
fern, miissen sie eine Probe +10 auf Alte Sprachen bestehen
und mindestens einen Wert von 5 in Hochelfisch besitzen (ein
Held, dessen Muttersprache Isdira ist, mufl nur einen Wert
von 1 in Hochelfisch haben). Sie konnen natiirlich mehrmals
versuchen, das Manuskript zu lesen, doch jeder Versuch dau-
ert mindestens eine halbe Stunde. Auflerhalb der Kilte des
Turmes zerfallen die Pilzhuthdute nach wenigen Stunden!
Falls es gelingen sollte, den Text zu entschliisseln, werden
die Helden folgendes erfahren:

Mein Name ist Damarion und ich (iberlasse diese Worte der Nachwelt. Ich schreibe dies nicht nieder, damit
Ihr mir vergebt, doch ich mdichte, dalB |hr mich versteht.

Nach dem Fall der goldenen Stadt fiihrte Amanthallas unsin die Berge undschlieBlich in die Tiefe, damit
die Hascher des Feindes unserer und besonders des Kristalls nicht habhaft werden. Wir iiberwanden viele
Gefahren, Hunger und Verzweiflung, bis wir endlich diese Hohle, die ,Grotte der Zuflucht” fanden. Hier
konnten wir leben und verweilen. Wir lieBen uns nieder underrichteten Héauser.

Doch schon bald kam der Feind. Er war uns in die Tiefen gefolgt und sein Groll war groB. Wirschlugen ihn
zuriick underrichteten die ,Trutz”. Amanthallas gab mirdie Aufgabe, die Festung zu verteidigen, wéh-
rendermit zwei Dutzend Getreuen weiterziehen undein sicheres Versteck fiirden Kristall suchen wollte. Er
versprach, zuriickzu kehren und uns wieder an die Oberfldache zu fiihren, doch ich habe ihn niemals wieder-
gesehen undsein Schicksal ist mir nicht bekannt.

Der Feind jedoch kehrte zuriick underbrachte Kriegerin groBer Zahl. Sie brandeten gegen die Mauern unse-
rer Festung und starben, doch auch viele meines Vol kes fanden den Tod. Der Feind war gezwungen, sich zu-
riickzuziehen, doch er wiirde wiederkommen. Ich wuBte, daBB die Festungseinem Zorn nicht langestandhal-
ten konnte, undsuchte nach einem Ausweg. Ich sah wie die Flederméduse jede Nacht in die Freiheit flogen,
doch wir konnten ihnen nicht folgen.

Dann kamder FeindeindrittesMal undnun waren Drachen mitihm. Inihrem Feuer vergingen die Tore und
der Stein unserer Mauern. In ihrem Feuer vergingen viele meiner Freunde. Unsere Not war gro. Da gab
Fyndaron sein Leben und nahm den gréBten der Drachen mit sich in den Tod. Das Geheul in den Reihen des
Feindes war groB und er zog sSich zuriick.

Ich wuBte, er wiirde zuriick kehren, und nahm des erschlagenen Drachen Karfunkel undseine Zdhne und
errichteteden Turm. Diesen hiillteich inewige Kédlte, welcherich mitder Kraft des toten Wurms Dauer und
Stdrke verlieh. Keinerder Schergen des Feindes wiirde zum Turm gelangen kénnen.

Ich versammelte die Getreuen und erkldrte ihnen, dall schon bald auch die letzten Mauern fallen wiirden.
Ich bat sie, sich zu entscheiden. Ein jeder sollte fiir sich bestimmen, ob er entweder gegen den Feind Streiten
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und sterben wolle, oder ob er wiinsche, den dunklen Schergen wie die uns umgebenden Fleder-
méause zu entkommen. Ich erkladrte mich bereit, jeden, der letzteres wiinsche, mit einer Fleder-
mauszu verschmelzen.

Viele entschieden sich fiir den Tod aufden Mauern, doch neunzehn wollten lieber die Transfor-
mationdurchlaufen. Sobegann ich, alles vorzubereiten, um jenen, diedies wiinschten, die Flii-
gel und Sinneeiner Fledermaus zu geben.

Dann kamder Feind ein viertes Mal undsein Zorn war rasend. Viele Tage wahrte sein Angriff
undschlieBlich fielen die Mauern. Ich sah die Getreuen sterben und nurder Turm war uns ge-
blieben.

Alsobegann ich die Transformation der wenigen, die sich fiirdiesen Auswegentschieden hatten.
Sechzehn Verschmelzungen gelangen, doch in drei Fdllen totete meine Magie die Ungliickli-
chen. Ich werde mir ihren Tod niemals vergeben.

Ichsandtedie Uberlebenden aus undsie flogen iiberden Kdpfen des heulendes Feindes zum groBen
Felskegel an der Decke der Grotte. Dort fanden sie Hohlen, in denen sie sicher schlafen und auf
die Riickkehr von Amanthallas warten konnen. Ich und meine treue Gattin Ramena ent-
schieden unsaber,im Turm zu bleiben und hierdem Lichtentgegen zu treten. Mdgees mich trotz

der Schuld, dieich auf mich lud, aufnehmen.

Damarion

Hinter der rechten Tiir befindet sich ein groBer Schlaf-
saal, der etwa 20 mal 20 Schritt mif3t und keine weite-
ren Ausginge hat. 25 Schlafstitten ringen sich um ins-
gesamt drei Feuerstellen. GroB3e Vorrite von Pilzholz,

%4, | das offenbar als Brennmaterial verwendet wurde, sind

an der nordlichen Wand aufgestapelt.

Die Bretter eines grolen Regals an der Siidwand sind
leer und bei den Schlafstellen konnen die Helden nur
den zerbrochenen Kopf einer schartige Kupferaxt fin-
den. Ansonsten ist in dem Schlafsaal nicht interessan-
tes zu entdecken. Die Flederelfen haben alle noch
brauchbaren Werkzeuge und Waffen sowie die noch
verfiigbare Nahrung bei ihrem Auszug zum Felskegel
mitgenommen.

4: Plizholzbruecken

Meisterinformationen:

Uber die drei Zufliisse des Wasserfalls fiihren uralte
Pilzholzbriicken. Sie sind schon seit Jahrhunderten
nicht mehr repariert worden, weshalb die Helden auf
jeden Fall vermeiden sollten, sie zu benutzen. Sollte
ein Charakter durch das morsche Material in die rei-
Benden Wassermassen stiirzen, so kann nur ein gottli-
ches Wunder den Ungliicklichen retten.

5: Geroellfeld

Meisterinformationen:

Ein Gerollfeld verbindet an dieser Stelle den Sims,
der die Hohle der Flederelfen in etwa 100 Schritt Hohe
umlauft, mit dem Hohlenboden. Mittels zwei Kletter-
proben +2 oder drei GE-Probe +3 kann man vom Fels-
sims zum Boden gelangen. In umgekehrter Richtung
bendtigt man drei Kletterproben +3 oder vier GE-Pro-
ben +4.

MiBlingt eine Probe, so erleidet man 1W6 TP durch
herabstiirzende Steine, einen umgeknickten Fu3 oder|
Abschiirfungen.

6: Gaenge Ins Reich Domarkons

Spezielle Informationen:

Diese beiden Ginge fiihren in Domarkons Reich. Nach
etwa vierhundert Schritt vereinen sich die beiden Tun-
nel in einer kleinen Kaverne, von wo ein dritter Gang
weiter in die Dunkelheit fiihrt. In der Mitte dieser Hohle
sind fiinf Speere in den Boden gerammt worden. Auf
diesen Speeren befinden sich die mumifizierten Kop-
fe von zwei Flederelfen und drei Aschgoblins (haar-
lose Goblins mit aschgrauer Haut). Die Augenhohlen
aller fiinf Mumien sind leer und ,,blicken* in Rich-
tung der Hohle der Flederelfen.

Vor den Speeren liegt ein flacher Stein, auf den mit
Ruf} das Symbol von zwei gekreuzten Klauen gezeich-
net wurde.

Meisterinformationen:

Dieses Arrangement soll der Abschreckung von Ein-
dringlingen dienen. Es ist gleichzeitig ein Hoheits-
symbol und zeigt an, da3 der dritte Gang und alles,
was dahinter liegt, Teil des Reiches von Domarkon
ist.

