Def Demonentranschen Ronftans prdfentierts

IThorwal

Waterldndisch, Kriegerisch, Traditiongberout, Supackend, Treu, Tapfer

Preise: 1 ST, 1 Sehilling, 2 Sroschen, 0,1 Swergentaler, 1 Dinar, 0,1 Amagonenkrone, 1 Schrumpfkopf Auslandspreise: Kleingiildenland 2 Pfund,
Grogferngildenland 3 $, Postehernenschivertsien 5000 Rubel, Westlicher Jwergberastaat 5 STR, Ostlicher Swergbergstaat 35 OS, Froschland 20 FF,
Gurkland 6 Sulden, Oreldnder 20 Kronen, Caegarien 5000 Lire, Knobiland 200 TE Balkanische Swergstaaten 15 Orden

Thorwal, im Hesinde 18 Hal, irgendwann lange nach Bosparans Fall

Sieq an allen Fronten

Thovwaler Ofta) vaunjchen durch Nojtria!
Gejchichte wird gemacht, es gelht voran!

Wie im drgsten Sturm Spriiht die Sischt der Sieges-
meldungen iiber das gliickliche Thorwal hinweg. aus der
Bielzahl der korrespondenzen haben wir eine reprdgentative
Quswabl getroffen:

BVom Croberunggzug auf dem Ingval und Rokal: "Wir ka-
men, saben und siegten!” Schwarzkopf MNormensen {iber die
Operation "“Slusturm’. Dagu meinte Ole Lebensbirnsen:

i AREEHLLEN

"I wir skrajaschvingend landeten, war pltlich kein Schein
mebr dal" Dreier Sumpertsen, Aalerin aus Serske: Wit
kamen nach §lugburg ohne Hornissen und Rotzen, jetzt bab’
ich mebe, al$ ich bedienen kann."

Dideben Platgken, Steuermann auf dem robl ersten und ein-
sigen thormwaler Streitragen nach der Schlacht vor Trondsand:
"Wiss'n 'se, alle ham ‘Se iiber mir jelacht, weil ick imma bete
Pferde im Stall vonne Heimbdabl war. Wissen'se, der wo da
in Gershe die Pferde sich vermehren [dft. Na ja, fedenfalls
ick gely die Otreitkarre da stehn, mit die fetten Clenvinern
porne drann. Wissen'se, bislang war der Kriech nich o juut.
Ick bin nen bifichen langsam mit die Siife mein ick! Und ick
hau' keine Leute von hinten um, auch keene Nostriganer.
Tedenfalls, bislang sind diege immer Schneller vor mich
echjeloofen, undick konnt’ $e nich vonne Angesicht her mitte
Gkraja kriejen. INa, ick dann nix wie rauf aufs Steuerdeck
ponne Streitroagen, den Heubduchen die Peitsche jejeben und
polle Kanne die Nostriganer ausgesprintet. Unn' wie die jeflotst
hamm, wenn dann aufm Sulki sonn’ ollgcher Thorwaler ge-
gtanden i8t. Die war'n vielleicht platt, vorher unn' nachher.

Zja, 8o sind sie, unsere tapferen Mdnner und Frauen. Wit
$ind Tag und Nacht bei ihnen, voran mit Cuch, voran, voran!

Dies ist die die 3. tiberarbeitete Auflage des Thorwal Standard

Nr. 2, ergdnzt um das Beste der Nr. 1(Online-Version)
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Gejprich mit Hetmann EDgrimm

Anldflich der Srontberichterstattung unseres Kriegs-
helden Hetmann Cldgrimm beim obersten Hetmann
ZTronde gelang es unserer berwdhrten Redakteurin Coa-
Maria Slime-Beutel-Scbhiiberling dem kiihnen Re-
cken ein Cxklusiv Intervier abguringen. Aufgrund seiner
ausgeprdgten Bescheiden-heit war Cldgrimm bislang
nicht bereit, Interviews su geben.

Cldgrimm, die Sriedensbedingungen diktierend

3IS: Buerst einmal mdchten wir Dir den Dank ungeret
Leger iibermitteln, fiir Dein Lehrstiick thorwal scher Cnt-
schlossenbeit. Shr habt durch die denkmwiirdige Crstiir-
mung des Hafenamtes ein Seichen gesetst.

Clb: Was heift Cntschlossenheit, war auch kein geichen,
baf Maf war voll, ibervoll. Wit haben nur juriick-
geschoggen. wir fingen mit den gchon lange ndtigen lich-
tigungen an. Die Anmache dieser Nostrier, Schlapp-
gdacke allesamt, konnten wir ung nicht [inger gefallen
laggen. Dag Holz war und igt Barant der thorral gchen
Geemacht. Uns die Cichen 3u nehmen, war eine miese
Kriegserkldrung. Typisch, $o hintentum, wie sie e
immer gemacht haben. Immer wieder gab es Dreistig-
keiten von der Ingvalschen Hanbelscompanie und den
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Beutelschneidern in Salzahaven, wenn wir das Hol
unserer andergastischen Kumpels abholen wollten. Wit
Zhorwaler $ind swar friedliche Kauffahrer gerworden.
Doch niemand kann uns das Recht auf Notwehr ab-
gprechen. Keiner fiber[aft seinen Hintethof einer Ban-
de von Haldabschneidern.
2TC: Dies war auch immer die Meinung ungerer Re-
daktion. Gollte man das
. Problem Jtostria endgiiltig
g [Osen?

& C[d: TNun, e$ wurde ja ei-
$M niges besprochen. Man
3 4 konnte Andergast das Be-
>~ [+ biet big jum Ostufer des

4 Fluges Urian und jum
T Nordufer des der Tommel
sugestehen. €8 gibt dort
awar Spuren  alter
thotwal'scher Besiedlung,
aber das kann ja durch Be-
lebrte entSchieden werden.
M QRir bekommen das Sebiet
— pom westufer des Urian bis
~sum Nordufer der Tommel.
Dag gebiet muf jur Land-
nabme fiic die Sdhne ar-
mer Bauern, beit- und
- ottaloger Thorwaler freige-
geben wetden. Thorwal
braucht Boden. Die Re-
gion $iidlich der Tommel
stebt Albernis ju. Wir
gollten diesen jungen selbststandigen Staat natiirlich
gtiitgen.
Den Rokal mit dem befestigten Ort Slufburg/Peilinen
haben wir ja schon in Besity genommen, die Soldner
der IHE haben sich verpift, ald zwei Ottas ankamen.
Uns wird ein starkes Andergast hilfreicher Verbiinde-
ter gein im Kampf mit den Stinkenden Schwarzpelzen
und den Truppen dieses neuen Sernegrof Answin.
TS: Damit wiren wit ja schon beim ndchsten Thema:
QWie schdtzt Du die Drobung des Mittelreiches ein,
Nostria sur Hilfe su eilen?
Cld: Die haben geniigend eigene Probleme, mit ung als
Problem mwdre e$ aus fiir diese Cmpormeuchler. Die
gollten sich biiten. €8 ist mir Sowieso ein Rdtsel, wie




dieser Siftmischer Answin Krdhenschnabel (Eldgrimm
lacht [ange) (wiesp? - der Setzer) es schaffen konnte,

die Familie des Ui Benain $o auszuspielen. Det
Benain, das 8t ein Ketl aus echten Schrot und Korn,
gang nach meinem Seschmack. Umso weniger verstebe
ich, da er Sich Sein Fiirstentum abnbemen [ieff. Auch
komisch, daf er seinen Schiviegersohn Brin nicht bes-
ger Schiitzen konnte.

Qir sollten Albernia in seinem Kampf um Unabhdn-
gigkeit unterstiitzen. Dazu miifite man der neuen
Dachthaberin ein Angebot machen, den siidlichen Teil
Nostrias bis um Tommel ju iibernehmen. Serade jett,
oo das [iebliche Feld wieder mit dem Hintern hochiu-
kommen $cheint, kann uns ein selbststindiges Albernia
nut Recht Sein,

Du siehst, bei diesen Problemen (dag Orkgesiicht im
Norden darf auch nicht vergessen werden) ist es nichts
alg Maulbeldentum, wenn die neuen Herren in Sarethy
uns drohen. Ihre Westflotte ist doch ein Witz, morsche
Kolcher. Und jetzt o Havena als Hafen verloren ist,
kann ich iiber die Drohung nur lachen.

3IC: Dank Deiner Cntschlogsenbeit steht Thorwal vor
und an neuen Ufern und kann in eine hoffnungsoolle
Sukunft blicken. Mochmals vielen Dank fiir Deine Tat-
kraft. Moge Swafnir auch Riinftig mit Dir sein.

(Gesprach: CEpa-Diaria Slime-Beutel-Scbiiberling,
Sextdokumentation: Ootfen Hpps, Seichnungen: Sront-
getchner Mfoldir Gansekiel-Diirer, Kupferstecher: Birte
Gdnsekiel-Diirer-Cranach 0.5. - auch bekannt al§ H.
Soster)

Flujburg/Peilinen

Wie wichtig es war, daf in der Operation §lufstrum auch
Der befestigre Ort Slufburg/Peilinen eingenommen wurde, mag
Der folgende Brief aus dem achlaf des Hindlers Dercator
jelgen:

Peilinen/Slugburg, den 9. PRA 17 Hal

Hochverehrter Vater,

Peilinen wiirdest Du kaum wiedererkennen. Ca. 250 Cin-
roobner behetbergt diese kleine Stabdt ingwischen, Ta eine
kleine Otabdt ist e$ mittlermweile gerorden und seine Be-
obner nennen e$ nun Flufburg; ju recht. Sang FluRburg
ist von einer Palisade mit Wehrgang umgeben. Acht un-
tergchiedlich grofie Tiirme vervollkommnen den Schutzmwall.
Gogar in den Fluf hinein bat man noch wei Tiirme mit
Rotzen gebaut, gegen die SluRpiraten. Nach Nordwesten
bin {8t auf einem Turm eine Hornidse installiert worden.
Diesen Aufschoung hat das Dorf dank der Ingvalschen
Hanbelscompanie genommen, die bier ihren ndrdlichsten
Qlugenposten eingerichtet bat. Wan kann e$ kaum glauben,
aber 25 Soldner der Companie $ind in einem Bebdude am
Slug untergbracht. Sie sorgen fiir die Sicherheit deg Ortesd
und des Handelsweges nach Thormwal. Der Weg 8t im
Bergleich 3u Deinen Crzdblungen wesentlich sicherer ge-
rootden, auch wenn die Soldner nicht diberall jugleich sein
konnen. Mit der Companie kamen auch 15 Weberfamilien
nach §lugburg. Sie verkaufen ihre Stoffbabnen, nachdem
gie Die Wolle guvor von der IHE kauften, wieder an die
IHE. Sie verdienen nicht gerade viel. Bei den anbderen
Cinmwobnern sind sie unbeliebt, 8o daf sie ein eigenes Wirts-
haus alg ZTreffpunkt haben. Wobnen tun sie in jum Teil
gehr heruntergekommenen Hdaugern, die ausnabhmslos der
Companie gehbren. Cinige Bauernfamilien und die Hand-
wetker haben von der Cntwicklung enorm profitiert. Sie
pergorgen die IHE mit Proviant, etc.; Sogar Kartoffel wetden
angebaut, gehandelt und exportiert, allerdings auch nur durch
die IHE. Wiele der kleinen Bauern sind aber weggezogen
(worden), ihr GBrundbesit; wurde von der Companie ju
Spottpreisen aufgekauft. Wit dem Woblstand kamen auch
die B3btter an diesen aufstrbenden Ort: Die IHE baute
einen Phextempel, in dem wei Phexgeweihte Dienst tun.
Die wohlhabenderen Biirger finangieren einen Traviatempel.
Ich selbst werde werde morgen nach Thorwal aufbrechen,
da gegen das Handeslmonopol der IHC nichts aus-
zurichten ist. Die Companie weigerte sich mir
wenigstens einen SOldner zur Verfiigung zu stel-
len. So mache ich mich zusammen mit unserem Ge-
hilfen allein auf den Weg. Der Kommandeur versi-
cherte mir, da3 der weg sicher sei...
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Kultur im Standard, Standard der Kultuy
pon Ihrer NMagnifizen, Cellpana von Khunchom

In Bareth konnte sich an der dortigen Sakultdt fiir Denk-
kungt an der befindlichen Akademie der gottgefdlligen Kiinste
erst-mal$ ein Gobn unserer Stadt Thorwal mit der alg
bahnbrechend begeichneten Atbeit ,[lber dag Wegen des
Zhorwalers an und fiiv sich* habilitieren. Die Arbeit ent-
hdlt nach iibereinstimender Mieinung des Lehrkirpers den
ersten ernstyunehmenden Versuch, daff Wesen unserer ge-
[iebten Hetmat in wissensdchaftlich haltbarer Thesen ju fas-
gen. Der Autor Husquarna Dorsdehkliiter, iibrigens ein
Bruder des bekannten Ottafiihrers, Dobel, kommt in sei-
net Arbeit 3u dem bedeutenden Schlufy, daf die ,Verbun-
denbeit deg Thorwalers mit der Natur, die eine instinktive
Auffassungs-bereitschaft fiir die Sesamtheit der natiir-lichen
DBotschaften tmpliziet mit einschlieft, den groften Teil des
Crfolges der Thor-waler und damit eben auch einen wesent-
lichen Bereich des thorwal'schen Wesens an und fiir sich
su etkldren permag.“ Dieser radikal naturdenkerische An-
gatz 18t erstmalig auf ein WVolk angerwandt worden. Laut
Dorschkliiter gebt er auf einige Thesen Ro-bals des Wei-
gen guriick, der e vermieden hidtte, dem Wesen der Wilker
ergriindend und eben auch wertend nachzugeben.

Heftige Kontroversen [dste eben dieser wertende Teil der
Sebrift Dorschkliiters aus. So wurbde allgemein in der den-
kerigchen Literatur der analytische Ansats hoch gelobt, aber
beispielsweise [ehnte der tulamidische Denker Mirco
Dannungio (in: hesindische Schriften, Nr. 23, S. 45-59,
17 Hal) die Anwendbarkeit der Nethode auf Thotwal ab,
golange nicht die pragende Rolle der Tulamiden im Bezug
auf die aven-turische MNatur gekldrt Sei.
Crenstzunehmender war der Cinmwurf Sithilf, Sohn des Riber
(in Der Imwerg denkt! - programmatische Schriften jum
Swergen-tum, I, 238, S.2 - 44, 17 Hal), der die allge-
mein al$ am naturverbundensten geltenden Clfen (8. Adamant
Schetrwerfel, ,Elfen in ihrer natiitlichen Umgebung, Ver-
lag Wissen ist Macht, Warunk, 13 Hal) insbesondere in
ibrer machtpolitischen Crfolglosigkeit als Segenbeigpiel
darstellte. Dieser Cinwurf konnte mit dem Hinweis auf die
pringipielle Verschiedenbeit von Diensch und Clf entkrdftet
werden, wie thn H. Dorschkliiter in seiner Arbeit auf S.
32ff ausfiibrlich dargelegt hat. Sudem haben sich laut
Dorschkliiter die Clfen niemald mit der gewaltigen Kraft
Des Veeres mesden miissen, dessen volkscharakterpragenden
Cinflug Dorschkliiter nicht miide wird vorgustellen.

