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29. April - 1. Mai 2000

Haus der Jugend
Hannover

U-Bahn Haltestelle Agidientorplatz

DSA-Ehrengiste:

Stefan Kiippers, Thomas Finn*, Lena
Falkenhagen, Bernhard Hennen, Britta
Herz, Michael Meyhofer*, Thomas Romer,
Gun-Britt Tédter, Karli Witzko*

* = angefragt

Auszug aus dem Programm:

nSamstag:

:“Die Zukunft Aventuriens”, “Die Saga beginnt - Die
:Giildenlandkampagne”, “Svellttal - Leben und Sterben g
nlassen”, “Der AB - Zeitung fiir das Mittelreich - Zei-J

m tung fir die Spieler”, “Das Baronsspiel”
-

"Sonntag:

® Siegerchrung Abenteuerwettbewerb, Autorenlesung::
m Bernhard Hennen liest aus seinem neuen Roman (er-m
m scheint im Mai als HC bei Heyne), “Die Heptarchien”, g
m “Blickpunkt Thorwal”, Maraskan den Maraskanern”,®

:“Kampagnen - Planung, Gestaltung, Ausfihrung”
"

=Montag:
2 “Die Magie des Stabes”, “Blickpunkt Thorwal und das
" Briefrollenspiel Thorwal”

Und aullerdem: Spiele! Spiele! Spiele!

Vorangemeldete Spielleiter erhalten freien
Eintritt und nehmen an einer Verlosung teil.

Weitere Infos bei http://www.hspielt.de
Der Spieleladen

Gretchenstr. 6, 30169 Hannover
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEESR

| Horet! Horet! Horet! |

Eine jede Frau und ein jeder Mann der Feder sei auf-

gerufen, sich zu beteiligen am hochriihmlichen

Abenteuerwettbewerb

Der Goldenen Becher 2000

anlidBlich der siebten Wiederkehr der hochwohl-
loblichen Konvention ,

L
@5P‘QL

| Es sei ausgeschrieben ein Wettbewerb zwischen allen |

HANNOVER

| von Hesinde gesegneten Schreibern, sich zu versuchen |
| an cinem Abenteuer, welchselbiges auf Mal3gaben fulit, |
| die fir cinen jeden Combattanten gleich seien. |
| Aufgabenstellung und Wettbewerbsbedingungen sind :
| ab sofort bei Ragnar Schwefel, Bastianstr. 24,13357 ||
| Berlin (bitte Riickporto beilegen), email: |
| abenteuerwettbewerb@hspielt.de anzufordern |
| oder auf der Homepage www.hspielt.de nachzule- |

| sen. |

| Uber die Krone der Schreiberzunft entscheidet ein |
| Gremium aus Mitgliedern der DSA-Redaktion und |
| Organisatoren von Hannover Spielt! |
| Dem Gewinner winken DM 400.- in bar sowie die |
| Veroffentlichung seines Werkes unter der Schirmhert- ||
| schaft von FanPro, dem 2. und 3. Sieger Waren- |
| gutscheine der Fa. Fan Pro. |

Des weiteren gibt es einen dhnlichen Abenteuer-
| wettbewerb fur H.P. Lovecrafts Call of Cthulhu. |
Nihere Informationen erhaltet Ihr unter o.g. Adresse |
| (bitte Riickporto beilegen). |

| Der Gewinner wird dem gencigten Publikum kund-

| getan auf der Konvention Hannover Spielt! 7, welch- ||
| sclbige vom 29. April bis 01. Mai im Jahre 2000 nach |
| irdischer Zeitrechnung zu Hannover stattfindet. |

| Nihere Informationen tber Ort, (DSA-)Programm |
et cetera erfahrt ab sofort bei: Daniel Stanke, c/o |
| Der Spieleladen, Gretchenstr. 6, 30161 Hannover |

I und unter www.hspielt.de |



Liebe Leser, liebe Leserinnen,

durch neue Jobs, die Michelle und ich Ende letzten Jah-
res angetreten haben, ist unsere berufliche Belastung
leider weiter gestiegen, so daf es schwierig sein wird
unser Ziel von 4 Heften pro Jahr zu erreichen. Aber
wir bemiihen uns.