Die Flederelfen konnen die Helden dariiber informie-
ren, dal Domarkon ein gewaltiger Purpurdrache und
der nahezu uneingeschrinkte Herr der Tiefen unter dem
Raschtulswall ist. Die ,,bleichen Echsen sind seine|
Untertanen. Sie jagen und tdten jeden, der in sein Reich
eindringt.

Die gefliigelten Freunde der Abenteurer konnen wei-
terhin berichten, dal Domarkon irgendwo im Zentrum
seines ,,Imperiums® in einem gewaltigen See lebt. Nur
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wenige der Spaher der Flederelfen konnten bis dorthin vor-
dringen. Diejenigen, denen die Riickkehr jedoch gelang, be-
richteten davon, daf} der Drache auf einer Insel lebt, von der
ein glitzerndes Funkeln ausgeht.

Seit Generationen haben die Flederelfen keine Spéher mehr
in dieses Gebiet entsandt und heutzutage kennt keiner von
ihnen den Weg zum Drachensee. Uber die Aschgoblins wis-
sen die Flederelfen nichts zu berichten.

7: Stelnkegel der Flederelfen

Allgemeine Informationen:

Der Felskegel, in dem die Flederelfen leben, hat eine Basis
von etwa 400 Schritt Durchmesser und ragt etwa 100 Schritt
in die Hohle hinein. Sein Inneres ist von natiirlichen, spéter
von den gefliigelten Elfen erweiterten, Tunneln und Kaver-
nen durchzogen.

Spezielle Informationen:

Falls es einem der Helden gelingen sollte, zum Felskegel hin-
auf zu gelangen (Hexenflug, Teleportation ...), stellt er fest,
daf} die Kammern, in denen die Flederelfen leben, sehr pri-
mitiv eingerichtet sind. Einige Pilzhuthautbetten sind die ein-
zigen ,,Mobelstiicke®, die hier oben zu finden sind. Anson-
sten gibt es in fast jeder Hohle eine Feuerstelle. Natiirliche
Risse und Spalten im Felsen dienen als Abziige fiir den Rauch.
Alle Einginge zur Flederelfensiedlung sind ausschlielich
fliegend zu erreichen. Die Siedlung ist in fiinf Ebenen ange-
legt, die weder durch Tunnel noch Schéchte miteinander ver-
bunden sind. Man muf zwischen den verschiedenen Einlés-
sen aulen am Kegel entlang fliegen, um von einem Stock-
werk ins andere zu gelangen. Hinter jedem Eingang haben
die Flederelfen Felsbrocken aufgestapelt, die sie auf Eindring-
linge und jeden, der sich direkt unter dem Felskegel befin-
det, schleudern konnen.

Die unterste Ebene umfaf3t nur eine etwa 50 Schritt durch-
messende Hohle, die als Trockenraum fiir das Pilzholz ge-
nutzt wird. In einer Ecke der Kaverne werden Pilzholzspeere
iiber einem Feuer gehirtet und mit Steinspitzen versehen.

Die SpieBe sind nur einen Schritt lang und werden von den
Kéampfern der Flederelfen in einem Kocher, der fiinf davon
faf3t, auf dem Riicken getragen. Am Ende ihrer Sturzflug-
attacken (siehe oben!) greift der Krieger nach einem dieser
Speere und wirft ihn in einer schnellen, flieBenden Bewe-
gung auf den Feind oder die Jagdbeute. Mit einigen hekti-
schen Fliigelschldgen fangt er den durch den Angriff einge-
leiteten Fall auf, um dann wieder in die Hohe zu steigen.

In der zweiten, dritten und vierten Ebene der Siedlung sind
die Wohnhohlen der insgesamt 81 Flederelfen gelegen. Hier
ist fiir die Helden nichts interessantes zu entdecken — wenn
man einmal davon absieht, daB} sie es mit einer einzigartigen
Wohnstatt eines nicht minder einzigartigen Volkes zu tun ha-
ben.

Die fiinfte Ebene besteht aus einer etwa 100 Schritt durch-
messenden Hohle, die den Flederelfen als Versammlungs-
halle dient. Neben drei Feuerstellen, die ununterbrochen bren-

nen, befindet sich im Zentrum der grolen Kammer ein Stein-
block, auf dem eine kleine Marmorstatue steht, die eine Hoch-
elfe darstellt. Neben der Statue liegen zwei korrodierte Bronze-
schwerter, einige angelaufene Silberbroschen und Kupferringe
sowie ein zerbeulter Bronzehelm.

Meisterinformationen:

Die Feuer in dieser Hohle miissen ununterbrochen brennen,
da die Flederelfen die Kunst des Feuermachens verlernt ha-
ben. Von hier werden brennende Pilzholzscheite in die ande-
ren Ebenen getragen, wenn dort ein Feuer entziindet werden
soll. Eine Flederelfe, die sogenannte ,,Ehrwiirdige*, versorgt
mit ihrem ebenfalls weiblichen Lehrling die Flammen.

Die ,,Ehrwiirdige* ist neben der ,,Hiiterin des Feuers* auch
die Vorsitzende des Altestenrates, der die Geschicke der
Flederelfen lenkt. Der Rat besteht aus der ,,Ehrwiirdigen®, dem
dltesten Krieger und der Flederelfe mit den meisten Kindern
(die ,,Ehrwiirdige* muf} kinderlos sein und bleiben!). Diese
drei bestimmen, welche Aufgaben die verschiedenen Mitglie-
der der Gemeinschaft zu erfiillen haben. Wenn einer der
Flederelfen diesen Pflichten nicht nachkommt, hélt der Alte-
stenrat iiber ihn Gericht. Die Strafe ist in aller Regel die Ver-
bannung aus der ,,Grotte der Zuflucht®, was fast dem siche-
ren Tod gleichkommt.

Die Statue und die anderen Objekte auf dem Steinblock sind
Kultgegenstinde. Sie sind Symbole des Mythos*, dal
Amanthallas einst kommen wird, um die Flederelfen ins ,,gol-
dene Land“ zu fiihren. Die Marmorfigur und Metall-
gegenstiande sind fiir die Flederelfen wie die ,,Wichter” in
der Totenstadt (sieche oben) Garant dafiir, dal Amanthallas
einstmals hier weilte und dal} er zurtickkommen wird.

Spezielle Informationen:

Wie bereits angedeutet, werden die Flederelfen nur etwa 30
Jahre alt. In der ,,Grotte der Zuflucht* leben 37 Krieger, 33
Frauen und 11 Kinder der gefliigelten Elfen. Die Werte eines
Kiampfers sind wie folgt:

MU 12; AT 11 (13 im Sturzflug); PA 11; TP 1W+2 (Speer),
1W+4 (Speer im Sturzflug geworfen), 1W+3 (Steinbeil); RS
1; LE 25; AE 15*%; MR 6; AU 38; GS 12/1

*: Die Flederelfen verfiigen iiber eine gewisse Magie, die sie
intuitiv einsetzen. So wird ein Kdmpfer in einer brenzligen
Situation seinen Feind mit einem FuLmiNicTus oder BLiTz DicH
FIND (nicht wirksam gegen die ,,bleichen Echsen*!) tiberra-
schen. Ein anderes Mal wird er sich den Fischfang mogli-
cherweise mittels eines IN SEE UND FLUB erleichtern. Weitere
Zauber, die die Flederelfen beherrschen, sind
BALSAMSALABUNDE, RUHE KORPER, ARMATRUTZ und FLiM FLAM
FUNKEL.

Die gegenwirtige ,,Ehrwiirdige™ heif3t Gyla. Andere weibli-
che Flederelfen heilen Dima, Yma oder Sira, wihrend die
Minner zum Beispiel Dadion, Berion oder Talion genannt
werden.
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Meisterinformationen:

Entweder durch den Abschiedsbrief Damarions oder
nach intensiver Suche werden die Helden friiher oder
spater herausfinden, dall der ,Kristall des
Amanthallas® nicht in der ,,Grotte der Zuflucht* zu
finden ist. Amanthallas hat mit dem Kristall die Hohle
verlassen und ist nicht zuriickgekehrt. Da er mit Si-
cherheit nicht in die Arme seiner Verfolger laufen
wollte, wird er durch den zweiten Ausgang die Ka-
verne verlassen haben. Dieser fiihrt in das Gebiet,
welches heutzutage von den ,,bleichen Echsen unter
der Fiihrung von Domarkon, dem Purpurdrachen, be-
siedelt ist!