Gine weitere Parallele 3ieht Dordchhliiter aus der auffal-
[enden Gynchronizitit des Aufstrebens von Thorwal und
deg Born-landes. beibe Wilker seien der ndrdlich -rauben
Natur unbd eben al$ 2. Pragungs-komponente den Weiten
Deg MNteeres in besonderem Mafe ausgesetst. Allerdings

Thorwal Standard, Nr. 2 (3. Aufl), Seite 4

iibertviege bei den Bornldndern dag Agraische”, weshalb
gie 3.B. im Vergleich 3u den Thormwaler Schiffen eine $i-
gnifikant geringere Kaperqote gegeniiber den Sale-ren der
Gklavenstaaten haben. Auch AIAn-fa sef als Seefahrende
Nation [eider 3u eini-gem befdbigt, wie die letsten Monate
seta-ten, Denn sie errangen die Siege iiber die begeichnen-
derweige meeresunerfahrenen Iovadid mit erstaunlicher
Leichtigkeit. AP Anfa hatte aber schon von der {iberlegen
machenden Pragungskraft der Natur her, der die ndrdli-
chen Begner ausgesetst sei-en, keine Chance. Cr jitiert,
nach seinen Thesen treffend, Kaiger Hal: ,Dieser Krieg
wat fiir den Seind vetloren, noch bevor er begann!* (Hal,
Kaiserspriiche, Saretly)

Uberragchendermweige kommt die hirteste Kritik an dem Werk
pom Bruder des Autors. Bedanken, die ich Ibhnen, [iebe
Leder, nicht vorenthalten mdchte, weil aus ibnen echt
thotwal’sche Crfahrung, doch auch eine be-klagensert denk-
fetndliche Haltung spricht. Dobel erkldrte, wir 3itieren rort-
lich aus beglaubigten Abschriften eines Thekenmitschriebs,
daf dag Buch seines Bruders verquitlte Seeschlangen-
gcheife” sei. Cr habe sich tagelang durch dag Werk seines
Lutchgeknallten Bruders gequdlt, und sei ,dabei seekrank
mie nie gerwesen!” ALS erster Schritt habe er thm den mo-
natlichen Wechsel nach Sareth gesperrt. Sowas kime dabei
tum, wenn man daf Briiderchen gewdbren lagse und ihn
nach Sareth schicke. Heute hatte er eine begsere Methode,
Ljeden Tag ein paar hinter die Liistern, wenn er nicht spurt
und ab auf die Ottal. Dibels Ansicht nackh ist dieser ,ganze
Gtubenbockerergufy reif fiir den Orkus”.

Abschlieend bleibt ju bemerken, daf die Arbeit Husdqarna
dorschkliiters einen sehr interegsanten analptischen Ansaty
bietet, Den 3u verfolgen sich [ohnt. Insbe-sondere bietet et
einen etfrischend nichtre-ligivgen Crklarungsansats. AUlles
in allem algo eine grofie Leistung, die in verschie-denen
Publikationen der geistigen Cliten Aventuriens bereits ih-
ren Jtiederschlag ge-funden hat und sicherlich weiterhin
Impilse geben wird.

Nachrichten

Buerilla-Krieg im andergastisch-nostrischen Srenggebiet?
Cin Radegast 3., der Sich selbst fiir den [egitimen Konig
pon Ntostria und Andergast hilt, wirbt jur Seit Soldner
an, um seine wundetlichen Krdnungdanspriiche
durchzusetzen.

Die Begandten Anbdergasts und Nostrias wurden beim
pbersten Hetmann vorstelleg, um ihn u bitten, die
Wetbeaktionen des dubiosen Rabdegast I. su unterbinden.
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Nachruf auf Jever Beckjon

Qir gedenken

einem edlen SRalben, gestotben am Anfang einer Lauf-
babhn, die fern von der Heimat aufging wie ein Komet, doch
g0 schnell und unbegreifbar ein Enbde fand. Wit gedenken
der Sierde seiner Sunft (na, 8o jung und schon do toll? - der
Getzer) (das wobl, das wohl - der Chefredakteur), dem
blutjungen Gkalden Tever Beckson, dessen Leib nun im
kiithlen GBrab rubt, degsen Stimme, gefen wir gewif und
getrostet, an Swafnirg Tafel Beifall gemwinnen wird. Se-
rade in dieger grofen Jeit erreicht ung wie ein Seichen
Gwafnirs die Sammlung seiner wichtigsten Lieder, die ei-
nem geinet Befdhrten unverfalscht erinnerlich waren. NMdge
der Beist, auch der Srobsinn, dieser unbedingt thorwal -
bejahende ZTenor der Epen ungderen Lesern Freude, NMah-
nung und Sorderung gugleich sein. AWir dokumentieren hier
pollstdandig, mit den Erkldrungen, die sein Kamerad ju den
herelichen eilen Schrieb:

QWir hatten gerade eine recht ekelige Sache im hohen Nor-
den hinter uns, betraten eine Pinte und waren beim ersten
Bier, als Freund Tever uns noch einmal die [etjten tage
por Augen fiihrte:

3Im hobhen Forden

Im Lanbde der Firnenelfen

lag e$ an, Jtivesen 3u belfen
und e tat uns gar sehr schocken
3u heilen waren Sorganpocken.

Doch mit Hilfe der Travia

ind alle Helfer wieder da.

Die Bottin Schlogs die Wunben

und teiter ging’s mit Schlittenbunden.

Nach den Befahren allerlet

i8t der Ntorden nun vorbei

und trieb den hellen Barden
hinein in Tannenzdpflers Laben.

Cinige Tage $pdter, wir Sprachen in trauter Runde von
den Lieben dabeim, stimmte Tever Beckson seine Sack-
pfeife und bot einige melancholische AWeigen dar. Mitten
darin unterbrach er sich und sagte, er wolle einmal viele
Gbbne haben, die... (3wei Seilen tranenverschmiert, d. Re-
daktion),... den kleinen Kerl$ nun dieses in der Wiege sin-
ger.

Das thorwal’sche Wiegenlied

Seblafe, mein Mbwlein, schlaf ein
Gwafnir [aft keinen herein.

Unbd piele Ottas rauschen

die Segel sich prachtig bauschen.

Sehlafe, Du Muschel, schlaf ein

der Papa kommt bald wieder heim
kommt aus bunten, fernen Landen
hat geschlachtet Al'Anfag Banden

Scblafe, mein Bernstein, schlaf ein
bald wirds$ rubig um Dich sein.
Morgen darfst Du Axte wetfen
und Mamas Sabel schirfen.

G$ befand sich in unserer Mitte eine bildhiibsche Travia -
Bereibte, die 80 gar nicht verhuscht und ihrer Sdttin eine
aufrechte Streiterin und tapfere Bekennerin ist. Sie riihrte
wohl an der 3arten Saite, die von Swafnir in der Brust
eines jeden rechtfiihlenden Skalben gespannt wurde.

Die Travia-Preisung

C$ schieift mein Seisdt durch Borons Raume
und zeigt mir meine Wiinsche auf.

Quch wie ich am Tag traume

davon sei dieses Liedes Lauf.

Nach einer ewig langen Reise
kdm ich nach Hause wunbderbar.
Ich den Herd im Langhaus preise
der mich nun wdrmt, dank Travia.

Und dann ihr Ihr Bild in blanken Fliesen
mit anften Blicken immerdar.

Sie nie gekannt jedwelche Krisen

3u Hause sorgend, dank Travia.

Wollt mein Sliick mit Handen packen
meiner Kinder reiche Schar,

8o bell die roten Backen

gind gutgendbrt, dank Travia.

Hach, $o wdr’s nach meinem Herzen
mwie ich wollt’ e8 wiitde wabr,
doch nie es tut mich schmergen
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ich weif e$ wird - dank Travia.

(gewidmet der Travia-Semweihten Shaya)

Zja, und dann ein Abend, o wie wir alle ihn schdtzen. €8
gab Bier, ein wenig Ablenkung und eine mdcht’ge Schld-
gere. Wit Freunde entschieden den Streit fiir uns, nicht
suletst durch dieges Lied. Cin Rurzes zwar nur, aber wer
ermattet von efrem echten Skalden, nur singend suzuschauen.
Cr konnte seine Weisen auch unter dag Volk trommeln,
mit den Fdusten!

Dasg Sauflied

Wer hat ein echt thorwal’sches Wesen
o jeder Sweifler kann genesen.
Qer haut ju mit ries’gem Soffa?
Das wobhl, dag Woh!, der Offa!

Gin alter, Riibner, kiihle Recke,

et [ieR viel Leichen auf der Strecke.

Qer haut 3u wie mit der Flosse der Wal?
Dag wobl, dasg wohl, Balfens Heimendabhl!

Dann wieder auf See, hier waren wit alle, dock besonders
et in einem Clement. Jch weif e8 noch wie heute, gerade
perschwand der Strand binter der Kimm, wir dachten an
den Hafen, ans Bier..., und da brachte uns dieges Lied
wabhthaftig auf BVordermannn.

Das Landlied

Wenn ich am Lande wire
30g" e$ mich bin sum Neere,
e$ kdme dag grofe Fernentel
dr’ ich fetst nicht auf See.

Die Welle am scharfen Bug
mit hellem klang sie schlug
[Gutelt hinfort den Lug

e$ schwindet [dndischer Trug.

Auf See wird der Hafen erst Schion
ich hab’ noch im Obr ihr Sestohn.
Dennoch, erst in der Ferne

hab’ ich dag Madel gerne.

&8 kldren sich die Sinne,

ich stiindlich Sreibeit gewinne,

der Wasser saly’ge Luft

deg freien Menschen Duft.
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G fubren wir denn hinan und sein letzted Lied soll, kann
und muf sich fedem Thorwaler ing Hers bohren. €8 war
ein politigch wacher, ein sehender Wann. Lassen wir uns
und ungeren Kindern dieges Lied Wunsch und Sel sein,
dem Jever Beckson 3u gedenken.

3n den Krieg

&8 brennt, A'Anfa brennt

da sebet, Tar Honak rennt.

Sie kampfen mit Swafnirs weihe
laut gellen der Seinde Schrete

Auf, auf ing Sefecht

potan, Du stolzes Seschlecht.
Hau drauf, 8" dein recht

und danach wird gezecht.

Hinweg fegt ihr Sturm
legt feden $tolzen Turm.
Und siehe , feste Mauern fallen
wenn Thorwaler darauf prallen.

Sa, es sieht die Masche

AAnfa Sinkt in Asche.

Mit Schdtzen beladen sie geh'n

nach Hausge, nach Thorwal, nach Prem.

Qir wollen unseren Lesern nicht die Totenrede vorenthal-
ten, die der Boron-Beweihte Sondor unserem Sreunbde ju-
gedachte.

Cfferdmadamal, 17 Hal

Siir seine Befdbrten unfafbar ging er unverbofft friih in
DBorons reich ein. Doch am 27. Rondra 17 Hal mufte er
die Tbermacht der Dimonen erkennen. Mdge et noch lan-
ge auf Swafnits Flogsen reiten. Bis sum letzten Atemzug
hatte er noch ein aufmunterndes Liedchen auf den Lippen.
Cr war eine Pracht seiner Silde. An ihm konnen sich viele
ein Beidpiel nehmen. Mbge einst seine vollstindige e-
dichtsammlung grofe Vetbreitung finden.

ge3. Sondor (Boron-emweihter 7. Stufe, dank ihm)

Tever Beckson hinterldft Cltern, einen Bruder und eine
charismatische Schester.
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ITIT - Thorwal Top Jen
Zravia, 17 Hal:

1.(-) Dreckig, feige und gemein, ja $o muf ein
Schmarzmops gein

,Die Heilkundigen*

2.(1) Wir sind die Welt

LJUSA - Unierte Skalden fiir Aventurien (Der Crlds

kommt dem Cklavenbilféwetk jugute)
3.(3) Wit lagen vor Maraskan

, Windfianger-Chor

4.(6) Beboren wild ju sein

,Steppenelf

5.(9) Jrgendwann gibt's ein Wiederseh'n
,Oieglinde

6.(5) Klingelling-Klingelling

SLAgnetha und Anafried*

7.(4) Sand in den CStiefeln aus Thalusa
,Die Windjungs“

8.(2) Kenn ein Land

SDie Abenteurer”

9.(-) Der Tag an dem Van Haftern stard
,Dag Olport Qartett”

10.(-)Grinnerungen werden mit Axten gemacht
Die Sex Armbriiste”

Hesinde, 18 Hal

1. (=) 3In den Krieg

Sever Beckson Wiedergdngergruppe”

2. (10) Grinnerungen wetden mit Axten gemacht
,Die Sex-Armbriiste”

3. (1) Dreckig, feige und gemein, ja $o muf der
Schwarzmops sein

,Die Heilkundigen

4. (<) Lafit ung Vulpo gedenken

SKjaskar Knallfaust”

5. (<) Rondra, [af mich rein, [af mich raus
,Die Efferd Chire

6. (-) Das Klistier mit Wagkier

,Die Mastdarmgotten

7. (4) Beboren wild ju sein

,Steppenelf*

8. (=) Mein warmer weicher Olporter

,Das Olport Quartett*

9. (=) Srau am Herd 8t nie verkehrt

,Die Wiedergdanger*

10. (<) Wit wollen unseren alten Hal wiederhaben
,Die Cxilanten

Smprefjum

Der Thorwal Standard erscheint im Aufbau Verlag
Zhorwal, Hetfrau Sarhelt Str. 10, Frefe und alte Kaperstadt
Zhorwal.

Herausgeber: Burt Buccerison, Rudolfske Augfindling
Berantwortlicher Chefredakteur: Hialmar Karldon-
Obnepropeller

Politik: Coa-Maria Slime-Beutel-Schiibetling

Kultur: Jhre Magnifizeny Cellpana von Khonchom
Anzeigenaquisitesse: Wanka Speckseite

(G8 gilt die Anzeigenpreisliste vom 3. Rondra 15 Hal)
Die eingelnen Beitrige geben diesmal meistens, aber trotzdem
nicht unbedingt die Meinung der Redaktion (und des
Cetgers!) wieder.

Druck: Aufbau Verlag

Cinem Zeil der Ausgabe liegen Prospekte der Firmen
Holzbeinbau Heimdabl und der Meulandvermwertung SmbH
bei. Wir anempfeblen diese Beilagen der gefdlligen
Aufmerksamkeit der werten Leserschaft.