Es tut sich einiges in der Szene. Viele Laden klagen,
daB mit Rollenspiel kein Geschift mehr zu machen sei;
Liden gehen ein oder nehmen RSP aus dem Programm.

Ein Ladeninhaber sagte mir, "die Leute kaufen sich nur
noch das Grundregelwerk und ziehen sich den Rest aus
dem Internet. Ich wiirde es doch nicht anders machen".
Auferdem beklagte er sich, dafl der Nachwuchs fehle.
Vor wenigen Jahren hitte es in seinem Einzugsbereich
ca. 150 DSA-Spielrunden gegeben, derzeit schiitzt er
die Zahl auf 50. Es gibt zwar auch Laden die zufrieden
sind, doch insgesamt liegt ein Schatten auf der Bran-
che.

Ist das Internet eine Gefahr fiir das Pen and Paper
Rollenspiel? Ich hoffe, hierzu Eure Meinung zu erfah-
ren.

Die ersten Ergebnisse der Aktion Fandom sind da: Wir
haben uns um einen auf den zweiten Platz verbessert.
Eifrigste Abstimmer waren wieder die Fans von
Ravenhorst, die auch die Halle der Helden aufden 1.
Platz bei den Fan Produkten wihlten. Dort landete die
TS CD-ROM auch auf dem 2. Platz. Erstmals wurde
DSA iibrigens nicht als beliebtetes Rollenspiel gewihlt,
sondern es landete nur auf Platz 3. Sieger wurde Call
of Cthulhu vor Vampire.

Auch wenn viele nur miide lacheln wenn sie einen
Stimmbogen der AF in die Hinde bekommen; dies ist
seit Jahren die einzige Umfrage dieser Art in der Bran-
che und ich hoffe, daf} dieses Jahr sich mehr Leute be-
teiligen als die tiblichen 400.

Ans Herz legen mochte ich euch auch den Wettbewerb
um den goldenen Becher von Hannover (s.a. die An-
zeige). Angesichts der attraktiven Preise lohnt sich ein
Mitmachen allemal.

Trotz aller Ankiindigungen: Es gibt diesmal keine Fort-
setzung von Friedland. Nicht das wir kein Material hét-
ten (ein Abenteuer warten bereits auf seinen Abdruck),
aber das Thorwal-Abenteuer von Torben war wegen
der aktuellen Entwicklung vordringlicher.

Euer

R agnar

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Inhalt:

.Leserbriefe

:Impressum

:Thorwal Standard s 7

:Die Rote Frenja
: Thorwal-Abenteuer
Evon Torben Leutenantsmeyer S. 14

:Amanthallas

-1. Teil: Die Fremden
. Abenteuer von Udo Kaiser S.33

:Der (Wahre) Bote S. 51

sOLODER beuce S. 55

‘Rommilyser Landrufer s.59

:Von der Magie des Stabes, 4. Teil
-von Michelle Schwefel S. 61

fDas Handrohr
-von Thomas Muhle

EAventurisches Liedgut

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Neues aus dem Limbus:

(An dieser Stelle werden wir regelmifBig Neues von der TS-
Site berichten, Beitrdge, die aus unterschiedlichen Griinden
nicht Eingang in die Heftform erhalten)

Aventurische Geschichten:

"Bosparanische Ndchte, 1. Buch" (die ersten drei
Kapitel waren im TS 10 zu lesen) jetzt komplett
auf unserer Homepage abrufbar

"Leben und sterben lassen" und "Verwirrungen"
von Ragnar Schwefel

"Willkommen in Friedland" von Maja Schmidt

Darpatien Erginzung:

"Die FDEA" von Jay Hagenhoff

"Die Rabenmunds" Zusammenstellung der aktu-
ellen Personenbeschreibungen nebst ihren irdi-
schen Vertretern

Darpatien Abenteuer:
"Das dreckige Dutzend" von Holger Ruhloff

Der Thorwal Standard, aus Erfahrung gut!