Auf entsprechende Fragen werden die Abenteurer von
den Flederelfen erfahren, dal Domarkon auf einer In-
sel im sogenannten Drachensee lebt. Von seiner Insel
soll ein glitzerndes Funkeln ausgehen, das von einem
groBen Kristall stammen konnte.

Es bleibt den Helden also keine andere Moglichkeit,
als in Domarkons Reich einzudringen, um herauszu-
finden, ob sich dort der ,,Kristall des Amanthallas* be-
findet.

Spezielle Informationen:
Auf der beigefiigten Karte (,,Domarkons Reich®, sie-

%, | he Anhang) wird ein Teil des unterirdischen Imperi-

ums des Purpurdrachen gezeigt. Die eingezeichneten
Tunnel, Ginge und Hohlen befinden sich hédufig auf]
unterschiedlichen Hohen, was jedoch auf der Karte
nicht dargestellt wurde. Dadurch mogen Teile der Ka-
takomben keine Verbindung miteinander haben, ob-
wohl auf der Karte eine Verbindung zu existieren
scheint. Es ist somit Meisterentscheidung, ob die Hel-
den von einem Tunnel in einen anderen gelangen kon-
nen oder nicht. Dies soll Dir geniigend Flexibilitit ge-
ben, um je nach Zustand Deiner Gruppe Konflikte mit
den ,,bleichen Echsen® heraufzubeschworen oder zu
vermeiden.
Bei der Beschreibung der verschiedenen Teile des Rei
ches Domarkons lasse Dich durch die im dritten Teil
dieser Kampagne (,,Die Stollen des Amanthallas*) auf-
gefiihrten Beispiele inspirieren! Die dort niedergeleg-
ten Hinweise beziiglich des Uberlebens in der Unter-
welt (siehe TS 15, S65) sollten auch hier beherzigt wer-
den.

Meisterinformationen:
Auf der Karte sind Siedlungen und Wachposten der|
Achaz eingezeichnet. In einer Siedlung leben bis zu
200 (10W20) ,,bleiche Echsen*, von denen (25+3W6
%) Kimpfer sind. In einem Wachtposten sind W20+5
Kéampfer stationiert.
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achtposten bestehen jeweils aus einigen Hiitten zwischen
zwel Barrikaden aus Pilzholz, die einen verschanzten Durch-
gang haben. Ein bis zwei Wachen befinden sich fast immer
90%) auf den auf der Innenseite mit einem Wehrgang
versehenen Barrikaden. Die duflere Pilzholzpalisade ist etwa
drei Schritt hoch, wihrend der Steg auf der Innenseite in etwa
zwei Schritt Hohe verlduft. Die Durchgidnge sind mit Pilz-
holztoren versperrt. Aus Toren und Barrikaden ragen ange-
spitzte Pilzholzstangen moglichen Angreifern entgegen. Letz-
tere mogen es einem geschickten Abenteurer erméglichen,
die Palisade zu erklettern. Thm miissen fiir ein solches Unter-
fangen jedoch eine Kletterprobe +5 und eine GE-Probe +3
gelingen, da er ansonsten an den herausragenden Spitzen
1W6+4 TP erleidet und héngen bleibt. Eine GE-Probe +5 ist
notig, um sich wieder zu befreien.
Siedlungen der ,,bleichen Echsen* sind vor allem am Drachen-
see oder in grofleren Hohlen gelegen. Gruftasselpferche und
Pilzplantagen umgeben die kleinen Dorfer - ungeordnete An-
sammlungen von runden Pilzholzhiitten ohne Dach. Die
Achaz, welche am See leben, verfiigen iiber PilzholzfloBe,
mit denen sie das Gewisser zum Fischen befahren. Die Sied-
lungen haben keine Wehranlagen oder Wachen. Wihrend die
Bewohner schlafen, sollten die Helden ungehindert ein sol-
ches Dorf durchqueren kénnen. Bei einer solchen Gelegen-
heit konnen sie auch ihre Vorrite aufstocken, was jedoch
wenige Stunden spiter bemerkt wird und eine Verfolgungs-
jagd auslost.
Sollten die Helden verfolgt werden, weil sie entweder einen
'Wachposten oder ein Dorf angegriffen, Vorrite gestohlen oder
sich auf eine andere Art und Weise auffillig verhalten haben,
Sollte der Spielleiter alle vier Stunden, die die Gruppe sich
im Reich Domarkons aufhilt, wiirfeln. Mit einer Chance von
1 bis 2 auf dem W6 werden sie von einem Suchtrupp der
.,bleichen Echsen* entdeckt. Ein solcher Trupp besteht aus
zehn Achazkdmpfern und einem Ordenskrieger. Falls die

Hoehlentrole und Aschgoblins

Meisterinformationen:

Falls Du zuldf3t, dal Deine Gruppe ins Gebiet der Hohlentrolle bzw. Aschgoblins gelangt, sollen hier kurz deren Werte

angegeben werden:

Hohlentrolle (Anzahl: 1W4)
MU 25; AT 13; PA 8; LE 80; RS 4; MR 9; AU 120; TP
2W+1 (Faust); GS 7

Aschgoblins (Anzahl: 1W20+10)
MU 7; AT 8; PA 7; LE 15; RS 2; MR 0; AU 23; TP
1W+2 (Speer)

Das Schlachtfeld von Ajlk

Meisterinformationen:

Ich mochte vorschlagen, dal das Vordringen der Abenteurer
ins Reich Domarkons durch Dich, den Meister, deutlich ge-
lenkt wird. Wachtposten, Ansiedlungen und Suchtrupps der
.,bleichen Echsen® stehen Dir zur Verfiigung, um die Helden
in die eine oder andere Richtung zu dringen.

So kannst Du gewéhrleisten, daf} sie in den Bereich um das
Schlachtfeld von Ajik gelangen (siehe Karte ,,Domarkons

Abenteurer sich ruhig verhalten und fiir mindestens zwe1 Tagg
in keine Kdmpfe verwickelt wurden, wird ihre Verfolgung
aufgegeben.

Wenn die Gruppe nicht verfolgt wird, muf} nur einmal am
Tag gepriift werden, ob sie auf eine Gruppe Achazjiger stoft
(ebenfalls bei einer 1 bis 2 auf dem W6).

Die ,,bleichen Echsen* sind blind, doch durch ihr feines Ge-
hor und sensiblen Tastsinn sind sie in der Lage, sich auch in
volliger Dunkelheit sicher zu bewegen. Sie konnen nicht durch
Helligkeit geblendet werden, doch im Wirkungsbereich ei-
nes SILENTIUMS sind sie stark benachteiligt (AT und PA -5)!
Thre Werte sind wie folgt:

Kampfer, Jidger oder Fischer
MU 11; AT 11; PA 8; LE 35; RS 2; MR §; AU 43; TP
1W+3 (Speer); GS GST1

Ordenskrieger
MU 14; AT 13; PA 10; LE 50; RS 4; MR 10; AU 65; TP
1W+4 (Steinbeil); GS GST1

Der Ordenskrieger kann zweimal am Tag Magie wirken,
die dem Zauber Boser BLick entspricht. Thm muf3 eine
Probe auf die Eigenschaften 14/11/11 (+MR des Opfers)
gelingen, um den gewiinschten Effekt zu erreichen. Dieser
hilt dann 15 Kampfrunden an!

Auf Ordenskrieger werden die Helden nur in einem Suchtrupp
oder in Viriss, der Hauptstadt von Domarkons Reich treffen|
(siehe néchster Teil der Kampagne).

Falls die Abenteurer versuchen sollten, sich mittels Diplo-
matie den ,,bleichen Echsen® zu ndhern, miissen sie feststel-
len, daB3 diese absolut kompromiflos sind. In den Augen der|
Achaz sind die Helden Feinde, die méglichst schnell zur Strek-
ke gebracht werden miissen.