Anzeigen

Balerenterror, Bierwang und Widerstand! INeue
Slugschrift der thorwalerInnen radikalen! Themen: Sozio-
kulturelle Aspekte der Sklaverei - It der Sklave innerlich
frei? Begen Ottamuff; Lale Traviata sber die Urschrei-
Kommune auf Sherdu; Alternative Kiiche: Bangheitliche
Aspekte beim Rinderhack; Sarbstoffreies Edsen in der
DBordkiiche. Lieferung nur per Boten bei Ann-Archy
Isswatt-Anners, Bitgel-Batzel-Butzelgdf-chen, Thorwal

Zraditionsotta ,Passufia Premitivia“ sucht Ronservative
Thotmwaler, die an einer Kreusfabhrt nach alter Viiter Sitte
nichts Schlimmes finden. Vorrangig werden entlang der
aventutischen RKiiste gelegene Kleindtadte angefahren, die
durch schone Srauen, prichtige Bauten, Reichtum etc. pp.
geeignet $ind, den Sinn unserer Besdatzung fiir das Schine
an Sich 3u scharfen. Auskunft beim Forderverein Sutes,
altes starkes Thorwal“ ¢/o Schmissfliege Mensurensens,
Auriler.

Bist Du auch

- aus einer Otta verstofen
- Ubetlebenbder einer untergegangenen Otta
- entrechtet und vertrieben aus ehemaligen thorwal’schen

Niederlassungen

Dann werde Mitglied im Bund der Heimat - und
Ottalosen und Cntrechteten (BHE), Hetfrau Sarbelt
Str. 12, Thorwal. Wir kampfen fiir Deine Rechte als
freter Thormwaler.
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Das Damonenkrédanzchen Konstanz prasentiert:

,Der Woityla*

Wie angeklndigt folgt hier ein neuer Damon, der grof3e schreckliche
Bruder des gar grauslichen Millowitsch, der furchterregende gehdrnte Damon Woityla*

Name: Woityla

MU: 3 KL: 17 CH: 19 GE: 8 KK: 5
LE: 100 RS: 6 MR: 20 AT/PA: 0/0

TP: 1SP/KR (Krallen) GS: 2/20 MK: 20

Herrausragende Talente:
Bekehren, Betoren, Feilschen, Transversalis
beherrscht er perfekt.

Er ist 0,3 Schritt gro3, von hellblauer Farbe und hat
zwei Hoérnchen die aus seiner Strickmitze
hervorragen. Er tragt am liebsten dicke Thorwaler, die
seine zwei Stummelfligelchen auf dem Riicken
verdecken. Mit seinen Klauen kann er sich auf den
Schultern seiner Opfer festkrallen.

Am liebsten halt er sich bei Mama auf und traut sich
wegen seiner Feigheit nicht aus seiner Spahre,
deshalb ist es auch so schwer ihn zu beschworen.
Allerdings verflgt er Uber einen ausgepragten
Familiensinn, weshalb er immer dann ungerufen
erscheint, wenn sein Bruder ,,Der Millowitsch* ihn ruft.
Einmal erschienen, Giberzeugt er seine Opfer von der
Sinnlosigkeit ihres Daseins und Tuns.

Fir die Beschwoérung mul® dem Magier eine Probe
auf Heptagon und Krétenei + 6 gelingen. Danach legt
er drei MU-Proben ab, die um seinen Aberglauben
erschwert werden, um ihn zu beherrschen. Die
Beherrschung kann nur solange aufrecht erhalten
werden, wie Sichtkontakt besteht. Gelingt die
Beherrschung nicht, gelten die Regeln fir mifslungene
Beherrschungen. Bei Gelingen muld der Magier 5
ASP/SR aufwenden und er kann nun das jeweils
nachste Opfer des Woityla bestimmen. Er teleportiert
sich dann auf die Schulter seines Opfers wo er sich
mit 1 SP/KR festkrallt. Der Woityla fangt sofort an sein
Opfer davon zu Uberzeugen, daf} es keinen Sinn hat
seine begonnene Aktion fortzusetzen, da sowieso
alles viel zu gefahrlich, zu schwierig, zu hoch etc. sei.
Typische Redewendungen: ,HOr’ doch auf, schaffst
Du ja doch nicht! - La®’ es bleiben, die anderen sind
viel starker als Du! - Du wirst hdchstens einen Arm
verlieren oderDir ein Bein brechen!“ Die Folge dieser
defatistischen Reden, ist die Halbierung des Mut-
Wertes beim Opfer.

Das Opfer kann jede 3. KR durch eine bestandene
MU-Probe (Achtung: Neue Werte) seinen Mut um 2
Punkte wieder erhéhen. Ist der Mut wieder auf dem
urspringlichen Wert, kann der Magier ein neues Opfer

bestimmen. Mildlingen die ersten drei Proben, so mul}
das Opfer den Verlust eines permanenten Mut-
Punktes hinnehmen, was von Woityla mit der
Bemerkung quittiert wird: , Tja hattest Du blof3 auf mich
gehort. Jetzt siehst du was du von Deinem sinnlosen
Tun hast.“ Sollte das Opfer gleich erkennen, dal} der
Woityla Recht hat und nur sein Bestes will, so bleibt
es vom mdglichen permanenten Verluf3t eines Mut -
Punktes und tragischen Verletzungen verschont, ist
aber fir den Rest des Tages so demoralisiert, daf’ es
sich selbstzweiflerisch in eine dunkle Ecke verzeiht
und sich ausschlieRlich mit dem Sinn des Lebens an
und flr sich beschaftigt. Einzig der Zauber
Verwandlung beenden befreit das Opfer von seinen
Depressionen (Der Heldentypus ,Drewermann® erhalt
nur halben Schaden).

Sollte ein Held so vermessen sein den Woityla mit
einer magischen Waffe oder mit Magie angreifen zu
wollen, so schreit er wehklagend: ,Papa hilf mirl®
Und was dann passiert konnt Ihrim nachsten Standard
lesen.

Anm. : * Ahnlichkeiten mit nichtaventurischen Personen
kénnen nicht ausgeschlossen werden
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Pflanzenokologie nach Betul

Die Pflanzenauflistung im Anhang des
Reisehandbuches ist nicht geeignet, ein
.realistisches® Pflanzensuchen zu spielen.
Keiner sucht nur nach einer Pflanze und
ubersieht dabei den Rest. Man schaut doch:
Was bluht denn da? So wittern die Helden
durch die Pampa und pflicken Bliten und
Blatter, zerreiben, riechen und durchpfligen
die Tiefen des Hirnes: Hat der goldene
Kifferling nun vielgefingerte, zart gezahnelte
Blatter? Endlich konfrontiert der Zufall die
Helden mit allen Pflanzen, das ewige ,Suche
Wirselkraut® hort auf!

Der Meister mul} die Region aufblattern (s.u.)
und die Pflanzen der Gelandeform im Auge
haben, wo die Helden gerade sind. Die
Pflanzen sind in der Reihenfolge des
Reisehandbuchs (Anhang IIlI) durch-
numeriert. Grenzfalle sind durch Hinzuziehen
oder Mischen zweier Regionen/Gelande-
spalten Iosbar.

Der Meister beachte, dal sich die Helden mit
2 Pflanzenkundeproben um Verarbeitung,
Konservierung und Lagerung bzw. Transport
der grunen Muntermacher verdient machen.
Ein Verfallsdatum und die Zubereitungsart
gehdren nach der kaiserlich-garethischen
und all-aventurischen Medizinalordnung zu
jedem Fund!

Ablauf:

Nach einer gelungenen Pflanzenkundeprobe
gibt der Held seinen Probenuberschuld (d.h.
wieviele Augen besser als ,gerade
bestanden®) dem Meister bekannt und wurfelt
2W10, 1W20 und 1 W6. Die 2 W10 ergeben
nach sinniger Reihung Zahlen zwischen 0
und 99. Die Pflanze, deren Nummer (s.
Spalte: No) am nachsten an dem Ergebnis
2W10 +/- 2 liegt, ist dann gefunden:

- wenn die Pflanzennummer im Bereich
2W10 +/- 2 liegt und

- wenn der Pflanzenkunde-Uberschuf’ >= der
Zahl in der Wissenspalte und

- wenn 1W20 <= der Haufigkeitszahl in der
Landschafts-Spalte ist.
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Bei gleichen Abstanden des 2W10-Wurfes zu
zwei Pflanzennummern entscheidet der Zufall,
welche Pflanze es ist. Falls der 2W10 Wurf > 65
findet der Held sogar 2 Pflanzen (wenn zusatzlich
zu denen im Handbuch aufgezahlten Pflanzen
noch andere verwendent werden, erhoht sich
logischerweise die Zahl ab der man zwei
Pflanzen findet), also 2 x 2 W10 und 2 x 1W6
wurfeln, mit Glick (nochmals 2W10 >65) noch
mehr 1W3 (1W4 / 1 W6) Portionen/Blatter/
Wurzeln werden gefunden.

Beispiel:

Alrik befindet sich in der griinen Ebene, mithin
in der ,Kaltwinter Region®. Er macht eine
Pflanzenkunde-Probe mit einem Uberschul von
15 (inkl. nichtverbrauchter TaW). Daraufhin
wurfelt er mit den 2W10 eine 75. Da es aber nur
65 offizielle Pflanzen gibt, kdnnte er zwei
Pflanzen finden und wurfelt diesmal 2x die
2W10. Jetzt hat er die Ergebnisse 22 und 65. In
der Tabelle der Kaltwinter Region gibt es aber
weder die Pflanze 22 noch 65, folglich wird nun
Uberpruft, welche Pflanzen in dem Trefferbereich
+/- 2 liegen; also 20 - 24 und 63 - 65 (weil es ja
nur 65 gibt). Am nachsten an 22 ist die Pflanze
Nr. 21, hier wéare aber eine Uberschul von 18
bei der Pflanzenkundeprobe nétig gewesen,
folglich denkt Alrik, es handle sich um Gras (nicht
das zum rauchen - der Setzer). Im Bereich der
65 liegt lediglich Pflanze Nr. 63, den ndtigen
Uberschul von 8 hat er mit 15 Ubertroffen, er
wurde sie also finden, wenn er mit dem W20 5
oder weniger warfelt (Haufigkeit in der Steppe),
wieviel er von dem Kraut dann findet bestimmt
der W3.

Aventurie wurde vom wohlbekannten,
pflanzenkundigen Waldelf Betul in drei
botanische Regionen eingeteilt, deren
Ubergange flieRBend sind.

Die ,Region kaltwinterlicher Pflanzen® erstreckt
sich etwa der Linie Thorwal -Festum. Danach
folgt die ,Region warmwinterlicher Pflanzen“ mit
der sldlichen Grenze entlang der Linie Kuslik-
Perrikum. Sudlich dieser Linie liegt die ,Region
sommerlicher Pflanzen®

Der gelehrte (deswegen halt er sich immer so
vornehm zurick - der Setzer) EIf teilte jede
Region nach den geomorphologischen



Gegebenheiten grob in einige Gelandeformen
ein. Das u.U. arg vereinfachende System
mullte zum Erreichen einer ersten
aventurischen Pflanzendkologie in Kauf
genommen werden. So fallt unter ,Wald“ auch
dessen feuchter Rand, ,Steppe” umfaldt alles
von der nassen Wiese bis zu grol3en
Graslandschaften, zum ,Sumpf* zahlen auch
Auen, Wasser und Uferbereiche, zum
,Gebirge* gehdéren Hochebenen und
Berghange

Die Pflanzen der Kaltwinter-Region

No/Wissen Wald Steppe Sumpf Gebirge
1/15 2 1 1

3/10 4

5/15
6/8
715
14/6
15/8
21/18 1
30/8
31/18
34/6
35/18
37/18
40/25
44/12
45/12
46/8
48/15
49/4
51/16
52/6
53/5
54/8
56/18
58/4 1
63/5 7
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Die Pflanzen der Warmwinter-Region

No/Wissen Wald Steppe Sumpf Gebirge
1/15 2 1

6/8_ 4 1
7/5 6

8/6 4 8 2
11/7 4 8 12

20/10 5 3 1
25/18 4 1

27/6 3 2
28/10 6

29/7 5 4 2

30/8
32/25
34/6
35/18
40/25
46/8
48/15
49/4
52/6
53/5
54/8
57/12
58/4
62/4 8

63/5 7 5 2
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Die Pflanzen der Sommer-Region

No/Wissen RW W S Su
2/12 5 2 4
4/6 5 1 3 1
7/5 6
9/5
10/9
1/7
12/4
13/5
16/7
17/12
18/10 6 4
19/18 2
22/21
23/12 3 1 1
24/12 1
26/10
27/6 3 2 1
30/8
33/12 3
36/5
38/10 8
39/7
41/10
42/15 5
43/18 5
46/8
47/4 3
48/15 6
49/4 6 12 6
8
4
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50/7 2
55/21 5 4

58/4
59/15 2 1
60/21
61/6
62/4 6
63/5
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~
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Wer weitere Pflanzen benutzen mdchte, dem sei das
bei MoA erschienene Kompendium Nr. 3 empfohlen.

Thorvwal Staudard Ne. 2 (3. Aufl), Seite 21



Erganzungen zum Kreaturenbuch Rubrik: Haarige Freunde

Diese aventurischen Lassies sind endlich
meisterfreundlich!

Der Schwarzmops, Orkhund

1. Stufe 2. Stufe 3. Stufe

MU: 1W+2  +6 +3
GE: 1W+3 45 +4
KK: 1w +5 +2
NG: 1W+4 -2 -1
HA: 1W+5 -1 -1
RA: 1w -1 -2
LE: 1W+3  +14  +12
RS: 0 +1 +1
AT: 5 +7 +3
PA: 0 +2 +1
GS: 6 +3 +1
AU: 35 +35 +35
MK: 3 +8 +6
TP: 1W-2  1W+4  1W+5
Traglast: 0

Fahrtensuche: Geheimbefehl der Orks,
derzeit unbekannt

Schulterhdhe: 0,35 - 0,45 Schritt
Gewicht: 650 - 750 Unzen

Der Schwarzmops ist ein unglaublich hafdlicher
Hund, so haldlich, dal ihn leicht pervertierte
Zeitgenossen (Magiere, Druiden, Zwerge, etc)
schon fast wieder reizend finden. Wenn er nur
nicht so stinken wirde. Weshalb ihn Elfen und
alle anderen aventurischen Hunde nicht
riechen kdnnen, was fur seinen Besitzer immer
wieder muntere Szenen mit allen erreichbaren
Dorfkétern bedeutet. Der Schwarzmops ist
dabei genauso willig zugange, wie bei allem
anderen, was den Hundefreund an Ungemach
treffen kann.

Nur Orks kénnen ihn richtig zahmen, fur die
karge Zahl meist alleinstehender menschlicher
Liebhaber sind ein hoher Talentwert ,,Abrichten®
oder /und unglaublich gute Nerven vonnéten,
allein bis der Kleine mal stubenrein ist...! Der
Mops trittim und um das Orkland auch in freien
Rudeln auf (3W4+2 Tiere), wobei der
nivesische Steppenhund als Erzfeind immer
angegriffen wird. Was dem Schelm allerdings
auch kaum abzugewohnen ist.
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Far den Schwarzmops gilt immer: Klein, giftig
und gemein! Ab Stufe 2 beil3en sie sich (W20;
bei 1-10) nach gelungener AT und gescheiterter
PA gerne am Opfer fest (pro KR 6 SP) und
bekommen Maulsperre, die sie selten freiwillig
(pro KR W20; bei 1- 5), oft posthum l6sen
,Falk* macht er immer willig und sofort. Es sei
denn die allgemeine Gefechtslage wendet sich
zu seinem Nachteil, woflr er einen untrtglichen
Instinkt hat Dann lernt der Besitzer die zweite
Seite seines Lieblings kennen Der
Schwarzmops ist ein Meister im Verpissen,
keine Jauchegrube, die er nicht schwimmend
zwischen sich und die Verfolger bringen wirde.
Alles in allem: Ein Hund flr eingefleischte
Individualisten.