Leserbriefe

Moin Ragnar, hallo TS!

Zunichst meinen schon tiblichen Gliickwunsch zum letzten
Thorwal Standard. Beim TS 10 habe ich zum ersten Mal tat-
sdchlich nichts gefunden, woriiber ich murren kann, was bei
mir eine Menge heissen will. Ein Sonderlob fiir die von euch
vorgenommene Modifikation des Schivonellenartikels, da-
durch ist er eindeutig besser geworden. Das absolute High-
light war diesmal der Wahre Bote, Rohaja ist verflixt gut ge-
troffen. Man kann nur hoffen, daf} die Thorwaler die Nostrianer
verkloppen diirfen, aber da wird ja wohl (leider!) doch nichts
draus, weil dann wieder die Diebischfelder rummotzen und die
DSA-Redaktion sich nicht traut, diesen Schnupftuchwedlern
durch die Thorwaler eine ordentliche Abreibung verpassen
zu lassen! (Ich schitze, das Horasreich polarisiert die Spieler-
schaft noch mehr als die Schwarzen Lande, ich wiirde diesen
ganzen Hort der Moderne am liebsten abtragen und in eine
Landbriicke nach Giildenland verwandeln:-)) Aber was soll
ich mich tiber das Horasiat drgern, wenn ich mich iiber den
Thorwal Standard freuen kann? Schone Abenteuer, ein niitzli-
cher und spannender Artikel iiber den Namenlosen, ein Wah-
rer Bote in Hochstform, keine Regelverschlimmbesserungen -
insgesamt eine Ausgabe, die auch Zweifler von der hohen
Qualitit des TS tiberzeugen miifite. Bravo, weiter so! Ich freue
mich auf die Ausgabe 11.

[Blutnacht:] Reich zuriick und wird womdoglich auch noch ge-
feiert, was waere das dann fiir eine Strafe gewesen? Da ist es
doch besser, ihr zundchst mal eine kirchliche Ehre zu entzie-
hen. Die darpatische Fiirstin wird ja auch nicht als Allein-
schuldige dargestellt, die hochsten Stellen im Reich haben
sich noch nicht geduBert, und im Artikel ,,Die Blutnacht fiir
den Meister wird ja explizit darauf hingewiesen, daf} keine
der beiden Familien unschuldig ist. Als irdischer Leser finde
ich die Botenversion schliissig. Mein albernischer Baron mag
die Rabenmunds irgendwie, wahrscheinlich, weil sie zu den
wenigen gehoren, die beim albernischen Landadel noch un-
beliebter sind als der Baron von Seshwick. Diese Haltung wird
sich auch durch die Blutnacht nicht @ndern. Und der durch-
schnittliche aventurische Botenleser wird einfach denken: ,,Die
spinnen, die Darpatier! Als hitte das Reich nicht schon ge-
nug Probleme. [...] (Wir haben iiber die Blutnacht inzwischen
soviel diskutiert... Wer sich nochmal einen Uberblick ver-
schaffen mochte und die Originalartikel lesen mdochte, der
kann sich auf unserer Homepage informieren.)"

Michael Golisch, Verden

"Ich habe gerade Rommilys besucht und bin immer noch hin
und weg. Wahnsinn, das ist die umfangreichste Seite, die ich
vom DSA kenne, alle Achtung!!"

Also, grosses Kompliment! (Grofien Dank :-))

Bye, Mona.