Die Grenzen zwischen Domarkons Reich und den Reichen|
der Hohlentrolle und Aschgoblins sind mit Hoheitssymbolen|
(siche oben) markiert. Du solltest Deinen Spielern unmif3-
verstandlich mitteilen, daf} ihre Charaktere Domarkons Reich
verlassen! AufBlerhalb des Reiches des Purpurdrachens wer-
den die Helden neben jeder Menge feindlich gesonnener Ge+
schopfe nichts interessantes finden.

Reich*). Hier werden sie friither oder spiter auf einen Wacht-
posten stof3en.

Doch im Gegensatz zu den Wachstationen, auf die die Hel-
den wahrscheinlich schon zuvor getroffen sind, sind diese|
Anlagen nicht nach beiden Seiten gesichert. Die auf der Kar-
te mit einem Punkt markierten Wachtposten verfiigen ledig-
lich iiber eine Barrikade in Richtung des Schlachtfeldes. Je-
des dieser drei Hindernisse fiillt den entsprechenden Tunnel
bis zur Decke und besteht aus mehreren Pilzholzpalisaden
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zwischen denen Felsbrocken aufgeschichtet wurden.
Es gibt keinen Durchgang durch diese Barrikaden.
Hinter den Schutzwillen befinden sich Pilzholzhiitten
fiir etwa 30 Echsenkrieger.

Wenn die Helden jedoch zum ersten dieser drei Wach-
. posten kommen, finden sie ihn verlassen vor. Die Bar-
rikade ist an einer Stelle zusammengebrochen. Es ist
leicht zu erkennen, daf} sie hier unterminiert wurde.
Zwischen den niedergestiirzten Felsbrocken und ge-
splitterten Pilzholzstangen konnen aufmerksame
Abenteurer (Sinnenschirfe-Probe +10) die Uberreste
von unzéhligen, etwa handtellergrofen Spinnen er-
kennen.
In den Hiitten der Wachen konnen die Charaktere ei-
nige Speere, Riistungsteile aus Gruftasselpanzern und
Pilzhuthautbetten finden. Offenbar hat irgend etwas
die hier schlafenden Achazkrieger tiberrascht und fort-
geschleppt. Die hier gelagerten Vorrite sind ebenfalls
verschwunden. Mittels einer Probe +7 auf Spuren-
suchen kann man Hinweise entdecken, daf3 Spinnen,
die mindestens die GroBe eines Schweines gehabt ha-
ben miissen, an dem Uberfall beteiligt waren.

Falls die Helden den Bereich jenseits der zusammen-
gestiirzten Barrikade untersuchen wollen, so steht dem
im Augenblick nichts im Wege.

S Die Giénge hinter dem Schutzwall unterscheiden sich

zundchst nicht von denen, durch die die Abenteurer
bisher gewandert sind. Nach 500 Schritt aber fillt auf,
daB in diesen Tunneln eine Vielzahl verschiedener
Spinnen leben. Die Helden stoen auf unterschiedli-
che Arten von Arachniden, die bis zu handtellergrof3
sind. Einige sitzen im Zentrum grofer Netze, wéh-
rend andere sich in Felsspalten und —rissen verstek-
ken. Es ist ersichtlich, daf die Spinnen einander fres-
sen, aber auch Tausendfiifler, Wiirmer und Kifer zidh-
len zur Beute der Achtbeiner.

SchlieBlich endet der Gang, der hinter der zusammen-
gestiirzten Barrikade begonnen hat, in einer grofien
Hohle. Die Helden kénnen nur am Widerhall ihrer
Schritte erkennen, daf3 sie sich in einer sehr gerdumi-
gen Kaverne befinden. Keines ihrer Lichter reicht wei-
ter als zwanzig Schritt. Im Schein ihrer Fackeln und
Laternen erkennen sie jedoch unzihlige Echsen-

skelette und ausgetrocknete Spinnenkorper, in deren
schwarzen, griinen oder gelben Chintinpanzern Pilz-
holzspeere stecken.

Wenn die Helden sich weiter umsehen, werden sie fest-
stellen, daf} hier eine gewaltige Schlacht zwischen
Riesenspinnen und ,,bleichen Echsen® stattgefunden
hat. In der sicherlich eine Meile durchmessenden Hohle
hat vor nicht mehr als fiinf oder sechs Jahren ein tita-
nischer Kampf stattgefunden, der das Leben von hun-
derten Achaz und Spinnen gefordert hat.

Eine unheimliche Stille liegt iiber dem Schlachtfeld.
Kleine Spinnen bewegen sich lautlos zwischen den
Uberresten ihrer groBen Briider und Schwestern um-
her, kriechen aus den Augenhohlen eines Echsen-
schédels hervor oder weben ein Netz zwischen dem
Bein einer Riesenspinne und einem Speer, der aus ih-
rem Korper ragt.

Bei der Untersuchung der Hohle stofen die Helden
schlieBlich auf ein Loch im Boden der Kaverne. Blik-
ken sie tiber den Rand der sicherlich fiinfzig Schritt
durchmessenden Offnung in die Tiefe, wird ihnen das
Blut in den Adern gefriere. In dem Schacht spannt sich
ein gigantisches Netz, in dem eine gewaltige Spinne
sitzt. Netz und Spinne sitzen etwa einhundert Schritt
unterhalb der Loches, doch zeichnen sie sich deutlich
gegen ein diffuses, griinliches Schimmern ab, das von
weiter unten kommt. Das achtbeinige Ungetiim hat ei-
nen Korper von iiber zwanzig Schritt Durchmesser und
die riesigen Hohlenspinnen, die das gigantische We-
sen mit einer nicht abreilenden Kette von Gruftasseln,
,bleichen Echsen*, Wiihlschraten und Aschgoblins
versorgen, erscheinen winzig im Vergleich.

Es istklar, daf3 die Gruppe keinerlei Chance hitte, wenn
die gigantische Spinne auf sie aufmerksam werden soll-
te. Es ist also angebracht, die Hohle schnellstmoglich
und unauffillig zu verlassen.

Den Helden sollte die Flucht vom Schlachtfeld von
Ajik ohne Probleme gelingen. Sie verstehen nun, war-
um die Echsenmenschen hier gewaltige Schutzwille
errichtet haben. Es ist jedoch auch offenkundig, daf
die Spinnen einen Weg gefunden haben, wie sie die
Barrikaden iiberwinden konnen. Dies ist sicherlich ein
Anlal} zur Sorge fiir die Achaz, doch auch die Aben-
teurer mogen sich weniger wohl in ihrer Haut fiihlen.

Auskiang - Tell 4

Im néchsten Teil werden die Helden mehr iiber das Schicksal von Amanthallas und den Verbleib seines Kri-
stalls erfahren. Doch zuvor miissen sie die Gier der ,,Unerséttlichen nutzen und dem Zorn eines Purpurdrachens

entgehen ...
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SOLONDER beuce

"Das Fackiott fiir alle Winner wnd Frauen des korgefiligen Standes wisk Hewigleiten dom
Waffeumarkt, Stellendermistbing, dom Ssdner soler der Warketonderin des Wiondles wnol meky.

Der Bosewicht - eine Untersuchung von Magister
Horga at’'Ropin, Gareth

IV. und letzter Teil

Fiir diejenigen unserer Leser, die die ersten drei Teile
dieser Untersuchung verpafit haben (selbst schuld, wenn
ihr beim ndchsten Auftrag wieder eins drauftriegt), hier
noch einmal die Einleitung:

Was bereits lange vermutet wurde, ist nun Gewifiheit.
Durch langjihrige Forschungen in Ahinengalerien, Ar-
chiven und Verliesen, durch detaillierte Befragungen
von Betroffenen jeglicher Couleur sind wir nun in der
Lage, feststellen zu konnen:

ES GIBT NUR ZWEI ARTEN VON BOSEWICHTEN IN
AVENTURIEN!

Zum Auperen: der Drahtige Einzelkimpfer ist stets -
wenig iiberraschend - von drahtiger Statur. Haar-,
Haut- und Augenfarbe jeder Art sind zu finden,
wenngleich eine gewisse Tendenz zur bliflichen
Schwarzhaarigkeit zu bestehen scheint. Her-
kunft: schwerpunftmdpig aus siidlichen Gefil-
den.