Wehrheimer Doge
(s. auch ,Schatten Uber Travias Haus")

1. Stufe 2. Stufe 3. Stufe

MU: 1W+3 +5 +4
GE: Tw+1 +7 +3
KK: 1TW+3  +6 +4
LE: 1TW+4 +15 +13
NG: TW+2 -1 -1
HA: 1w +0 -2
RA: 1TW+4 -1 -1
RS: 0 +1 +1
AT: 5 +6 +3
PA: 1 +3 +2
GS: 8 +2 +2
AU: 30 +50 +25
MK: 5 +10 +5
TP: 1w 1W+4 2W+2

Fahrtensuche: 1\W +3 +4

Schulterhohe: 1 -1,5 Schritt
Gewicht: bis zu 100 Stein
Tragkraft: 60/240/400 Unzen

Das herrschaftliche Kalb ist bei reichen Herren
des Nordens beliebt. Und reich mussen sie
sein, denn was ein Welpe kostet und wieviel
der Kleine bis zum GroRsein fridt, kostet ganz
viele Dukaten.



Ansonsten ein normaler Hund, weder bissig
noch feige, weder schnell noch langsam, halt
nur grof3. Viel hangt von der Erziehung ab. Ein
perfides Herrchen erzeugt mit ziemlicher
Sicherheit ein Ubles, kraftstrotzendes
Dukatengrab mit viel Beif3lust.

Im Kampf ist er nicht allzu geschickt, aber wenn
der Gute zulangt, kostet’s halbe Unterarme. Er
laldt sich auf alles hetzen, was ihm lohnend
erscheint, was dem Herrchen oft nicht klar ist.
Mit Kleinzeug wie anderen, ausgewachsenen
Hunden spielt er wie mit Welpen, es sei denn
sie riechen wie Schwarzmopse. Die Dogge ist
sehr ruhig, es muf sich eben lohnen, die 100
Stein in Wallung zu bringen. Er spielt mit ihm
vertrauten Menschen. Die sollten sich durch
geschicktes Ausweichen den Liebkosungen
entziehen.

Die Dogge eroffnet nach reiflicher Uberlegung
den Kampf gerne mit einem unverhofften
Riesensatz, gegen den nur Korperbeher-
rschung oder eine Langwaffe helfen_ Ist
beides nicht verfugbar, gibt es gleich zwei
unparierte Attacken fur die Dogge. Sie kampft
bis zum Umfallen (LP <5, oder Gegner
umgefallen) und IRt nur nach gutem Abrichten
wieder vom Opfer ab.

Wenn die Dogge hungrig ist, wird sie munter.
Dann schatzt sie Kalber, Schafe und sonstige
Tiere, die ohne allzu grof3e Anstrengung zu
erbeuten sind. Hier mul} das Herrchen schon
sehr gut abrichten. Uberhaupt |auft bei der
Dogge die Zuneigung zum Besitzer Uber den
Magen. Fertigfutter und ahnliches Aas lehnt die
Dogge entschieden ab, frisch vom Metzger
soll’s schon sein.

Thorwaler Windhund
(Zucht der Vogtvikarin Odelinde von Salza,
Phextempel zu Thorwal)

1. Stufe 2. Stufe 3. Stufe

MU: 1w +1 +3
GE: 1TW+2 +5 +3
KK: TW+1  +4 +3
NG: 1TW+3 -1 -1
HA: 1W+4 -1 -2
RA: 1W+5 -2 -1

LE: TW+2 +10 +10
RS: 0 +1 0
AT: 7 +7 +3
PA: 1 +1 +1
GS: 13 +2 +2
AU: 55 +35 +30
MK: 2 +4 +4
TP: 1TW-3  1W  1W+2
Fahrtensuche: 1W -1 -1

Schulterhéhe: 0,5 - 0,6 Schritt
Gewicht: bis zu 20 Stein
Tragkraft: 40 Unzen

Der Thorwaler Windhund ist eine Mischung
aller schnellen, leichten Hunde, deren die
Besitzerin in langen Jahren des Zuchtens
habhaft wurde. Der nivesische Steppenhund
stand am Anfang der Zucht, die dann Dank der
Hafennahe schnell zur allaventurischen
Kreuzung, Hauptsache Tempo, ausuferte. Es
hat sich eine

sehr schlanke, dunkelhaarige Rasse
ausgebildet, mit groRen Pfoten zur Hatz auf
dem Schnee. Der Hund sieht schon irgendwie
nach Windhund aus, aber nichts stimmt.

Das in sudlichen Adelskreisen gerne als
,Barbaren-Windspiel“ verunglimpfte Tier ist
neugierig und zur Hetzjagd auf kleine Beute
(Schneehuhn, Hasen, Fasane etc.) gut
geeignet. Leider jagt der Hund auf Sicht, was
ja bei o.a. Beute noch praktisch ist. Sollte der
Sprinter aber z.B. einer Wildkatze angesichtig
werden, hort die Jagd abrupt auf. Der Hund
beweist sofort seine Anhanglichkeit, die von
Liebhabern als Treue interpretiert wird.

Auch im Kampf steht der Hund am liebsten
beiseite, nix ,Fal*!

Das grausliche Blinken blanken Stahls,
spiegelnde Pfutzen, Eisflachen etc. belasten
sein empfindliches Gemut. Wird er direkt
angegriffen oder sein Herrchen arg zermetzelt,
dann schnappt er mit einer fur Hunde wohl
einmaligen Treffsicherheit zu.

Der Hund braucht sehr viel Zuwendung seines
Besitzers Es ist bislang kein Fall bekannt, wo
er Haus und Hof intensiv verteidigt hatte
Ebensowenig geht er Familienmitglieder, erst
recht nicht Katzen aggressiv an.

Auf der Rennbahn ist er aasig schnell, sehr
wendig und vor allem sicher im Schnappen der
Kdder. Vom besten Ruden der Zucht behauptet
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Odelinde glaubwdirdig, dal er einen Pfeil
schnappt, bevor dieser nach wuchtigem
Abschuf in flacher Bahn die Erde bertuhren
kann.

Nivesischer Schlittenhund

1. Stufe 2.Stufe 3.Stufe
MU: TW+1 +6 +2
GE: 1W+3 +7 +3
KK: TW+2 +6 +4
NG: TW+1 -1 -1
HA: TW+1 -2 -1
RA: 1W+4 -1 -2
LE: 1TW +10 +10
RS: 0 2 2
AT: 5 10 12
PA: 0 3 4
GS: 8 10 11
AU: 50 90 130
MK: 2 8 12
TP: 1W-3 TW+1 1W+3
Fahrtensuche: 1W +3 +1
Tragkraft: 0 100 300
Zugkraft: 0 800 1250
Gewicht: bis zu 30 Stein

Schulternohe: bis 0,8 Schritt

Als Leithund kommt nur in Betracht, wer
folgende Vorraussetzungen erfillt: MU mind.
6; NG max. 5; Fahrtensuche: mind. 4

In der 2. Stufe sinkt der NG Wert um 2 und der
Fahrtensuchenwert steigt um 4.

In der 3. Stufe steigen AT/PA zusatzlich um 1
Punkt.

Nach den etwas zweifelhaften Hunden nun
ein Hundi so richtig zum Liebhaben und
nutzlich sein. Der nivesischer Schlittenhund,
meist liebevoll NSH genannt, hat nur gute
Eigenschaften. Schon die Werte sprechen fur
sich, weshalb in unserer Runde jeder Held
mindestens einen davon hat (Ich habe meinen
verrecken lassen - der Setzer.). Allerdings nur
solange wir im Norden sind, denn schon in
Gareth vertragt er den Sommer nicht und er
fahlt sich unwohl, was kein Herrchen/
Frauchen diesem wunder-schonen Tier antun
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kann. Sein herrlich wei3-grau geschecktes,
manchmal sogar marmoriertes Fell wird
stumpf. Die ewig feuchte, treue Nase, die er
dem Herrchen so gerne in die Handhdhle
steckt, wird trocken und schrumpelt. Sein
unbandig-nordlicher Appetit und damit seine
unglaubliche Ausdauer und Zugkraft leiden
erheblich. Seine Leibspeisen Karenkeule und
Stockfisch sind im Stdden nicht zu beschaffen,
zumindest nicht angenehm kalt bis gefroren.
Und dann wird das Fell stumpf ... Schrecklich!
Der NSH beil3t nie, verteidigt sich und das
Herrchen aber kraftig, wenn’s sein muf (Mit 8
bissigen Hunden allein in der Eiswuste? So
bléd sind die Nivesen nicht!). Er istimmer brav,
gehorcht sofort und ab und zu gibt’s einen
Leithund (NSLH; s.0.).

Die Wombels oder Wombligen

Geklart werden soll: Was sind Wombels? Wie sehen
sie aus? Was machen sie? Welches sind ihre Feinde?
Was kosten sie und was bekommt man dann fiir sein
Geld?

(Leider ist es uns nicht méglich Euch ein Bild dieser
,Monster zu zeigen, da unser lllustrator anderweitig
beschattigt ist, aber bis zum Standard #3 kriegen wir
ihn rum. - Leider haben wir ihn nicht herumbekommen.)

1) Die Aufgabe der Wombligen:

Wombels sind die ,Millabfuhr Aventuriens. Wer fegt
die Rustungsteile in den Hohlen zusammen? Wer
reinigt die Picknickplatze der Praiostagsausfligler?
Wer burstet die Nadelbdume?

Dies und vieles andere besorgen diese kleinen
possierlichen Tierchen. Sie fegen, putzen, scheuern,
wienern und rdumen Uberall auf.

2) Das AuRere der Wombels:

Je nach Gattung wird ein Wombel zwischen einem
und zwei Spann grof3 und ahnelt einer Mischung aus
Gurteltier und einer Schuhbirste. Alle Wombligen
haben am Bauch eine Unzahl borstiger Haare, mit
denen sie den Schmutz entfernen kénnen. lhre
Schnauze und ihr Schwanz ist je nach Einsatzbereich
unterschiedlich gebaut. Der Verdauungstrakt der
Wombligen ist noch nicht genau erforscht, so kdnnen
wir noch nicht sagen, was mit dem Ausgeschiedenen
geschieht. Moglich ist es aber auch, dal sie wegen
ihrer Reinlichkeit Gberhaupt nicht koten missen. Wir
unterscheiden den Hdéhlen-, den Berg- und den
Waldwombel. Auf Grund seiner unlésbaren Aufgabe,
erlitt die Gattung der Wistenwombel einen kollektiven
Herzinfarkt und starb somit aus.

2a) Der Héhlenwombel



Er ist der groRte und widerstansfahigste Vertreter
seiner Gattung (MU:4, LE:20). Das ist auch nétig, um
den Kampf mit seinem grofdten Feind, der Ratte, zu
Uberleben. So erkennt man auch gleich, wer diesen
Kampf Uberlebte:

Ist eine Hohle sauber und gepflegt waren es die
Wombels; ist sie jedoch dreckig und verkommen,
behielten die Ratten die Oberhand. So halt sich auch
jeder anstandige aventurische Héhlenbewohner seine
Wombelkolonne. Der Héhlenwombel ist der einzige,
der sich im Rudel aufhalt, denn nur so kdénnen sie
Uberleben. Der Kopf hat einen Riissel, der sie befahigt,
bis zu einem halben Liter Blut aufzusaugen und zu
entsorgen. Der Schwanz besteht meist aus einer Art
Kloburste, die dann bis in den letzten Winkel kommt.

2b) Der Waldwombel:

Er ist der schwachste aller Wombligen (MU:2, LE:10).
Tagsuiber verkriecht er sich auf Baumen oder in kleinen
Erdléchern. Er ist, bis auf die Paarungszeit im Peraine,
ein Einzelganger. Deswegen ist er auch nur selten
anzutreffen; und wenn, dann hauptsachlich in den
nordlichen Waldern, was man an den glattgebursteten
Nadeln der Tannen oder an den glanzenden Blattern
der Eichen feststellen kann. Sein Schwanz ist ideal
zum Birsten geeignet und hat am Ende noch
zusatzlich einen Dornfortsatz, der zum Aufpicken von
Picknickresten dient.

Leider hat sich der Brauch verbreitet Jagd auf diese
nitzlichen Feger zu machen, um mit den Schwanz
die Lanze zu schmicken. Mdége Firun die Frevler
strafen.

2c) Der Bergwombel
Erist eine Mischung der beiden anderen (MU:3 LE:15).
Er reinigt meist Felsen, indem er sie von Moos befreit.

3) Die Vermehrung

Hinter dieses Geheimnis ist die Redaktion leider noch
nicht gekommen. Zum einen liegt es an der Scheu
dieser possierlichen Tierchen, zum anderen hat es
auch mit der eigenartigen Anatomie der kleinen Kerle
zu tun. Wir nehmen an, daf} die Geschlechtsteile an
der Unterseite liegen und beim Akt sich eine ,Borste*
vergroRert bzw. die Borsten eine Licke freigeben.
Allerdings sind diese Teile nur im erregten Zustand
erkennbar und so ist noch viel Forschungsarbeit nétig.
Ein Zwitterdasein kann aber auch nicht ganz
ausgeschlossen werden.

4) Handel und Vertrieb

Voraus geschickt werden muf3, dal’ eine Abrichtung
der Wombels extrem schwierig ist. Die einzigen, die
Uberhaupt an Menschen gewdhnt werden kénnen, sind
die Hohlenwombels. Wie uns berichtet wurde, plant
Horst’'s und Roberts Kontor in Havena den Vertrieb
der Wombels (sofern sie den Trimmerhaufen wieder
aufbauen - der Setzer)).

Tips und Anregungen fiur den Meister:
Die Tranktute

Deine Spieler raumen gerade mal wieder den
Trankevorrat eines Alchimisten aus und erwarten
sofortige Angaben Uber Inhalt, Haltbarkeit und
genaue Wirkung.

Vorbei damit!

Mit der Tranktute kannst Du Deine Spieler kunftig
Tranke tutenweise finden lassen, ohne dal} dabei
der Reiz des Unheimlichen, Unbekannten
verloren ginge.

Nehme einen Zettel, schreibe darauf die genaue
Wirkung des Trankes; diesen Zettel verschliel3t
Du in einem Umschlag (um den Verbrauch von
Briefumschlagen nicht eskalieren zu lassen,
kannst Du ihn ersatzweise mit Altpapier
umkleben). Auf diesen Umschlag gibst Du die
Infos, die ein beauftragter Magier nach einer
Analyse weiter geben soll (z.B. Haltbarkeit, ob
heilende oder giftige Wirkung) je sparsamer die
Angaben, desto gréRer der Uberraschungseffekt.
So ein Magier kann ja auch mal einen schlechten
Tag haben und sich irren (z.B. ist in einem
.Berserkerelexier, Stufe unbekannt® leider nur ein
miratener Heiltrank der W6 SP gibt)...