"Zwei Seelen wohnen - ach! - in meiner Brust, wenn ich ein
Echo zum 11. Thorwal Standard duBere. Einerseits ist es er-
freulich, daf} - fiir thorwalsche Verhéltnisse - recht bald nach
der Jubildumsausgabe eine neue vorliegt. Andrerseits ist es
gerade der - vielleicht ein wenig ungerechte - Vergleich mit TS
10, an dem gemessen ich TS 11 unter Eurem Standard finde.
Die gewohnte Wiirze beim Wahren Boten schmeckt ein wenig
schal, bei der geistigen Nahrung (fiir) Soldner (von) heute ist
Schmalhans Kiichenmeister, und warum tont das aventurische
Liedgut neuerdings im Sheniloer Hesindeblatt # 20, aber nicht
in Thorwal? Von den ,,Bosparanischen Néchten* hitte ich gern

Thorwal Standard Nr. 10, Seite 4

mehr auf Papier gelesen (nicht nur als Ausdruck von der TS-
CD, der auf der Uni auch kostenpflichtig ist - und wer liest
gern lingere Erzdhlungen am Bildschirm?). Vielleicht als eige-
nes Heft wie Peter Diehns ,,In Vertretung Seiner Spektabilitét®,
Denny Vrandecics ,,Fest auf Falkenson* oder Christel Schejas
Legendensinger-Edition? Ich weil3, undankbare Arbeit und
geringe Auflage. Aber die Erlebnisse von Mukus und
Duridanya wiren fiir mich auch als DSA-Roman interessanter
als ein Gutteil der vorhandenen. Gleiches trifft im tibrigen auf
Andreas Kovermanns Roman ,,.Der Lowe von Albernia“ zu.
Gut, nicht so hingerissen bin auch deshalb, weil Originale von
'Gliicksritter 6' und Muhles "Vom Leben in Aventurien' bei mir
herumliegen und damit quasi zwei Artikel des TS 11. Das geht
anderen Lesern nicht so. Ein Pluspunkt ist die Wiederbele-
bung von Answin, Paske und Corelian (gut, bei Euch waren
sie nie ,tot”), auch wenn der Name Friedland natiirlich die
Erinnerung an Wallenstein weckt. Aber was ist, wenn ,,der
Kaiser im goldenen Land* weilt und die Giildenland-Box o. &.
darauf eingeht? (Wird nicht da Thomas nicht nur informiert
ist, sondern seine Zustimmung gegeben hat.) Die Wiederbe-
lebung Thorwals als neuen Schwerpunkt des TS begriifle ich,
auch wenn mir als ,,Liebfelder” der Bericht vom magischen
Pirateniiberfall in der Seele wehtut ;-) Wehe den Barbaren!"
Michael Hasenohrl

"Ich bin inzwischen endlich einmal dazu gekommen, Euren
neuen TS durchzulesen.

Rein duBerlich betrachtet macht er IMHO mehr her als vorher,
auch wenn er diinner ist. Aber die Heftung macht einen ,,edle-
ren Eindruck, da leicht gldnzend, fester und angenehmer an-
zufassen...

Inhaltlich finde ich Eure ,,Riickbesinnung* auf Thorwal sehr
gut. Ich bin einmal gespannt, wie Thr das weiterentwickelt.
Wobei ich es gut fande, wenn IThr die ,,staatsorganisatorischen
Reformen® mal als Meisterinformationen zusammenfassen
wiirdet (folgt im ndichsten TS). IMHO wire auch einmal gut,
die neuen Schiffstypen genau zu beschreiben, da dies fiir Spie-
ler und Meister nicht uninteressant ist (hier kam bisher nichts
konkreteres, da wir mit Thomas die Details abstimmen miis-
sen).