Die Korpergrifie

schwankt zwischen ei-
nem Schritt und etwa
dreifig Fingern und
nahezu zwei Schritt.
Muskulatur und
Sehnen, wie iiber-
haupt der gesamte
Bewegungs- und
Stiitzapparat des
DrER sind von ei-
ner Qualitit, die
dem durch-
schnittlichen
mittelreichischen
Kanzleischreiber
Trinen des Nei-

des in die Au-
gen treibt.
Man merke
auf: nahezu

SOLVER HEUTE

Sicher, dieses These mag zu Anfang revolutiondr erschei-
nen. Aber dennoch: wenn man sich ehrlich befragt, wird
man am Ende nicht umhin konnen, dem Autor dieses
bescheidenen Traktates zuzustimmen: in Aventurien exi-
stieren lediglich zwei grundlegende Arten von Schur-
ken, die zwar verschiedene Subspezies ausgebildet ha-
ben, die sich aber im Grunde nicht allzu sehr unter-
scheiden. Die erste Variante, von der in der ersten Aus-
gabe die Rede gewesen ist, ist die “Alte Pottsau”, kurz
“AP” genannt. In der jetzigen Ausgabe werden wir ei-
nen Blick auf die dritte Subspezies des Typus des “Uber-
mdchtigen Kdmpfers” werfen: den Drahtigen Einzel-
kdampfer (DrER).

niemals ist der DrEk von so gewal-
tiger Statur wie der Michtige
Schlagetot (siehe dort).
Dies wiederum ist einleuchtend,
wenn man die Lebens- und ins-
besondere die Fortbewegungs-
weise eines typischen DrEfk in
Betracht zieht. Diese Sub-
spezies des UK scheint die
Gerduschlosigkeit fiir sich
gepachtet zu haben, ja
absolute Gerduschlosig-
keit ist nicht nur das
hochtse Ideal, es kann
gar zur fixen Idee ei-
nes DrEks werden.
Uberliefert ist ein
Fall eines Fasarer
DrER, der - ob-
zwar an sich in
guter korperli-
cher Verfas-
sung - rituel-
len Selbst-
mord veriib-
te, als ihm
mehre-
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re Medici bescheinigt hatten, daf er dieses Knacksen in
den Kniescheiben wohl nicht mehr loswerden wiirde ...
Weiterhin ist eine gewisse Manie zu beobachten, die aus-
nahmslos alle untersuchen DrEksemplare aufwiesen:
Allesamt bewegten sie sich nur von Schattenfleck zu
Schattenfleck fort, huschend, gleitend, flink jede noch
so0 kleine Deckung ausnutzend, nach jedem zweiten oder
dritten Ortswechsel verschworerisch-schlitziugig um
sich schauend (manche hatten gar die etwas licherli-
che Gewohnheit angenommen, bei eben diesem Um-sich-
schauen ihren Umhang mit einem Arm vor die untere
Hiilfte ihres Gesichts zu halten).

Hierin liegt aber auch die besondere Gefahr im Um-
gang mit diesem Schurkentyp: stets sind sie dort, wo
man sie nicht erwartet, tauchen aus den ungeheuer-
lichsten Ecken mit erschreckender Lautlosigkeit auf,
verrichten ifr scheuflliches Werk in absoluter (so weit
moglich) Stille und entschwinden wie der Hauch eines
morgendlichen Nebelstreifs in den Schatten, die sie aus-
gespien haben und die ihr Zuhause geworden sind.
Hach.

Weiter ist noch anzumerken, daff insofern besondere
Vorsicht geboten ist, als die allermeisten DrEfks hervor-
ragend vertraut sind mit allen Arten des unbewaffne-
ten Kampfes, der Anwendung von Giften und jeder Art
von heimtiickischen, versteckten miserablen, unehren-
haften, meuchler- und heuchlerischen, verabscheu-
ungswiirdigen, nichtsdestotrotz aber ausgesprochen ef-
fektiven Waffen.

Zum Abschluf sei hier das Beispiel eines Mengbillaner
DrER erwihnt, um den aufierordentlichen Erfindungs-
reichtum dieser Subspezies darzulegen: dieses beson-
dere Exemplar hatte es sich zur Gewohnheit gemacht,
eine kleine, ungemein spitze Nadel, deren vorderes Ende
vergiftet war, unter der eigenen Zunge zu verstecken,
sich seinem Opfer auf offener Strafie zu nihern, einen
krampfartigen Husten vorzutiuschen und wihrenddes-
sen mit geschicktem Zungenschlag die Nadel in den Hals
des ungliicklichen zu schleudern. Dieser Drahtige Ein-
zelkdmpfer verstarb plotzlich und unerwartet in Aus-
iibung seiner Titigkeit an den Folgen eines Schluck-
aufs.

Wo die Arbeit noch lohAnt!

Und ein weiterer Artikel unseres Korrespondenten Alrik dem Schinder. Diesmal hatte er es nicht weit, er ist
einfach mal iiber den Yaquir gegangen...

Teil 1: LIEBLICHES FELD

Kor zum Grupe, liebe Trollpfiirze und Ogertitten! Heute
schreib ich Euch aus dem feinen Kuslik im Lieblichen
Feld. Eine fkiihle Brise kommt gerade von See herein,
die Sonne scheint mir auf den Wanst, und dieses
Prickelwasser ....ih, , Postbaranjer” oder so dhnlich
heifit das. Ihr miisst das mal durch die Nase ziehen,
das gibt so ein ganz komisches Gefiihl! Aber nur, wenn
keiner von diesen Gelackten dabei ist, die gucken im-
mer so dumm aus dem Wams, wenn ich das mache.
Wiirde ich gern ifter tun, so durch den Gesichtserker,
aber das Zeug is” sauteuer. Also, um mein Geld zu
verdienen, schreib ich mal was iiber das Gewerbe.

Ich dachte ja eigentlich: die Horasier fiihren Krieg ge-
gen die Thorwaler. Krieg ist immer gut, da gibt's Ar-
beit, also hin! Und dann war ich hier, aber ich muf
sagen: sehr enttiuschend. Einige von Ihro Flatulenzen,
gerade wenn sie am Meer leben oder an gut schiffpa-
ren Fliissen, heuern jetzt zwar ein paar Soldner an,
weil sie Angst vor einem Thorwaler-Angriff haben. In
Grangor und Kusmarina waren die Feuer-Sdufer ja
schon. Ich kann Euch sagen, wenn nur die Hilfte der
Geschichten stimmen, die ich hier gehort
habe...Phexens Sack, ha'm die geblutet, auf beiden
Seiten! Aber was ist das fiir Arbeit? Du stehst da rum
wie Alrik Blodgesicht, starrst auf’'s Meer ... und starrst
.... und starrst. Und irgendwann ploppen dir die Au-
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gen raus vom Starren! Denn da kommt ja nix! Also,
dann bewerb Dich lieber als Vogelscheuche beim néiich-
sten Ackerquidler, dat ist aufregender.

Ihr konnt natiirlich auch versuchen, als Seesoldner
anzuheuern. Es gibt da so eine Horasisch proviantierte
Handelscompagnie, die sucht Leute, weil die immer
rauf zu den Thorwalern fahren. Die Horasier haben ja
‘ne Kollonie da aufgemacht, ,,Horasisch Firunsmeer”.
Klingt toll, is” aber scheifiekalt. Und ich weif} ja nicht,
wer sich so’n Zwei-Schritt-Hiinenteil mit ins Heu neh-
men will, der ist da gut aufgehoben, aber was will der
Rest da? Vor allem, weil die Thorwaler irgendwelche
Geheimwaffen haben oder sogar mit den Heptarchen
zusammen sind! Die haben niamlich schon einen Kon-
voi ziemlich was auf den Helm gegeben, bei Rondras
Schamhaaren, da wurde den Jungs hier mit ihren
Kisehobeln als Schwert ganz mulmig in der Buchse!
Aber so richtig ist das auch nichts fiir uns, Ihr Miitter-
macher. Kalt, gefihrliche Thorwaler-Piraten, die Dor-
fer da oben zu arm, um mal ordentlich pliindern zu
gehen, sonst nur auf schwankenden Planken oder in
einer Garnison ... das is” doch nix! Dat einzige, was
Ihr da giinstig bekommt, ist Premer Feuer. Ich sag
Euch, bei Travias Knochenarsch, DAS is” ein Zeug!
Zum Ausbrennen von Wunden viel zu schade, und das
sag mal von ‘nem anderen Schnaps.