Dieser so beschriftete Umschlag wird nun
seinerseits in einen Umschlag verschlossen,
darauf kommen allgemeine Infos (z.B. Farbe,
Geruch, eventuelle Beschriftungen des
Trankbehaltnisses). Diese Umschlage werden
alle in eine Tlte getan, woraus der betreffende
Spieler nun die Anzahl der gefundenen Tranke
zieht.

Dies ist abgewandelt naturlich auch Anwendbar
fur den Getrankeeinkauf bei einem Handler, etc
. Dort ertibrigt sich logischerweise der Umschlag
mit den allgemeinen Infos. Aber auch hier ist der
Spieler nicht vor negativen/positiven
Uberraschungen sicher. So kann sich ein
gekaufter Heiltrank als Risikotrank erweisen bei
dem es mit 50% Wahrscheinlichkeit entweder
W3 permanente Abzlige oder Zuschlage zur
Lebensenergie usw. gibt.

Unsere Spielgruppe hat diese Tranktlte
jedenfalls dankbar angenommen. Das blinde
Ziehen von Tranken (bei Artefakten ist dieses
Verfahren nattrlich auch anwendbar) die keiner
genau identifizieren kann und deren Trinken auf
Verdacht hat bei uns fur einige witzige
Situationen gesorgt (wobei der betroffene Spieler
dies unter Umstanden naturlich nicht ganz so
witzig findet).
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Das geheimnisvolle Buch
von Sascha Teuber
ein DSA - Abenteuer fur einen Geweihten und seine Helfer mittlerer Stufen

Hintergrund:

Vor langer Zeit, noch bevor die Glldenlander sich
auf Aventurien nierlief3en, bannte ein Magier,
dessen Name im Laufe der Adnen langst in
Vergessenheit geraten ist, die machtigsten
Monster in ein Buch und so gelang es ihm das
Leben auf Dere sicher zu machen. Dieses Buch,
welches in dunkelrotes Leder gebunden und mit
altguldenlandischen Runen versehen wurde, wird
mit einer silbernen Schnalle mit Schlof} gesichert;
glucklicherweise ist es mit einem starken
Verschluf3zauber gesichert. Um dieses Buch geht
es also in diesem Abenteuer!

Zwischenzeitlich verschollen, wurde es seit vielen
Generationen im Kusliker Hesindetempel
aufbewahrt und nur dem/der Hochstgeweihten
war der Inhalt und somit auch die Gefahr bekannt,
die das Buch beinhaltet. Denn durch das Offnen
(was tunlichst zu unterlassen ist) werden
Kreaturen frei, die so ungeahnt machtig sind, dal®
selbst eine Hand voll erfahrene Krieger im Kampf
gegen nur ein Monster unterlegen waren. Bis vor
2 Tagen war die Magisterin der Magister Haldana
von llmenstein im Besitz des Buches und
bewahrte es sicher an einem geheimen Ort auf,
der nur ihr bekannt war. Mittels telepathischer
Fahigkeiten erfuhr der Magus ,Skagerrak® von
der Existenz der Schrift und brachte es durch
Kombination mehrerer Zauberspriuche in seinen
Besitz. Die Aufgabe der Heldengruppe ist es nun
das Buch wieder zurick zum Kkusliker
Hesindetempel zu bringen (selbstverstandlich
unter strenger Geheimhaltung).

Einflihrung:

Da Haldana von limenstein auf Diskretion Wert
legt und auf die absolute Verschwiegenheit der
Heldengruppe baut, sollte die Hauptperson der
Helden und einziger Eingeweihter ein Geweihter
einer der Zwolfgotter sein, wobei er sich
verpflichten mufy, nur Personen fur diese Aufgabe
betrauen, die ihrerseits bereit sind einen Eid auf
alle Zwdlfe abzulegen (d.h. also keine Elfen,
Druiden, Hexen und sonstige Unglaubige). Wie
er das macht, bleibt ihm Uberlassen. (Hier bietet
sich neben dem freien Rollenspiel die Moglichkeit
eine schlagkraftige Gruppe zusammenzufiihren.)
Der Geweihte darf seiner Gruppe wirklich nur das
allerndtigste sagen. Er persdnlich wird den
Auftrag sicher mit Freude annehmen, fir seine
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Mitstreiter erhalt er von Haldana eine
Unkostenpauschale
von bis zu 8
Kusliker Radern
pro Nase.

Die Frage, die
sich stellt, ist
natidrlich
folgende: Wo ist
das Buch jetzt?

Zur Zeit halt sich der Geweihte des Boron
FONDOR in Kuslik auf, der von der Hesinde-
geweihten gebeten, seinen Gott um Borons
nachtliche Weissagung nachsuchte: Er erzahlt
dem Geweihten von einem Gebirgszug,
wahrscheinlich die Goldfelsen, wo er einen Berg
sah, von dem manchmal seltsame vogelahnliche
Geschopfe (Harpyien) wegflogen. Etwa eine
Meile westlich davon sah er einen Bergbauern
und einen kleinen Jungen mit einer Ziegenherde.
Errat zur Anreise Uber Vinsalt. Mehr kann er auch
nicht sagen.

Haldana drangt auf eine rasche Abreise und stellt,
wenn noétig, noch Pferde zur Verfugung. Da sie
jede Aufmerksamkeit vermeiden mdchte, sieht sie
sich selbst nicht in der Lage die Gruppe zu
begleiten, da sich sonst Unruhe innerhalb der
Geweihtenschaft und somit auch der ganzen
Stadt ausbreiten kdnnte. Sie bietet allerdings an,
einen engen Vertrauten mitzuschicken (Sorge als
Meister daflr, dafl3 er unbedingt mitgeht, warum
siehst Du spater).

Werte Alrik: Geweihter der 10. Stufe Alter:43
MU: 13 KL: 16 CH:15 GE: 13 KK:11
MR: 12 AT/PA:11/13 (1W+1) LE:52 KE:48

Hinweis:

Ich habe das Abenteuer recht nuchtern und
informativ geschrieben, so dal} es leicht
nachzuvollziehen ist. Mir ist es auch auf Grund
von Platzmangel nicht moglich Dir noch
Atmosphare ruberzubringen, denn das ist Deine
Aufgabe als Meister. Viel Spal}!

Die Reise:

Falls nicht alle Helden ein Pferd benutzen, so wird
ihnen eines gestellt. Mit Hilfe des Regionenheftes
Uber das liebliche Feld, sollte eine problemlose,
aber doch interessante Reise zu gestalten sein.



Nach insgesamt 5 Tagen mufRte die Gruppe in
die Nahe des Berges kommen. Ob und wie
schnell sie das Ziel erreichen bleibt Dir
uberlassen. Falls die Helden ihre Ausristung bei
dem Bergbauern unterbringen wollen kdnnen sie
das auch tun, allerdings kann der Bauer Simon
keine Informationen weitergeben, da er
taubstumm ist. Sein Sohn Kurt freut sich sooo
tolle Helden zu sehen und geht mit seinen Fragen
ziemlich auf die Nerven. Er kann nur sagen, daf}
der Berg von Orks und Menschen bewohnt ist
und dal} 1-2 Mal die Woche ein Mann kommt,
um Fleisch und Gemduse zu kaufen. Schlafen
konnen die Helden im Stall, wo noch 2 Elenviner
stehen, das Essen ist einfach, gut und billig.

Der Berg:

besteht aus schroffem Gestein und ist etwa 100
Schritt hoch. Die Spitze ist abgeflacht und
teilweise sind bis zu 5 Harpyien zu sehen. Die
Harpyien sind nicht von Skagerrak erschaffen
worden, sondern stammen aus der Zeit als die
damals nur eingeschossige Hdhle noch von
einem Orkstamm bewohnt wurde.

Von aufen sind kleine Offnungen zu sehen, die
eine Art Luftschacht flr die Raume im Innern sind
und keinen Zugang bilden, weil sie zu klein sind.
Man kann auch nicht durch sie hindurchsehen.
In manchen Raumlichkeiten sind Hohlenwombels
zu finden, die hier fur Sauberkeit sorgen.

Der Eingang: E1

Der Eingangsbereich ist 3 Schritt breit und
verjungt sich nach innen, wo eine Treppe 4 Schritt
nach oben fuhrt. Er wird standig von 2 Orkfrauen
bewacht. Zusatzlich werden nachts noch 2
Fackeln angezlindet, die sich vor einem
silberbedampften Pergament befinden, so dal}
Angreifer im Lichtschein besser auszumachen
sind.

Der Wachraum: E2

Je nach Tageszeit halten sich dort bis zu 4
Orkfrauen auf. Sie stammen von dem Stamm der
Korogai, von dem sich ein kleiner Teil vor
Jahrhunderten hier ansiedelte. Als vor 30 Jahren
Skagerrak kam, heuerten sie bei ihm als Wachen
an und sind bis jetzt recht zufrieden mit seiner
Bezahlung, da es bisher nicht viel zu tun gab.
Sie haben den Rang einer Khurkach und werden
ihr Bestes geben ihrer Pflicht nachzukommen,
allerdings werden sie einen aussichtslosen
Kampf aufgeben.

Hier die Werte:

MU:6 LE:26 AT:11 PA:7 TP:1W+3 (Sabel)
RS:3 MR:-10 MK:12

Es besteht eine 25%ige Chance, dal} sie von
ihrem Anflhrer Azetel (haheres zu ihm bei seiner
Raumbeschreibung) unterstitzt werden.

Bei einer Durchsuchung des Raumes sind
insgesamt 30 ST zu finden. In der Truhe hinter
der Tur sind Waffen, im Regal an der Stidwand
stehen einige Beutesticke nach Deinem
Ermessen, im Schrank liegen einige Flaschen
und Spielutensilien.

Der Schlafraum der 6 Wachen: E3

Je nach Tageszeit sind hier die restlichen
Orkfrauen. In den Schranken sind die
Lederriastungen der Schlafenden, typische
Orkmieder und Kleinkram. Hinter dem
Doppelbett ist eine Geheimtir nach E5. Hinter
der Tur ist eine Falltur in der einige
Orkdelikatessen sind u.a. auch ein kdrzlich an
Altersschwache gestorbener Héhlenwombel!

Die Latrine: E4
Hier ist die Latrine. Du glaubst doch nicht, dal}
ich sie Dir naher beschreibe!

Der Gang:

Im Gegensatz zu den anderen Stock-werken ist
dieser klar von orkischer Bauweise. Die anderen
wurden filigran unter der Leitung der im Keller
bestatteten Zwerge gehauen. Trotzdem bietet
auch diese Etage seine Uberraschungen (dazu
,die Falle®). Alle Gange und Zimmer haben eine
Deckenhodhe von fast 3 Schritt.

Die Falle: E5

Dieser Raum ist nur Uber die Geheimtur hinter
dem Bett von E3 zu erreichen. In ihm ist eine
Abschuf3vorrichtung eingebaut, von der 20
Armbrustbolzen abgefeuert werden, falls der
Lichtvorhang hinter dem Gangknick
durchbrochen wird. Man kann der Falle nur
entkommen, wenn man sich zu diesem Zeitpunkt
nicht auf dem Gangstuck aufhalt. Bedenke aber,
dall Helden, die sich naher an der Sudwand
befinden auch eher getroffen werden.

Die Kiiche: E6
Hier bereitet der Koch die Speisen fur alle
Bewohner des Berges zu (was sonst). Die Kiiche
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verfugt Uber eine eigene Pumpe. Hier ist alles zu
finden was man so zum Kochen braucht. Die
Getranke im Flaschenregal haben schon Klasse,
die Topfe im Schrank sind vom Feinsten und die
Purpurmeisen im Tierkafig sind richtig saftig. Dies
ist der Traum eines jeden Kochs, deshalb arbeitet
er auch gerne hier.

Der Koch Hugo Bohrtisch: E7

Das Zimmer ist sparlich, aber dennoch
geschmackvoll ausgestattet. Im Schrank sind
neben Kleidung auch noch einige Siberminzen
zu finden. Sie dienen als Haushaltsgeld. Ein
Pergament ist unschwer als Lebensversicherung
der Kuslik/Grangorer zu erkennen und belauft
sich auf 100 GD. In der Truhe befinden sich
Blcher Uber Krauter- und Pflanzenkunde, sowie
alte Liebesbriefe, die von seiner Ex-Frau
stammen, die leider vor 11 Jahren in Borons
Reich einging. Ihr Antlitz ist auch auf einem
grolen Gemalde zu sehen, dalk an der
Westwand hangt. Unter dem Bett ist seine
gesamte Habe, die sich auf 31 GD 44 ST 52 H
und 143 K belauft. Im Gegensatz zu allen anderen
aventurischen Kochen greift Hugo die Helden
nicht sofort an. Du wirst sicher einsehen, dafl
Kochloffel gegen Schwerter etwas ungleich ist;
siehst Du, das erkennt Hugo auch. Er bittet die
Helden ihn am Leben zu lassen, aber er halt sich
mit Infos sehr zurlick, da er Skagerrak sehr
verbunden ist.

Die Wendeltreppe: E8

Eine Wendeltreppe. Sie fuhrt nach oben und
unten. Sie ist Zwergenarbeit. Sonst noch keine
Besonderheiten.

Der groBe Kellerraum: K1

In der Mitte steht ein Busch, der es schafft, trotz
des sparlichen Lichtes zu wachsen; Frichte tragt
er jedoch nicht, aber vielleicht gelingt es eines
Tages dem Koch, daf3 er hier ernten kann.

In der Sudwestecke sind 2 Altare errichtet worden,
jeder hat Inschriften in Angram mit der
Ubersetzung in Rogolan. Sie sind die Grabstatten
der zwergischen Baumeister Hoch, Sohn des
Tief, sowie Stahl, Sohn des Beton.

Sie haben die Planung und den Ausbau des
Berges vorgenommen.

Die Zellen: K2
Die Zellen sind nur notdurftig eingerichtet. Den
passenden Schllissel zur hinteren Zelle ist in
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Raum S5, zur vorderen gibt es keinen Schlissel.
Beide sind mit einer einfachen Probe zu 6ffnen.
In der vorderen ist ein kleiner Junge eingesperrt.
Das hat seinen guten Grund: Ich nehme an,
daly Deine Spieler diesen armen Kerl sofort
befreien werden. Er schliel3t sich auch sofort dem
Helden mit dem hochsten CH-Wert an, um sich
in einer passenden Situation (ca. halbe Stunde)
in ein Skelett zu verwandeln. Dieser dicke
lllusionszauber soll die Gruppe schwachen, denn
die Werte sind:

MU:30 LE: 50 AT/PA:12/8 TP:1W+5
(Tuzakmesser) RS:3 MR:12 MK:25

Nach dessen Tod ist nichts mehr UGbrig.In der
hinteren Zelle ist ein halbverwester Mann zu
sehen (man kdénnte ihn wohl als Zombie
bezeichnen). Allerdings hat auch er ein Schicksal:
Erist nuraus Vorsichts-grinden hier eingesperrt.
In Wirklichkeit ist das namlich Knittels Bruder (s.
03), der schwer verwundet von der Jagd kam
und versehentlich von der Magierin Anna Bolika
(s. Raum S2) mit einem Zombietrank, statt einem
Lebenstrank ,geheilt” wurde. Er bewirkt den
langsamen, aber unaufhalt-samen Verfall seines
Koérpers. So versucht Skagerrak noch ein
Gegenmittel zu finden, ehe es zu spat ist.