SOLDVER HEUTE



Naja, da hab ich mich halt mal umgehort, was man
denn noch so machen kann. Da ham’se mir was iiber
die Ostgrenze erzihlt, so gegen die Novadis. Kam mir
aber alles sehr bekannt vor, hab ich alles in Almada
schon mal gehort. Nur dat die hier nich” so richtig
Krieg fiiren tun wie die Almadaner, sondern die war-
ten nur ab. Wieder mal Garnisons-Dienst. Wer drauf
steht, soll’s machen, mein Ding isses nich’.
Uberhaupt: als Soldner hat man es hier nicht leicht.
Die Horasier verlassen sich so auf ihre Armee, dat die
fiir Soldner kaum was iibrig haben. Aber ich hab da
Geschichten gehort ... weia! Die Offiziere kaufen sich
ihre Patente und hocken meist auf Feiern rum und
saufen sich das Hirnschmalz weg. Die Regimenter ste-
hen nur auf dem Papier, weil viele von den Soldaten
sich in zwei Regimenter eingeschrieben ham, um mehr
Geld zu fkassieren. Oder die Offiziere ham Leute auf
der Soldrolle, die es gar nich” gibt, um aber den Sold
von den Jungs und Midels zu kassieren! Raffinierte
Drecksdcke, muf ich zugeben. Sollte ich vielleicht auch
mal machen, mich in zwei Kompanien einschreiben ...
So, bevor ich jetzt zum Ende komme, hab ich noch was
fiir Euch Gehirnprothesen-Vergesser. Da kam doch vor
kurzem so ein Jungspund von einem Fihnlein an, ob
ich der Alrik sei und ob ich diese Artikel schreib'm
tuh! Latiirnich, sag ich. Ja, ob ich denn nich® mal
mehr iiber Brandschatzen schreiben konnte,
so mit richtig viel Blut und so. Ich schau
ihn an wie ein Lastkarren kurz vor'm an-
halten. Brandschatzen? Blut? Wenn man (3}
das richtig macht, gibt es da fkein Blut!
Worauf der mich anschaut und mir dann
erst mal erklirt, dap Pliindern und
Brandschatzen das gleiche sei! Ich
dachte, mich trifft der Schlagflufi!
Was lernt Ihr da eigentlich noch da
draupfen, Ihr hosenndssenden Popel-
beifier???

Darum jetzt mal was zum Vor-
lesenlassen, Ihr Torfnasen!
Brandschatzen geht so:

Ein Heer zieht auf eine Stadt

zu. Dann schickt man ei-

nen Offizier voraus, am
besten den Zahl-
meister oder einen
anderen von de-
nen, die gut rech-
nen konnen tun.
Und der geht in die
Stadt und schatzt,
was das alles wert
ist, wenn man das
abfackeln wiirde.
Dann geht er wie-

SOLVER HEUTE

der zuriick zu seinem Hauptmann oder Obristen oder
was auch immer und sagt dem: ,,Herr Hauptmann,
die Stadt ist 50.000 Dukaten wert!“ Sach ich jetzt
mal so, kann auch mehr oder weniger sein, kommt
halt drauf an. Und wenn das Heer dann bei der Stadt
ist und die Safransdcke da drin anfangen zu bibbern,
geht der Hauptmann hin und sacht: ,Ich laf Euch
alle am Leben, gepliindert wird nicht und ich fackel
auch nich” die Stadt ab, wenn ihr mir 40.000 Duka-
ten zahlt“. Oder auch mehr ... oder weniger ... Ihr
wisst schon. Weil, das ist ja weniger, als die Stadt ei-
gentlich wert ist, und das wissen die hinter den Zin-
nen natiirlich auch. Und sie bleiben alle am Leben!
Und dann wird gezahlt und das Heer zieht weiter. DAS
ist Brandschatzen, Ihr Riibennasen!

So, der Postpiranja ist alle, ich geh dann mal jetzt.
Bis zum ndiichsten Mal!

Euer Alrik der Schinder

et ot

) . -
ATk
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DER WAHRE

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEER
u Anzeige:

® Frither die Orken im Dutzend erschlagen-heute
m nicht mal mehr die Axt gehoben?

B Eriiher fettes Schweinefleisch heruntergeschlun-
: gen -heute schon bei Bierbrot Magenweh?

m Friiher aus dem zweiten Stock auf ein Pferd ge-
: sprungen heute hilft nur eine Leiter?

a Wenn die Gelenke knirschen und die Muskeln
m nicht mehr wollen: SANOVITA-und alles geht
: besser! Wahlt aus unserem reichhaltigen Ange-
u bot:

m SANOMENS- gegen die Altersinkontinenz
® (Graf Nemrod ist begeistert!)

a SANOFLUX- macht die Haut wieder geschmei-
m dig, auch als Schmiere zu verwenden (Reichsrat
: R.A. Eorcaidos schwort darauf!)

m SANOSEX- fiir Stehkraft auch im Alter (gete-
m stet durch Herzog Garf von Engasal!)

:SANOVITA- UND ALLES GEHT PRI-

Unabhéingig - Kaisertreu - Patriotisch
Ausgabe ING 14 Answin

Das Motto des Mondes:

(Leider ist unser Mottoredakteur Ugo Korninger beim
Grenzibertriit ins Mittelreich durch die dortigen Schergen
festgesetzt worden. Wir hoffen auf seine baldige gesunde
Wiederkehr. Ugo, Kopf hoch und immer ein Reimchen!!!)

n MA!!

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEESR
Ein Schnippel-Service fiir besorgte Eltern:
Der Balken fiir die Holde:

Wahlen gespart -

Qualen gespart?

Thesia reift die Macht an Sich

Und wieder einmal zieht
Thesia von Ilmenstein, die an-
geblich schonste Mittsechzi-
gerin Aventuriens, kriftig an
den Féaden der Macht in ihrem
Heimatland.

Man erinnere sich: Nachdem
die damalige praiosgemil
vom bornischen Adel zur
Adelsmarschallin bestallte
Tjeika von Jatleskenau-Not-
mark von ihrer allzeitigen Ne-
benbuhlerin auf perfide Wei-
se durch Verleumdungen aus-
gebootet worden war, hatte
Thesia den Gefiihlsdusel nach
der Schlacht auf den Vallusa-
nischen Weiden fiir sich aus-
EEEEEEEEEEEEENN

Bonus! Bonus!
Fiir jeden Leser des WB!!!

2 Astralpunkte
o

Und das gratis!!!*
*Auch fiir Scharlatane
Folge der anstehenden grofen Regel-

reform, die zur Folge hat, da} Magier
kiinftig der Bettelschicht angehdren

SKM Answin hat ein Herz
fiir astrallose Magier!!!

genutzt und sich zur Adels-
marschallin machen lassen.
Allerdings waren die Bor-
nischen nicht so dumm, ihr in
ihrem Wunsch zu folgen, sie
auf Lebenszeit zu ernennen,
denn wer weill schon, was das

berechtigte Forderung abzu-
biigeln. Unter dem Druck der
Schergen der Gréfin stimmte
der Adel zu, die Tyrannin auf
weitere 4 Jahre als Adelsmar-
schallin zu erdulden.

Wenn das mal das Ende die-

bei so einer Person, die erwie-

Wieder Reste des TS 9
und 10 erhiltlich!

Thorwal Standard

Bei der Rdumung eines La-
gers sind jeweils 30 Hefte des
als vergriffenen gemeldeten
TS 9 und 10 aufgetaucht.
Wer also seine Sammlung
erginzen mochte melde sich
bei uns. Fiir jeweils 5 Euro
inkl. Porto (beide Heften zu-
sammen fiir 8 Euro) sind die-
se raren Stiicke zu erhalten

Das Ende der
Welt ist nah!!!