Gerateraum K3:
Hier sind Arbeitsgerate fir Haus und Garten
aufbewahrt.

Brunnen: K4

Neben dem Springbrunnen (ohne Abflul} - der
Setzer), der momentan nicht ,springt®, da er voll
ist, stehen 3 Statuen. Es sind selbstverstandlich
Gargyle, die nur friedlich sind, wenn jemand ein
Amulett tragt, das mit den Zaubern
ParallU+Bannbaladin belegt ist. Ein solches tragen
Hugo und Skagerrak. Sonst kommt es natirlich
zum Kampf. Sie wohnen hier Ubrigens schon
langer als Skagerrak, sie sind eine richtige
Familie: Vater (schon versteinert), Mutter und
Sohn. Sohn Gargyl hat 2 AT/KR, Mutter Gargyl
hat AT:4, aber RS:10 (Denk an den Bruchfaktor)
(s. Kreaturenbuch).

Vorratsraum: K5

Hier befinden sich die Lebensmittelvorrate. Im
Flaschenregal ist vom Premer bis zum
Bosparanjer alles zu finden; Im Regal stehen
eingemachte Frichte, im Schrank ist neben



vielen anderen Dingen auch Greifenfurter
Goldsirup und reifer Sembel-quast; aullerdem
hangen uber den Kartoffeln noch Hartwirste und
Schinken. In einem Fal} befinden sich eingelegte
Gurken und in einem anderen Sauerkraut.

Latrine und Bad K6:

Aulder einer Badewanne mit etlichen Orkhaaren
und Orkparfum im Schrank gibt es hier nichts
Tolles. Im anderen Raum steht die klassische
Doppellatrine Marke ,Schnacken+Kacken®.

Vergnigungszimmer K7:

In diesem Raum sind die beiden einzigen
mannlichen Orks eingesperrt,nachdem sich die
in der Mehrheit befindlichen Frauen auflehnten
und die orkische Tradition umdrehten. Es ist
wirklich ein derber Verlust fiir Aventurien, wenn
die einzigen emanzipierten weiblichen Orks
niedergestreckt werden, oder? Der Schlussel
hangt an der Wand im Gang. Hier erholen sich
die weiblichen Wachter von der Arbeit bei einem
netten Getrank und einer Intimmassage. Die Orks
sind selbstverstandlich unbewaffnet. Die Tur
jedoch besitzt einen interessanten und zugleich
schmerzhaften Mechanismus: Sobald die
Turschwelle Uberschritten wird, also ein Bein im
Zimmer und ein Bein im Gang steht, wird ein
Eisenstab in der Schwelle herausgerissen und
bleibt im Schritt des Neugierigen hangen.

Falls dieser mannlichen Geschlechts ist, besteht
eine 5%ige Chance, dall der angerichtete
Schaden von Dauer ist. Sonst nur 2W+4 SP und
kurzzeitige Ohnmacht (W6 Minuten).

1. Obergeschof/Wendeltreppe

Auf dem nach oben fuhrenden Teil ist auf der 2.
Stufe eine Rune eingelassen, die bewirkt, dafl}
nur eine Person hinaufgehen kann. Denn sobald
einer hochgeht, bildet sich um diesen Teil der
Treppe eine unsichtbare Wand, die fir 1TW20 SR
bestehen bleibt. Mit einem Destructibo Arcanitas
fur schlappe 11 permanente ASP kann man diese
Falle zerstoren.

Speisezimmer O1

Dieses Zimmer kann durch 2 Tdren vom Gang
her betreten werden. Es zeugt von schlichter
Eleganz. Ohne Schickschnack wird hier alles
aufbewahrt, was man zum gepflegten Diner
braucht: Porzellange-schirr, Silberbesteck,
Weine, Kerzen, und und und. Sonst keine
Besonderheiten.

Folterkammer O2

Da Farviriol erst vor kurzem hierherkam und
Skagerrak prinzipiell dagegen ist, befinden sich
hier noch keine Martergerate. Falls einer Deiner
Helden jedoch auf sowas steht, kannst Du ihn
trotzdem ein paar Daumenschrauben o0.a. finden
lassen.

Knittel+Knittels Bruder O3

Dieser Raum besitzt noch eine Tur, die zur Latrine
fuhrt. Allerdings mussen die beiden sich den Abort
mit Azetel teilen. Zur Zeit wohnt Knittel hier alleine,
da sein Bruder leider in einem verwesenden
Zustand ist (s. Gefangnis). Er wohnt hier erst seit
2 Jahren und wird wohl nach der Genesung
seines Bruders wieder auf Abenteuersuche
gehen. Noch wird er aber sein und das Leben
aller mit allen Kraften beschitzen: Seine Werte:
Krieger der 5. Stufe:

MU:13 LE:43 AT/PA:14/11 TP:1W+6 RS:4
MR: -5 MK:20

Nachdem die Gruppe ihn fertiggemacht hat,
kénnen sie folgende Gegenstande finden: 2
Schwerter aus Zwergenstahl (1W+5, BF:1),
Schmuck, Steine und Bares im Wert von 80 GD,
Bucher und Magazine, sowie ein schoner Teppich
aus dem Tulamidenland.

Azetel O4

Azetel ist entstanden, nachdem seine Mutter von
einer umherziehenden Oger-bande vergewaltigt
wurde. So wurde er weder von Orks noch von
Ogern respektiert. Deshalb ,unterschrieb® er
einen Arbeitsvertrag bei Skagerrak, der seine
kampferischen Fahigkeiten zu schatzen weil}. Er
greift sofort ein, wenn Khnittel attackiert wird (auch
umgekehrt) und kdmpft bis zum Ogertod. Seine
Werte:

MU:18 LE:45 RS:3 AT/PA:12/9 TP:2W+3 mit
Keule MR:-1 MK:25

Er haust auf Stroh; Wertgegenstande gibt’s nicht

Falle O5

Dieser Raum wird durch eine schwere Eisentlr
betreten, die sich nur mit viel Kraft 6ffnen 1ait.
Man kann sie auch nicht offen halten
(Gegenstande, die in die Tur geklemmt werden,
zerbrechen). In der Nische des Raumes steht
eine 2 Spann hohe goldene Statue auf einem
Sockel (GG-Proben). Sobald die Gruppe, oder
ein Teil davon, im Raum ist schlagt die Tur zu.
Die Helden spuren ein plotzliches
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Schwindelgefuhl, wo alles kurzzeitig zu
verschwimmen scheint und stehen auf einem
freien Feld, wo sofort 3 Oger zum Angriff
ubergehen. Sollten diese besiegt sein,
verschwimmt wieder alles und sie stehen im
Wald, in dem sie von 2 Baumdrachen angegriffen
werden. Dann im Sumpf mit Schlingern, im Eis
mit Frostwirmern usw. Naturlich ist das ein (wenn
auch perfekter) lllusionszauber, der zerstort wird,
sobald ein Held das ausdricklich mitteilt.
Schaden werden als real empfunden . Nach der
Zerstorung der Falle bleibt eine Erschopfung, die
10% der LE kostet (beim Tod 20%). Falls alle
sterben, mussen sie solange warten bis jemand
die Falle zerstort, und das kann dauern. Die
Statue kann durchaus mitgenommen werden, ist
aber nur aus vergoldetem Blei und bringt etwa
20 GD.

Farviriol Krahenschwinge S1

Hier wohnt seit gut einem Jahr der Waldelf, der
aus Neetha geflichtet war, als die dortige
Corsettagen-Manufactur ausgehoben wurde.
Falls ihr das DSA-Abenteuer ,Findet das Schwert
der Gottin“ gespielt habt und der Waldelf dabei
getotet wurde, ersetze Farviriol durch einen
anderen Charakter mit ahnlichen Eigenschaften
oder durch einen Gegner, der die Helden schon
lange plagt. Sein Zustand ist trotz dem
gesunkenen AG-Wert immer noch hochgradig
badoc, was darauf zurlickzuflhren ist, daf3 er vor
weit Uber 100 Jahren eine unheimliche
Begegnung mit dem Zauberkoénig Mordor (s.
Schiff der verlorenen Seelen) hatte. Diesem
Treffen verdankt er aul’er seinem Zustand und
seinem Leben noch die Fahigkeiten der
Borbaradmagie. Er hat es Skagerrak zu
verdanken, dal® er auf dem Wege der Besserung
ist, trotzdem ist sein Alkoholkonsum kaum
zurickgegangen und aller Wahrscheinlichkeit
nach ist er ziemlich betrunken, wenn die Helden
aufihn treffen. Falls er mal niichtern ist, so tauscht
er mit Skagerrak und Anna Bolika arkane Kiunste
aus. Alle Eindringlinge greift er ricksichtslos an
und kampft dann bis zum bitteren Ende.

Seine Werte:

Waldelf der 16. Stufe  Alter: Uber 200

MU:15 KL:17 CH:14 GE:15 KK:13

AG:4 HA:1 RA:1 GG:6 TA:1 MR:11

LE:64 AE:54 AT/PA: 18/13 (Knute, TW+3)

Sein Zimmer ist sehr nobel eingerichtet und er
besitzt viele Kostbarkeiten (Schmuck, Gold,
Silber, Teppiche) im Wert von tber 400 GD.
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Anna Bolika S2

Wie schon aus dem Plan ersichtlich, ist ihr Raum
komfortabel ausgestattet und mit allem
eingerichtet was das Leben standes-gemaf
gestaltet. Die Tochter reicher Kaufleute aus
Bosparan ist seit langer Zeit schon Mitglied des
,Harbaliom Bosparani“, das fur die Kaiserwirde
des lieblichen Feldes kampft.

So findet man auch im Schrank der hubschen,
schlanken Alchimieschulerin mit den zurlck-
gekammten blonden Haaren auch Pergamente,
die darauf hindeuten. Ihr Gemach ist wirklich
prachtig ausgestattet, was nur zu verstandlich ist,
wenn man weil3, dal} sie pro Monat 30 GD
Lehrgeld entrichtet. Die Ausstattung reicht vom
Ledersessel Uber Kissenecke bis zum
Himmelbett und eigener Wanne.

Im Wandschrank steht eine komplette Parflimerie
und im Regal sind allerlei Unterlagen zur
Philosophie, Geschichte, Geographie,
Sternkunde usw. In dem Vogelkafig krachzt ein
Buntschreier, der sogar spricht und Stimmen
imitiert.

Unter dem Bett steht eine Schatulle, in der sie
ihren Schmuck und ihr Taschengeld aufbewahrt.
Der Wert des Inhaltes betragt annahernd 150 GD.
Sie wird ihre Besitztimer nicht mit viel Widerstand
verteidigen, aber daftr ihren Liebhaber Farviriol,
aber in aussichtsloser Lage teleportiert sie sich
ins Freie und reitet dann auf ihrem Eleviner, das
beim Bau-ern steht, davon (dabei kann sie selbst
mindestens ebenso schnell rennen - der Setzer).
Ihre Werte:

Anna Bolika, Magierin der 5.Stufe, 25 Jahre
MU:12 KL:14 CH:15 GE:13 KK:11

AG:3 HA4 RA:2 GG:4 TA:5 MR:6

LE:36 AE:43 AT/PA: 11/10 (Stab, 1W+2)

Bibliothek S3

Lese- und Studierstube von Skagerrak. Blcher
Uber Flora und Fauna, Zeitschriften aus dem alten
und neuen Reich, Zauberbicher entsprechend
seiner Stufe und alte Ausgaben des Spiegels der
Schwarzmagie, den er jedoch abbestellte, als sie
unter sein Niveau sanken, auRerdem fand er die
Zustellungsart recht lacherlich. Zudem bewahrt
er im Schrank die Bestellungen seiner Kunden,
sowie die Rechnungen auf. Allerdings ist die Tur
noch fir mindestens 24h mittels ,Claudibus
Clavistibor” verschlossen. Alrik weil3 um die
Dringlichkeit des Auftrags und drangt die Helden
zum Aufbruch.



Labor S4

Hier bereitet Skagerrak seine Mixturen vor, die
er hauptsachlich im lieblichen Feld verkauft, aber
auch in Havena und Punin werden seine Tranke
feilgeboten. Was hier alles an Zutaten und
Tranken steht, kann ich hier nicht ausflhren, aber
es wird schon reichlich sein. (Ubrigens bietet sich
hier die ,Tranktute“ an, S.31) Dieser Raum ist
eine Moglichkeit wo Skagerrak sich aufhalten
kann, falls es nicht allzu spat ist. Die Einrichtung
siehst Du auf dem Plan; die Tidr nach S8 ist
verschlossen, einen Schlussel gibt es nicht. Um
fur die nétigen magischen Bucher zu sorgen,
stehen im Schrank die drei Bande des Lexikons
der Alchimie.

Skagerrak S5
Nun zur Hauptperson des Abenteuers:
Skagerrak ist ein 58-jahriger Magier, der seine
Ausbildung in Fasar und spater in Brabak machte.
Er ist nicht der typische bdse Schwarzmagier,
sondern nur einer, der von seiner Gesinnung her
nach Wissen und damit auch nach Macht strebt.
Deswegen stahl er auch das Buch, Gber dessen
Inhalt er aber noch im unklaren ist, da es noch
nicht zu 6ffnen vermochte. Zur Zeit kann er sich
auch nicht damit beschaftigen, da er noch einen
Trank fur Knittels Bruder mischen mulf3.
Er entdeckte diesen, von Orks bewohnten Berg
vor Uber 30 Jahren und mit Hilfe seiner
Zwergenfreunde baute er die Hohle zur
ansehnlichen Burg aus. Das sah der
Orkschamane nicht so gerne, und so verfluchte
er einen der Zwerge (fur mehr reichte es wohl
nicht - der Setzer). Wie es dem Zwerg geht, siehst
Du in Raum S8. Die beiden anderen starben auf
naturliche Art und Weise und wurden im Keller
begraben.
Warum aber stellte er Wachen ein und baute in
seinen Berg mechanische und magische Fallen,
wenn er sich nichts zuschulden kommen liel3?
Ganz einfach: in seiner Jugend liel3 er sich in
Fasar aus der Hand lesen, dort prophezeite ihm
eine Wahrsagerin, dal} eines Tages eine Gruppe
kame, die seinen Aufenthaltsort durchsuchen und
plindern wirde (wie jetzt) und das galt es zu
verhindern.
Dies genau ist sein einziger Aberglaube. Seinen
Lebensunterhalt verdient er mit Alchimie und
Artefakten, von denen auch einige zu finden sind:
1) Die magische Brille. Sie ermdglicht es dem
Trager fur 7x in einer durch einen Druiden
geschaffenen Dunkelheitszone zu sehen.

2) Mit dem magischen Wander-stock, den er
wegen seiner Rosshaar-allergie braucht,
kann er 6h so schnell wie ein Pferd laufen, ist
aber danach 12h zu nichts mehr fahig.

3) Durch ,Zagibu“ umgewandelte Schatze kann
er wieder zurtckverwandeln, wenn er den
Staub in den Schatzbeutel legt.

4) Seine magische Schaufel schafft es 3x eine
barengrole Fallgrube in sekundenschnelle zu
graben.

5) Falls er dazu kommt auf seiner Zauberflote
zu spielen, enden alle Kédmpfe, wenn den
Betroffenen keine Probe auf ihre
Magieresistenz gelingt und zwar noch 2x.

6) Das Amulett, mit denen er gefahrlos den
Raum der Gargyle betreten kann, tragt er um
den Hals.

Da werden sich Deine Helden aber freuen, wenn
sie so mit Artefakten zugeschissen werden, gelt?
Aber Alrik der Hesinde-geweihte freut sich noch
viel mehr, und wird deswegen auch eindrucksvoll
daflr pladieren, die Artefakte in Kuslik im Tempel
abzugeben. (Immerhin haben sie bei den
Zwolfgottern geschworen.) Das eine oder andere
kannst Du trotzdem als Belohnung Uberlassen.
Gegen gute Bezahlung ist er zudem noch bereit
sein Wissen an begabte Schuler weiterzugeben.
Das auffalligste in seinem Zimmer ist wohl die
Hesinde - Statue in der Sudwestecke. Sonst ist
es weniger luxurids eingerichtet als das seiner
Schilerin, aber trotzdem nicht ohne Stil. Die
Médbel sind rustikaler Stil und die Teppiche sind
fur tulamidische eher schlicht. Im Schrank hangen
mehrere Garnituren Kutten fiir alle Anlasse, sowie
die passenden Schuhe und Hute dazu. Das
gesuchte Buch befindet sich im Tresor hinter dem
Wandteppich an der Ostwand. An der 1 Schritt
hohen, massiven Stahltir sind 3 Zahlen
einzustellen (4-8-2). Bei der richtigen hort man
ein leises Klicken. Wenn die Tur geoffnet wird,
kann man bei absoluter Stille ein Ticken wie von
einer Uhr horen. Nun gilt es nicht sofort
hineinzugreifen, sondern abzuwarten: Der
Mechanismus dient dazu nach 20 KR ein Fallbeil
zu blockieren. Erst dann kann der Betreffende
gefahrlos hineingreifen, andernfalls wird das wohl
oder Ubel seinen Arm kosten. Hier liegt also das
gesuchte Buch (nicht aufmachen!), ein Sparbuch
der Guldenlandbank (leider gesichert mit einem
Daumenabdruck) Uber 6745 GD, eine
Heldenversicherung der Khunchomia und Bares
(214GD).
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Toilette und Bad S6+S7
Nett, aber nichts Besonderes (Seife, Parfum,
Handtlcher, Zahnblrsten u.a.)

Abgeschlossener Raum S8

Seit der verfluchte Zwerg hier als Gefesselte
Seele herumirrt, ist die Tur verschlossen. Sein
Verhalten ist im Kreaturenbuch naher erlautert.
Die geheime Falltir fuhrt zu den Gargylen.

Falle S9

Hier reicht schon das Herumfingern am Schlof3,
um die Falle auszulésen. Dann schwingt die Tur
auf (liegt wohl an der Blattfeder dahinter) und flr
den Glucklichen gibt's 3W+4 TP! Sonst nix!

Das Ende?:

Ob das Abenteuer ,klassisch®, also durch
Abschlachten oder ob es dem Geweihten
vielleicht gelingt als Gast aufzutreten und ihm so
das Buch abzuschwatzen (eher unwahr-
scheinlich), sollte es je nach Verhalten bis zu 300
AP pro Nase geben. Als Uberraschung wurde
meine Gruppe auf dem Rickweg durch die Lutt
und Lesse Bande (s. Regionenbuch) Gberfallen.
Ob nun gerade diese Diebe oder andere ist
eigentlich egal, aber toll.

Anhang:

Nicht verschweigen will ich, daf} die Fallen und
einige lllus dem Buch ,Palast der drei mal sieben
Fallen® (saga Reihe) entnommen sind. Vielen
Dank
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Der Heldensteuerjahresausgleich

Es gab zwar bisher schon wage Angaben Uber
verschiedene Steuerarten in Aventurien und Uber
die steuerliche Gesamtbelastung der Helden (zu-
sammen mit notwendigen Spenden), namlich 50
- 90% der Einnahmen. Da die meisten Helden
aber nirgendwo niedergelassen sind meinen sie,
sich vor Steuerzahlungen drlicken zu kdnnen.
Das wird jetzt anders!

In jeder Stadt Uber 500 Einwohner ist es kunftig
noétig, sich im jeweiligen Stadthaus bei Ankunft
zu melden, zwecks Erteilung einer
Aufenthaltsgenehigung. Hierbei wird jeweils Gber-
pruft, ob der Held eine Bescheinigung Uber ge-
zahlte Steuern im laufenden Kalenderjahr vor-
weisen kann. Der Heldensteuerjahresausgleich
ist jeweils in der Stadt des Aufenthaltes im Praios
zu erklaren, bis zum letzten Werktag. Der dann
festgestellte Steuerbetrag wird zum letzten Werk-
tag im darauffolgenden Rondra fallig. Die Zah-
lung der Steuer in einer Stadt wird in ganz
Aventurien akzeptiert, gegen Vorlage - des nach
Zahlung - mit Stadtsiegel quittierten Steuerbe-
scheides. Bei Verlust der Urkunde wird der Held
nattrlich wieder steuerpflichtig (mit Strafgebuhr,
da er nach Ansicht des jeweiligen Stadtwaigels
die Frist versdumt hat), es sei denn, er beschafft
sich in der Stadt, in der seine Steuern entrichtet
hatte eine Abschrift seines Steuerbescheides.

Der Heldensteuersatz berechnet sich nach dem
allaventurischen Heldensteuergesetz-buch
(HSG), welches durch Staatsvertrage in ganz
Aventurien (mit Ausnahme Al'Anfas) gilt; wobei
es je nach Landesrecht unterschiedliche
Begunstigungsklauseln gibt. Die Formel lautet:
Ein Prozent der Abenteurpunkte plus Stufe in
Dukaten.

Der Stadtwaigel:

Wie aus vorigem Artikel ersichtlich, ist die Helden-
steuer in jeder Stadt zu entrichten, so ist es nur
naturlich, daf} jede Stadt einen Beamten hat, der
die Antrage auf Minderung

der Heldensteuer bearbeitet. Dies macht der sog.
"Stadtwaigel". Er ist einer der erfahrensten
Finanzbeamten der jeweiligen Stadt. Es ist zu
bedenken, daf3 nur Stadtwaigel werden kann, wer
Uber die noétige Erfahrung im Finanzwesen ver-
fugt, dald aber in anderen (weniger zivilisierten)
Stadten dieser nur etwa die 10. Stufe erreicht hat.
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Tips und Anregungen fur den Meister:

Massenkampfregeln des Thorwal-Standard

Fruher ein Problem, jetzt ist's eine Lust! Die
Massenschlacht - ganz einfach. Man nehme
eine Anzahl Helden und bilde den Mittelwert
aller kampfrelevanten Werte (AT/PA, RS, TP
etc). Diese Werte sind die Werte der Einheit,
die gefuhrt wird wie eine Person. Es gibt einen
Einheitenchef und dessen Stellvertreter (vom
Meister oder den Spielern bestimmt, deren
Charaktere in der Einheit drin stecken), der die
Einheit befehligt (Ortswechsel, Taktik etc.). In
der Regel sind es die Charaktere mit dem
hdchsten Kriegskunstwert. Der Einheitenchef
entscheidet ohne Debatte der restlichen Mit-
spieler. Fur jede angefangene Debatte (es
reicht: Ey, nee ...) gibts gleich je 1 AT/PA-Ab-
zug fur die Einheit durch den Meister, wegen
Inhomogenitat vor dem Feind! Lediglich die
Trefferpunkteverteilung wird anders geregelt,
was dem Heldenverschlei zugute kommt und
das Herzchen der Heldeneltern auf Trab bringt.
Zur Sache:

Mittelung der AT, PA und des RS. Dabei ist
schei egal, womit die Leutchen im einzelnen
klopfen und rusten (Regelfanatiker kdnnen ja
gerne Unausgewogenheitsmali geben, wenn
2 Ochsenherden neben Vulkanglasdolchen
rumwirken). Dabei werden die auch W6- An-
gaben der Waffen gemittelt. D.h. 10 Alaric's
kampfen mit je 5 mal 1TW+4 und 5 mal mit
2W+6. Im Mittel also 1.5W6 = 1W6 + 1TW3 plus
dem Aufschlag 5. Fernkampf lauft analog. Der
ganze Kram wie "Patzer", "Ansagen", "Serie"
und AT/PA-Abzug etc. fallt weg. Auf einem
Zettel werden die Einheitenleutchen durchnum-
meriert und darunter deren LE eingetragen.

Nun geht's los mit dem Meucheln. Die 10
Alaric's gegen die Standard-Orkbande aus 12
Orks. Die Alaric's treffen nicht, die Orks
semmeln mit TW+4 und Multialaric schafft kei-
ne Parade. Damit kassieren die Alaric's 12 *
1W+4, sagen wir satte 84 TP. Davon geht der
kollektive Multialaric-RS von 10 * 2 ab, blei-
ben 64 SP.

Und die werden nun verteilt, was der W6 ent-
scheidet, bei 1, 2 und 3 verteilen sich die SP

auf alle gleichmafig (immer kaufmannisch run-
den), hier also 6 pro Alaric.

4 und 5 verteilen sich die SP auf die Halfte der
Alaric's, wobei der W10 die Opfer bestimmt.

Hier also 13 SP fiir 5 Alric's.

6 verteilen sich die SP auf 3 Leute, wieder mit
dem W10 bestimmen. Also 21 SP pro Alaric.
Dageht der Heldenstift auf Grundeis.

Es kommt recht schnell zu (t6dlichen) Verlus-
ten. Wer unter LE = 10 ist, darf nach hinten
zum Feldscher. Bei Standardorks mit gleichen
Individualwerten geht dann nur der Multiplika-
tor Anzahl runter. Bei inhomogenen Gruppen
sitzen ja meist Helden mit drin, so da schon
aus Eigeninteresse die Mittelwerte nach Aus-
fall einer Person neu berechnet werden (soll-
ten).

Noch was zur Fuhrung der Einheit. Der Meis-
ter laldt in schwierigen Situationen (ggf. ver-
deckt) den Kriegskunstwert des

Einheitenchefs entscheiden. Am Anfang hebt
eine gelungene Kriegskunstprobe des
Einheitenchefs den AT/PA je um 1, wegen gu-
ter FUhrung. Fallt der Einheitenchef, mu sich
der Stellvertreter mit einer Kriegskunstprobe
profilieren, sonst fallt der AT/PA-Wert der Ein-
heit je um 1. Er fUhrt in jedem Fall die Einheit
weiter. Fallt auch der Stellvertreter aus, sinken
AT/PA (nochmals) um je 1. Erst dann entschei-
den die Helden selbst, was zu tun ist.
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1. Sexuelle Fertigkeiten und Sexuelles Bediirf-
nis

Da das Ausspielen sexueller Bedirfnisse meist
zu zeitaufwendig ist und der Meister bei zuvielen
attrakiven Meisterpersonen Uberfordert ware, ha-
ben wir die "schlechte Eigenschaft" Sexuelles Be-
durfnis (SB) und das Talent "sexuelle Fertigkei-
ten" eingeflhrt (IN/FF/KK). Dies entlastet nicht nur
den Meister (und kann Spannungen aus Bezie-
hungen der Spielerinnen nehmen), sondern kann
auch fur abwechslungsreicheres Rollenspiel sor-
gen. ;-) Zumindest sorgt es fur einige witzige Sze-
nen.

1.1 Einsetzbarkeit
1.1.1

Feststellen des sexuellen Bedirfnisses anhand
von SB

a) in konkreter Situation durch eine Probe (evitl
erleichtert oder erschwert, je nachdem)

b) durch den Eigenschaftswert, denn der Wert gibt
auch an, wieviele Orgasmen die Heldlnnen pro
Monat brauchen

1.1.2

Notwendige TAW Proben beim nichtkind-
wollenden Beischlaf geben Anhaltspunkte, wie gut
einem derselbe gefallt bzw. wie gut man/frau drauf
ist.

1.1.3

Notwendige TAW Proben beim kindwollenden
Beischlaf siehe im nachsten Kapitel.

1.2 Scheitern
Aus 1.1 ergibt sich, da® das Scheitern einer Pro-
be hochst unterschiedlich zu bewerten ist.

In der 1. Fallkategorie bedeutet das Scheitern, dal}
man/frau in der konkreten Situation keine Lust hat.

In der 2. Fallkategorie mul hingegen darauf ab-
gestellt werden, welcher der 3 Wurfelwlrfe die
Probe zum Scheitren brachte:

Gelingt die KK-Probe nicht (aber zuvor die

Geilheitsprobe), heil3t das, dal® der Held trotz vor-
handener Lust, (z.B. wegen unpassendem Ambi-
ente) keine Erektion bekommt, bzw. den Held-
innen keine Vaginalsafte flieRen.

Gelingt die FF-Probe nicht, kommt es beim Mann
zu ejaculatio praecox, bzw. bei der Frau vorzeitig
zum Finalorgasmus.

Sollte IN, scheitern, heif’t dies, dal® der Beischlaf
zwar vollzogen wurde, aber er oder sie zu frih
gekommen ist. D.h. natlrlich auch, dal} beim
coitus interruptus der Schul} in die warme Grotte
losgegangen ist, was zur Schwangerung fihren
kann (s. nachstes Kapitel). Oder man/frau geht,
nur auf's eigene Vergnlgen bedacht, zu stirmisch
ans Werk.

1.3 Sex als Talent

Das Talent ist bei den Koérperbeherrschungs-
talenten einzureihen, woraus sich eine
Steigerungsmaoglichkeit von 2 Punkten pro Stufe
ergibt. Das Erlernen ist logischerweise nur durch
Praxis moglich, daher gilt als Faustregel 1 Tag und
x GD (je nach Spende im Rahja-Tempel, bzw je
nach Anspruch im Bordell) pro Punkt. Dies kann
der Meister je nach den Erlebnissen seiner Lieb-
linge ggf. modifizieren.

Bis zum TAW 4 fordert jeder Beischlaf oder ande-
re besondere sexuelle Erlebnis das Steigern.
Danach ist das Steigern nur noch madglich nach
intimen Zusammensein mit einer Person, deren
TAW mind. 2 Punkte uber der Lernenden liegt.
D.h., dal® Eheleute nur begrenzt von einander ler-
nen kdnnen, falls nicht ein Teil Gber herausragen-
de Fertigkeiten verfigt. Ein gemeinsamer Besuch
in einem Rahja-Heiligtum kann dem naturlich Ab-
hilfe schaffen. Beim Besuch von Bordellen muf}
mindestens der TAW der Kurtisane/des Lust-
jungen in Dukaten Ubertroffen werden.