Informationen unter:
CH 453-C74VISAR

Und im nachsten WB

I- noch mehr todliche Zwei- I
handwaffen fiir Magier, die
Fortsetzung unseres groBen

| Erfolges aus dem letzten WB ||
- Wie krieg' ich sie endlich

I 'rum, die Hundswache kurz- I
weilig gestalten - neue Tips.
- Der A-HA, jetzt doppelt ge- |

I tahrlich |
- Ich war die Liebessklavin

Ides Werwolfprinzen - Ein I
schonungsloser Bericht aus

I dem Palast in Gareth. I

L I N NN S . . -
ser unendlichen Geschichte
ist. Armes Bornland ...

senermallen mit Hexen im
Bunde steht, heilen kann. Mit

Die Holde:

Lavieren und unter vorge- chf:ygla (21):
schobenen Griinden war es I in auf

Thesia gelungen, die Adels- Seite 1, weil
marschallswahl um ein Jahr iCﬁeiﬂfaCﬁ

die Nummer
1 bin!!!

aufzuschieben. Nun aber mel-
deten sich auf der Adels-
versammlung besorgte Stim-
men, die eine Wahl forderten.
Man stelle sich vor, wie der
Grifin das dick geschminkte
Gesicht entglitt, als ein junger
Adeliger mutig das Wort er-
griff und frank forderte, den
Weg fiir Neuwahlen freizuma-
chen und sie offen eine Ver-
riaterin nannte, wenn sie die-
sem sich verweigerte. Man
mul} sich nicht wundern, daf}
kein vergifteter Borndorn dem
Leben des Mutigen ein jahes
Ende setzte ...

Mit Einschiichterungen und
miesen Tricks sollte es der I1-
mensteinerin gelingen, diese
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Aventurisches Liedgut

Das Havener Fischermadel

Q\g\ In Albernias schonstem Stddtchen,
da gibt es viele Médchen,
doch die Schonste von allen war Nellie
Malcon.
Den Karren voll Brassen
fuhr sie durch die Gassen
. und rief: “Fische und Muscheln!
W Lebendig und frisch!“

3 "' \Q
T 0

Refrain:
<\ Lebendig und frisch,
0 Lebendig und frisch,
X b () sie rief: “Fische und Muscheln!
Lebendig und frisch!*

Sie war ein Fischermaidel,

drauf stolz war sie eben,

genauso wie Vater und Mutter zuvor.
Jeden Tag stand sie am Hafen,

die Netze voll Efferds Gaben,

pries mit stolzem Herzen

die Gaben der See.

Lebendig und frisch,

Lebendig und frisch,

sie rief: “Fische und Muscheln!
LT3 Lebendig und frisch!*

Ein Sturm zog voriiber,
Efferd gab sie nicht wieder.
ja, das war das Ende von Nellie Malcon.
Doch ihr Geist fahrt noch Brassen
des Nachts durch die Gassen
\  und ruft: “Fische und Muscheln!
21 Lebendig und frisch!“ A |
)
N/ . .
A foLebend}g und fr}sch,
G Lebendig und frisch,
W, 7 sie rief: “Fische und Mu-
B’ V. scheln!
pf‘ v Lebendig und frisch!*
7, (Text von Petra Stocklein und
Bjorn Biicker, zur Melodie des
&/ irischen Volksliedes Molly
0 "’ Malone)

r./ )
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Die Skaldin und der Krieger

Einst stand er am Yaquirstrand,
Fest gertistet, jung und stark.

. Treu den Gottern er so stand,

Strahlend wie die Sonne.
Strahlend wie die Sonne ...

Sie war jung und fern von heim,
Wollte nicht alleine sein.

Sie ihn sah und Lieb’ empfand,
Gab sich hin im Feuer.

Gab sich hin im Feuer ...

Kurz war nur das junge Gliick,
Nie mehr fanden sie zuriick.
So zog sie ins Nordeland,

Und sehnte sich nach friiher.
Sehnte sich nach friiher ...

Sie dachte oft an alte Zeit:

Wo mag er wohl gerade sein?
Denkt er manchmal auch an mich?
Der Schmerz wollt’ nie vergehen.
Der Schmerz wollt’ nie vergehen ...

Dann traf sie einen and’ren Mann,

Stolz und stark er sie nahm.

Den Kul3, den er sich sehnlichst wiinscht’,
Gab sie ihm eines Morgens.

Gab sie ihm eines Morgens ...

Verbunden durch der Viter Brauch,
Zogen sie aufs Meer hinaus.

Durch Stiirme und durch ruhige See,
Auf Swafnirs gold’ner Woge.

Auf Swafnirs gold’ner Woge ...

Viele Zeit war schon vergang’,
Als sie ihn endlich wiederfand.
Noch viel schoner er da stand,
Strahlend wie die Sonne.
Strahlend wie die Sonne ...

Doch sie war ja nicht allein,
Wollte doch nur seine sein.
Konnte aber nicht zu ihm,
Weinte in den Morgen.
Weinte in den Morgen ...

ein Lied der Skaldin Jane Thorsonsdotter

(Text von Petra Stocklein, zur Melodie des iri-
schen Volksliedes Irish Ways and irish Laws)



DER WAHRE

Unabhéngig - Kaisertreu - Patriotisch
Ausgabe EFF 15 Answin

Das Motto des Mondes:

Zwei Taubchen, die sich kiissen, die nichts von Falschheit
wissen, so liebevoll und rein, soll'n unsere Schwestern sein.
Zwei Hihnchen, die sich picken, die hassen sich und zwik-
ken, so boshaft und gemein, sind unsere Schwesterlein

Gareth vertraulich!

von Ludeger von Rahenmund

Und wieder einmal wurde einem im
Garether Schmierentheater - vulgo auch
Kaiserplast genannt - ein weit hoher-
klassiges Drama geboten als an allen Biih-
nen Aventuriens.

Da macht sich also eine Reichsprinzessin
auf, um einen vermeintlichen Verrat ge-
gen die eigene Person aufzudecken, nur
um im selben Atemzug der eigenen
Schwester den Dolch in den Riicken zu
stofen. Bravo, kleine Mamsell, Thr ent-
wickelt ja beinahe Qualititen als Herr-
scherin. Doch sollten wir uns davon nicht
tduschen lassen. Brin-Brut bleibt Brin-
Brut.

Das zeigt sich alleine darin, mit welcher
Grandessa die hochedle Mutter der bei-
den bezaubernden Streithithnchen diese
verzwickte Situation angegangen ist. Auf
einen Schlag Nemrod, eine Stiitze des Rei-
ches, diskreditiert und auflange Sicht be-
schédigt - denn, mal im Vertrauen, ist ein-
mal so ein Verdacht geduBert, und moge
er auch noch so haltlos sein, irgend etwas

bleibt doch immer Kle- § 7 #5" ¥
ben, schlieBlich hat man', o
ihm die Ubeltat ja zuge- \_##

Fa 'i‘\ﬂ
VR, L BN
traut. L\ i AN
: . . i A 3 N
Es widerstrebt mir ja, -/{ \A\>" /
Do 7" y
das zu sagen, aber fast (& M

konnte einem der Alte

leid tun ...

Dazu das Ansehen des "Herrscherhauses"
gehorig angeschlagen, denn wer wird denn
nicht stutzig, wenn er hort, was da kurz
nach der Geburt der Schwestern alles ge-
schehen ist, wer von den Zeitzeugen tot,
wahnsinnig, in Haft oder verschwunden
ist. Und das alles vor den Augen des
mittelreichischen Adels. Bravo! Dann
noch, ganz nebenbei, die erhabensten
Reichsgesetze gebrochen und gebeugt,
ganz nach dem eigenen Gusto. Ganz frech,
vor aller Welt Augen. Es steht nur zu be-
firchten, da3 Adel und Kirchen wieder
einmal stumm zusehen, wie das Reich aus-
verkauft wird, statt sich auf Praios' Gebo-
te zu besinnen und endlich zu handelt!

Zank um die Krone:

ennenkampf in Gareth!!!

Erneut haben die Peinlich-
keiten am Garether Schran-
zenhof einen neuen Hdohe-
punkt gefunden: ,,Prinzes-
sin“ Yppolita hat den Versuch
unternommen, ihre Schwe-
ster vom Garether Thron zu
schubsen.

Da hatte ndmlich ein Voge-
lein dem zweitgeborenen
Prinzesschen ein Liedchen
gepfiffen, dal es doch vor
der Schwester dem miitterli-
chen Schofle entkrochen sei.
Und Yppolita, ohnedies mo-
mentan ihrer ach so gelieb-
ten Schwester nicht ganz
griin - vermutlich hatte die
eine der anderen ihre Lieb-
lingspuppe weggenommen -
nicht faul, machte sich auf,
eine Intrige zu spinnen.