1.4. Das Talent im Spiel

Wie oben schon geschildert, ist das Talent bzw
die neue Eigenschaft SB vielseitig einsetzbar.
Sollte ein/e Held/Heldin z.B. langere Zeit seine/
ihre Bedurfnisse nicht befriedigt haben, kann der
Meister Uberraschende Sex-Proben abverlangen
und bei deren Bestehen Malis auf andere Proben
verlangen.

1.5. Modifikationen fiir das SB
Zwerge starten mit dem Wert 1W-1. Streuner
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mussen mindestens 4 und Mohas mindestens 6
als Startwert haben.

1.6. Die Startwerte fur das Talent sexuelle Fertig-
keiten

Amazonen:-1; Gaukler: 2; Handler: 0; Jager: -1;
Krieger: 0; Medicus: 2; Moha: 3; Nivese: 2;
Norbarde: 0; Novadi: 1; Seefahrer: 1; Sharisad:
2; Skalde/Barde: 1; Soldner: 1; Streuner: 3;
Thorwaler: 0; Zwerg: -1; tulamidische Modifikati-
on: +1; Auelf: 1; Druide: -3; Firnelf: 0; Hexe: 2;
Magier: -1; Scharlatan: 2; Schelm: 4; Waldelf: 2;
Geode: -3; Praios G: 0; Rondra G: -1; Efferd G: 0;
Travia: -2; Boron G: -3; Hesinde G: -1; Firun G: O;
Tsa G: 1; Phex: 2; Peraine G: 1; Ingerimm G: -1;
Rahja G: 6; Swafnir G: 0; H'Ranga G: 1 (auf Ech-
sen bezogen)

2. Der Akt der Zeugung in Aventurien

Der Imperativ des "fanatischen Realismus" for-
dert Erklarungsmodelle fiir den Heldennachschub.
In der Denkwoche "Macht Aventurien realistischer"
wurde der Akt der Zeugung eruiert. Wir gliedern
unseren Exkurs in den "kindwollenden Beischlaf"
(s. 2.1) und den "nicht-kindwollenden Beischlaf"
(s. 2.2). Das Kapitel "Das Wunder der Zeugung"
(s. 2.3) hat Allgemeingultigkeit .Es gibt zeugungs-
willige (zu 2.1) und prinzipiell zeugungsfahige (zu
2.1 und 2.2) Partner. Bei ungewollt ausbleiben-
dem Nachwuchs wird ein Besuch bei einer Bera-
tungsstelle der "pro-tsa" e.V. empfohlen.

2.1 Der kindwollende Beischlaf

Die aventurische Frau wird jeden Monat von ih-
rem Geburtstag an 5 Tage lang fruchtbar. Wah-
rend dieser Zeit fihren von beiden Partnern er-
folgreich abgelegte Sexproben zur Schwanger-
schaft. Der Geburts-Tag erfolgt dann 270 - 1W20
+ 1W6 Tage (Elfen 360 - 1W6 + 1W20; Zwerge
450 + 1W20 - 1W12) spater. Letztere Regelung
gilt auch fur Resultate aus Kap. 2.2. Es wird Klar,
da der Geburtstag flr Frauen eine zentrale Rolle
spielt. Die funf fruchtbaren Tage kénnen von Heb-
ammen und Tsa-Geweihten festgestellt werden.
So findet man wahrend "der funf Tage" die Rahja-
Geweihte in stiller Andacht und Amazonen
besonders allergisch gegentuber Mannern. Auf
dieses nutzliche Wissen gibt es von Seiten weltli-
cher Machte und radikal-religidéser Strémungen
standig Angriffe. Besonders die "Klerikalisten",
zolibatar lebende "Verehrer der Travia" und "Brau-
te des Praios" wollen die Zeugung dem "géttlichen
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Willen", sprich Zufall Gbereignen. Diese Irrlehren
werden von der Masse der Praios- und
Traviageweihten abgelehnt. Rondra- und Rah-
jageweihte bekampfen aktiv die Klerikalisten.

2.2 Der nicht-kindwollende Beischlaf

Die aventurische Frau ist sich der Terminierung
ihrer Fruchtbarkeit in der Regel bewul3t. Daher
sind unerwinschte Zeugungen, trotz allgemein
regen Verkehrs, selten. Wenn doch, hilft zum ei-
nen der ehrbare Stand der Abtreiber weiter. Zum
anderen ist ein Kind Beweis gerngesehener
Fruchtbarkeit. Es bringt der Frau Ehre und Anse-
hen, unabhangig vom Samenspender.

Beim nicht-kindwollenden Beischlaf (wahrend der
"5 Tage" naturlich) entscheidet, ebenfalls nach
beidseitig bestandenen Sexproben, je ein 1W20
fur Sie und Ihn Uber einen neuen Aventurier. Wenn
die Warfel gleichzeitig in einen gewissen Bereich
fallen, dann passierts eben:

1W20-Sie 1TW20-Er

1 1 Wenn sog. "Kontra-Tsativa"
benutzt werden, z.B. er den "Thorwaler" (sehr
dunn gerbte Penishille aus Fischblasen) Uber-
zieht. Dergleichen ist immer beliebt, besonders
bei ungestimen, jungen Paaren, die nicht "finf
Tage sinnlos verstreicheln" wollen. Weiterhin das
"normale Risiko" bei jeglichem Beischlaf.

1-2 1-2  Der Gelegenheitsfick. Der
gestiegene Hormonpegel 14t die Vorsicht leich-
ter in Vergessenheit geraten.

1-3 1-3  Wenn beide vergelilich oder
hemmungslos geil sind (Selbstbeherrschung?)
Oder sie stehen unter Drogen (Zechenproben?)
Auch bei und nach schweren Krankheiten und
bdswilligen Meistern.

1-20 1-18 Wahrend der funf frucht- baren
Tage, wenn Sie ein Kind will und er nicht. Amazo-
nen mit Babyauftrag linken z.B. gerne zeugungs-
unwillige Krieger, besser noch Rondrageweihte
ab! Diese konnen hochstens unterbewuf3t Grin-
de zur Verweigerung wahrnehmen, schlechte
Karten!

2.3 Das Wunder der Zeugung
Im Erfolgsfalle von 2.1 oder 2.2 tritt Kapitel 2.3 in
Kraft.



Die Frau ist schwanger. Der Ablauf: Der erste
1W20-Wurf (direkt nach der Zeugung) entschei-
det bei:

1 gibt's Drillinge. Ein TW6-Wurf zeigt bei
1-2 eineiige, bei 3-4 einen zweieiigen und zwei
eineiige sowie bei 5-6 dreieiige Drillinge an.

2und 3 gibt's Zwillinge. Bei einer 2 sind sie
zweieiig, bei einer drei eineiig.

4 bis 20 gibt's ein Kind.

In Drillingen und Zwillingen wird eine besondere
Gnade Tsas erblickt, die den Erzeugern Ruhm und
Ehre (z.B. kostenlose Arztbesuche etc.), aber auch
besondere Pflichten bringen. So wird sich bei un-
erwunschten Zwillingen kaum ein Abtreiber finden,
erst recht nicht bei Drillingen. Nur bei Vorliegen
der sog. "Peraine-Indikation" wird der Mutter durch
Peraine-Geweihte Gefahr fur Leib und Leben at-
testiert, so da die Abtreiber - nach Zustimmung
der Mutter - ihre Pflicht tun.

Der zweite 1TW20-Wurf (im dritten Monat, vorher
kann von zygotarem Leben, nicht jedoch vom Kind
ausgegangen werden) entscheidet tber den Ver-
lauf der Schwangerschaft und die Entwicklung des
Kindes. Er mul} fur jeden Zwilling/ Drilling extra
gerollt werden.

Ist der Wurfel fur den zweiten Wurf gerollt, wird
kein Abtreiber mehr in die Nahe der Schwange-
ren kommen, es sei denn, um |hr Leben zu retten
(Boronindikation). Es gibt aventurienweit ein Tabu,
die unerforschlichen Wege Tsas zu durchkreuzen.
Der zweite Wurf bestimmt, das Kind wird bei:

1-10 ein Junge oder bei 11 - 20 ein Madchen und
bei

1 + 11 kraftig und clever 6 + 16 normal
2 + 12 kraftig

7 + 17 schwachlich

3 + 13 clever

8 + 18 Fruhgeburt (4 W20 Tage eher)

4 + 14 normal

9 + 19 Totgeburt (9 W20 Tage eher)
5+ 15 normal

10 + 20 schwere Geburt (1 W20; bei 1 Kind und
Mutter, bei 2 nur Kind, bei 3 nur Mutter tot!)

Die Bedingungen mdgen auf den ersten Blick
unangemessen hart erscheinen. Der Autorenkreis
(er bestand aus genau 1 Person - der Setzer.) war
sich dennoch darin einig, daf3 diese Regelung im
Hinblick auf die hygienischen Bedingungen des
gemeinen Aventuriers eine positive Utopie darstel-
len.

3. Die personlichen Daten zum Auswiirfeln

Fir alle diejenigen, die bei ihren Kérpermalden lie-
ber den Wiirfel entscheiden lassen, als ihre Eige-
nen zu Ubertragen (das kann sich schlie3lich nicht
jeder leisten) wurden folgende Regeln entwickelt
und fuar gut befunden. Sie gehéren zur
unverzichtbaren aventurischen Helden-
ausstattung.

3.1 Penislange

Wiirfeln von 2W20: der héhere Wert zeigt das Mal}
des erigierten Gliedes an, der niedrigere den
"Schlaffi". Die Spannbreite der Werte gibt meist
zu unverhofftem Gelachter Anlal}.

3.2 Brustumfang (weibl.)

Fir alle Frauen gilt Oberweite = 85cm +1W20.
Der Hangegrad (HG) wird mit dem W20 bestimmt.
3.3 Brust- und Rickenbehaarung

Beide Werte werden mit dem W100 (%) aus-
gewdurfelt, wobei beim Rucken 40 abgezogen
werden. Alle Werte Gber 80 zeigen, dal} dieser
Mensch Ahnlichkeit mit einem Bornbér hat.

3.4 Modifkationen

Andere Volker - andere Werte:
Zwerge zu 3.2.1: W6+1 und W6+4; zu 3.2.2:
W20+65

Elfen zu 3.2.2: W12+80; HG W20- 4, min. aber 2;
3.2.3: Brust: W100/2, Rucken: (W%/2)-20

Mohas zu : 3.2.1 jeweils W20+5
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Der Abtreiber

Der Abtreiber Aventuriens absolviert eine etwa
zehnjahrige Ausbildung , wobei das Wissen inner-
halb des Standes an den altesten magiebegabten
Sohn weitergegeben wird (Frauen sind eher sel-
ten anzutreffen). Das Geschaft des Abtreibens ist
reine Familiensache und so ist es nicht verwun-
derlich, dal® ihr Wissen strenger Geheimhaltung
unterliegt. Im Norden sind Abtreiber prinzipiell hau-
figer anzutreffen (was schon ein Blick auf die
Geburtsstatistiken zeigt). Der Abtreiber ist ein stets
willkommener Gast in den Stadten und Dérfern, was
auch damit zusammenhangt, dal er sich auch als
fahrender Heiler betatigt, deshalb bekommt er
immer Unterkunft und Verpflegung. So ist er auch
streng peraine- und boronglaubig. Travia Geweih-
te sind hdchst selten in seiner Begleitung, daflr
aber Nivesische Schlitten- oder Steppenhunde,
denn er zieht als einsamer Wanderer mit einem
kunstvoll geschnitztem Wanderstab durch die Lan-
de. Gekleidet ist er meist mit einem unauffalligen
Kapuzenmantel, der durch ein groes Kreuz ge-
kennzeichnet ist , wodurch er auch von Wegela-
gerern nicht belastigt wird. Dazu tragt er Lederho-
sen. Seine Ausrustung verstaut er in einem gerau-
migen Rucksack.

Der Lohn seiner segensreichen Tatigkeit (haupt-
sachlich fur Kurtisanen) richtet sich nach Stand und
Einkommen seiner Patientinnen.

Was mufly man mitbringen um Abtreiber zu wer-
den?

MU:1MKL:11CH:12 GE:12 KK:9 IN:12 FF:13 AG:<4
TA:<3 NG:6 AE:20 LE:30

Bei jeder Stufensteigerung verteilt der Abtreiber
1W+1 auf Lebens- und Astralenergie. Meist ist er
ohne Waffen anzutreffen, hochstens ein Dolch
begleitet ihn. Auch sein Wanderstock kann eine ge-
firchtete Waffe sein. Ristungen lehnt er ab.

Er legt auf folgende Talente besonderen Wert:

Pflanzenkunde, um auf botanische Weise Schmer-
zen zu lindern; Sexuelle Fertigkeiten, da er auch
gern als Berater konsultiert wird; Stimmen imitie-
ren, da er mit diesem Talent Spannungen lockert;
Alchimie, um seine Heilklnste zu verbessern; Eti-
kette, um den Angehdrigen den Verlust der Nach-
kommen schonend beizubringen; Geschichten er-
zahlen, s. Stimmen imitieren; Menschenkenntnis,
um seine Behandlungsmethode zu wahlen;
Sternenkunde, um zu wissen, ob das Kind unter
einem guten Stern geboren wirde; Mechanik zur

Thorwal Standard, Nr. 2 (3. Aufl), Seite 40

Herstellung seiner Apparaturen, sowie alle
Heilkundetalente.

Zauberfertigkeiten:

Am Beginn seines Daseins als Abtreiber besitzt er
die Zauberfertigkeit: 2 auf seinem Hausspruch
(kann um 2 Punkte pro Stufe gesteigert werden):

Regulus Duo Uno Octus - Die Frucht aus diesem
Leib muf®

Durch auflegen je einer Hand auf den Bauch und
die Vagina der "Mutter" ist es ihm maoglich, auf
magische Weise den Fétus zu entfernen.

Zauberdauer: 15 Minuten

Kosten: 8 (+ Woche des Fotus) ASP

Durch den Zauber ist die Frau den Balg los, patzt
derAbtreiber jedoch, so wachst das werdende Kind
doppelt so schnell heran, beim Doppelpatzer wird

die Frau unfruchtbar.

Startwerte anderer Zauberfertigkeiten (kdnnen um
1 Punkt pro Stufe gesteigert werden):

Halluzination: -5, womit er in schwierigen Fallen
der Patientin ablenkende Trugbilder vorgaukeln
kann.

Angste lindern: -3, um TA der Frau zu senken.

Balsam Salabunde: -4, um der Patientin im Falle
einer Boronindikation das Leben retten zu konnen.

Ruhe Korper, ruhe Geist: -1, um die Frau in erhol-
samen Schlaf zu versetzen.

In dein Trachten, Fihlen: -5, um eine bessere Dia-
gnose stellen zu kdénnen.

Oculi Penetrictas (Penetrizzel): 0, um die Woche
und den allgemeinen Zustand des Foétus zu erfah-
ren.

Ermutigen und Starken: -6

Salander Mutanderer: -5, um aus der Nachgeburt
z.B. ein Kaninchen machen zu kénnen.

Silentium Silentille: -7; damit die Schmerzens-
schreie der Patientin ungehort verhallen.