Wer die Garether Brut kennt,
mag schon jetzt ahnen, wie-
viel Dilettantismus nun fol-
gen mag. Und es kommt, wie
es kommen mufB: Bei ihren
Bemiihungen, Beweise dafiir

zu finden, dal} aus dem Ver-
dacht GewiBheit werde -
denn bisher waren die Quel-
len mehr als diinn - machte
sich das Hexentdchterlein
auf, um mittels ihrer Zauber-
gabe des Mannes habhaft zu
werden, der weiland nach der
Geburt der Zwillinge festge-
stellt haben wollte, dafl ein Y
vor dem R und nicht umge-
kehrt kommt.

Wobei ihr der ehrwiirdige
Graf Nemrod in den Weg
kam, der dergleichen gar
nicht gerne sah.

Flugs suchte das Kindchen
zwel Fliegen mit einer Klap-
pe zu schlagen, verlarvte sich
mittels widerrechtlich ange-
eigneter Zauberspriiche und
eines Artefaktes als eben der
grofle Herr der KGIA und
entwendete kurzerhand den
begehrten Zeugen aus sei-
nem Gefingnis auf Rudes
Schild, um ihn eingehend zu
befragen und geneigten Zu-
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horern ggf. vorzustellen.

Es kam, wie es kommen muf3-
te: Der Schwindel flog auf -
allerdings erst nachdem der
Bursche aus der Haft entfernt
war. Und was geschah nun,
da Kliigere als die Wachbe-
satzung auf der kaiserlichen
Feste der Leere in einer ihrer
Zellen gewahr wurden? Man
priifte das Siegel und die Un-
terschrift (beides gefélscht)
und befragte die Wachen
nach der Physiognomie des
Téters - mit dem erstaunli-
chen Schluf}, daB3 der Graf
hochstselbst vorbei gekom-
men war, um den verurteilten
Reichsverrrater mit sich zu
nehmen.

Moment, wird der eine oder
andere unserer Leser sagen,
wieso sollte der echte Graf
ein gefilschtes Siegel benut-
zen, wo er doch alle Voll-
machten hat, wen auch immer
von einer Zelle in die andere
oder sonst wohin zu verle-

gen? Lége nicht viel eher der
SchluB3 nahe, wenn schon
Siegel und Befehl gefilscht
seien, daB3 auch der Graf
nicht ganz echt war?

Das Reichsgericht sah das
indes anders. Statt nunmehr
eine gewissenhafte und vor
allem diskrete Untersuchung
anzustrengen, um nicht un-
ndtig schlafende Génse zu
wecken und womaoglich den
angesehenen Wiirdentrager
Nemrod auf ewig zu diskre-
ditieren, gefiel es der Reichs-
verschwenderin ohne weite-
ren Anhaltspunkt dem Ge-
schwafel ihrer hohen Rich-
ter zu glauben, die sich dem
Wahne hingaben, ihre "Be-
(Forts. ndchste Seite)
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Hennenkampf in Gareth!!!

weise" reichten aus, den Gra-
fen als Hochverridter zu ent-
tarnen. Man enthob Nemrod
einstweilen seiner Amter und
wollte ihm - man hére und
staune - auf dem Reichs-
kongref3 vor versammeltem
Adelshause den Prozefl ma-
chen!

Wir wollen nicht jede Einzel-
heit dieser unseligen Ge-
schichte wiederkduen - ist
doch in sdmtlichen anderen
aventurischen Blittern zur
geniige davon zu lesen, wie
der Verdacht sich mit einem
Fingerschnippen als haltlos
erwies, so daB} sich die
Reichsverhiiterin vor ver-
sammeltem Adel bei Nemrod
entschuldigen mufite. Was
dieser zdhneknirschend ak-
zeptierte, um den Schaden
nicht noch gréfer zu machen,
wohl wissend, was fiir ein
Affront die ganze Farce ge-
wesen war.

Doch damit nicht genug. Da
das offentliche Wiihlen im
Dreck Reichsrichtern und
Emerschen augenscheinlich
viel Freude bereitet hatte,
stellte man sich nunmehr die
Frage, wer denn dann den
Grafen daher gestiimpert hat-
te, wenn er es schon nicht
selber war?

Und wieder einmal bewahr-

heitete sich der oberste Lehr-
satz des Wehrheimer Juristi-
schen Seminars: Stelle nie-
mals vor Gericht eine Frage,
auf die Du die Antwort nicht
weil3t!

Diese Weisheit munter mif3-
achtend wurde gebohrt und
gesucht. Und mit welchem
Ergebnis?

Niemand anderes als Yppo-
lita war es gewesen, die hin-
ter dem Komp(l)ott steckte!!!
Oh wei! Ein Schuldbekennt-
nis der Mochtegern-Intrigan-
tin! Vor den Augen des ver-
sammelten Mittelreichischen
Adels! Da sag ich's mit dem
Dichterwort: Denk ich ans
Mittelreich in der Nacht, so
bin ich um den Schlaf ge-
bracht ...

Die Enttarnung eines Hoch-
verriters hatte man sich qua-
si als Dessert vorgenommen
- und das war trefflich gelun-
gen. Nur daB3 die Hochverri-
terin die eigene Tochter und
Schwester war.

Unnétig, zu unterstreichen,
daf3, nachdem nun einmal
offenbar war, wer der Floh im
Fuchspelz war, man der Prin-
zessin noch alle Zeit der Welt
lieB, dem Adel zu erklaren,
wieso sie denn auf die Idee
gekommen war, wider ihre
Schwester zu intrigieren.

Spannend war es, was man
da erfahren konnte, mutmal-
te das Kind doch unter Tra-
nen, dal} sie tatsdchlich die
Erstgeborenen war und daf
es eine Intrige wider sie, die
arkan Begabte und damit
nicht berechtigt, den Thron
personlich zu besteigen, ge-
geben hatte. Diese wiiste Ge-
schichte wurde nicht ohne
Talent und Dramatik vorge-
tragen, so dal abzuwarten
bleibt, welche Saat diese
Worte tragen werden.

Mit einem Male zeigte sich
die Justiz, die zuvor noch un-
beirrbar um die Gerechtigkeit
gerungen hatte, und koste es
auch Ruf und Kopf eines der
Reichsoberen, ganz weich
und schwammig.

Graf Nemrod indes versuch-
te zu retten, was zu retten ist,
iiberspielte die offenkundige
Schuld der "Prinzessin" und
wetterte vielmehr gegen omi-
ndse Hinterleute, die die
arme, naive "Prinzessin" zu
ihrem Tun getrieben hétten.
Wobei es ihm leider nicht
gelang zu tiberspielen, da3 er
eben genau die beiden Prin-
zessinnen, davon eine die
kiinftige Herrscherin des
Mittelreiches, unzweifelhaft
fiir toricht und dumm genug
erachtete, sich zum Spielball

einer solchen dunklen Macht
(wartet nur ein Weilchen,
dann waren es wieder die
Answinisten ...) machen zu
lassen - und das in einem
Alter, da andere ldangst die
Biirde der Krone wiirdevoll,
klug und respektabel getra-
gen haben. Aber wen soll es
wundern.

Das Gericht jedenfalls be-
schlofl nunmehr, doch lieber
hinter verschlossenen Tiiren
weiter zu verhandeln.

Der grofite Skandal aber ist
der Richterspruch, der gefallt
wurde: Statt Yppolita, die
Hochverrat begangen hatter,
ihrer gerechten Strafe zuzu-
fiihren - und das wire min-
destens der Verlust samtli-
cher ererbter Privilegien so-
wie ein lebenslanger Hausar-
rest unter entsprechender Be-
wachung gewesen, wenn
nicht gar der Verrétertod -
entschlofl man sich, die Ab-
triilnnige auBer Reiches zu
schaffen - nach Festum, wo
sie an der dortigen Akademie
unterwiesen werden soll.
Man hére und staune: Eine
Verriterin wird klammheim-
lich auBer Landes geschafft,
wo sie weiter freiere Hand
hat, ihre Intrigen fortzusetzen

und zu vervollkommnen.
(Forts. ndchste Seite)

Die Holde von heute:

Darbonia (Alter nicht genannt):
"Wer will schon wissen, ob ich mir die Haare firbe oder nicht ..."
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