Ebenfalls gut finde ich Eure Geschichten um das Svellttalt und
Enqui. Endlich kommt mal wieder Leben in die Gegend ;->
Besonders die Neuigkeiten um Answin und Co waren interes-
sant. Schade nur, dass Answin sein Interesse an der hohen
Politik verloren zu haben scheint... wo man doch in Gareth
einen starken Mann momentan IMHO gut gebrauchen konnte
;->Was mir nicht gefallen hat, war der Artikel tiber die Midgard-
Umsetzungen. Interessiert IMHO nur eine Minderheit und hat
damit mit sieben Seiten viel zu viel Eures kostbaren Platzes
weggenommen (Ich fand es niitzlich und wir werden auch
kiinftig ab und an einen Blick iiber den Tellerrand wagen, es
waren aber nur 4 Seiten).

Im Grofen und Ganzen aber: Macht weiter so!"

Jan Wagner

"Zunichst einmal das ,,obligatorische® Lob fiir Eure Postille!
Als langjahriger Leser kann ich den Fundus an Informationen,
die zudem eng mit dem ,,offiziellen” Aventurien verbunden
sind, nur begriifen. Uber die guten und detaillierten Abenteu-
er brauche ich wohl nichts weiter zu sagen, au3er: Macht wei-
ter so!"

Michael aba Fjodor ,,Thurske* Bronstaedt



Leserbriefe

Impressum

"[...] Zum letzten TS muf ich sagen, daf3 ich ihn besser fand,
als die Nr. 10. Der Thorwal-Teil wird gliicklicherweise immer
ausfiihrlicher, schade nur das die Darpatien-Hintergrund-Infos
dafiir kaum noch zu finden sind. Aber habe ich nicht irgendwo
gelesen, dal ihr eine Darpatien-Spielhilfe im Drachenland-Ver-
lag verdffentlicht wollt? (Nein, die darpatischen Barons-
spieler iiberlegen eine Darpatien SH zu schreiben- wie weit
darin unsere bisherigen Texte aufgehen ist bislang nicht ent-
schieden. Wir planen eine Rommilys-SH herauszubringen,
doch ist dieses Projekt durch unsere neuen Jobs leider in
Verzug geraten.)

Wirklich hervorragend war der Artikel "Vom Leben in

HALLE DER HELDEN PRASENTIERT:

RAYANKORS

Das grofe Fanzine fiir alle Fantasy-Rollenspiele

DM 51'/65 30,- Nt. 15

RAVENHORST 15

ist erschienen!

48 Seiten A4, DM 5,-/5530,-
Schwerpunktthema ,,Leben
in den Dorfern,
MERS-Abenteuer
»Flammen iiber Lindorell*
Comics, Ritsel, Fanszene
und vieles mehr...

Bezugsadresse:

Giinther Dambachmair
F.-Wiesingerstrafie 14

A-4600 Wels/Osterreich

Aventurien", und auch "Die Magie des Stabes" war recht gut.
Naja und der wahre Bote ist sowieso Pflichtlektiire. Lediglich
Friedland fand ich anfinglich recht langweilig - halt wieder
einmal eine Region in Aventurien, von der bisher noch nie-
mand gehort hatte. Als dann jedoch der Dreh kam, daf3 A.,
Corelian (hatten wir 27 Hal auf der alten Kaiserpfalz Weidleth
nicht mitbekommen, wie er aus dem Saale geschleift und an-
schlieend enthauptet wurde?) und die ganze Bande sich dort
niedergelassen haben und unter falschen Namen einen neuen
"Staat" errichten, wurde der ganze Artikel doch noch witzig.
Allerdings glaube ich nicht, daf ich das in 'mein' Aventurien
einbauen werde." (Erstens weise ich hier noch mal darauf
hin - ich hatte auch andere Kommentare in der Richtung -
daf} der Friedland Artikel sich ausdriicklich auf 26 Hal be-
zieht, zweitens ist das Exil A.'s im Svellttal mit Thomas Romer
abgestimmt, der mir das o.k. gab, - bis zu dem Zeitpunkt, wo
die Redax A. wieder bendtigt - ihn dort zu parken.)
Jens-Arne Klingsohr, Hannover

Impressum

Ist (fast) alles selbst gemacht und ohne kommerziellen Hintergrund.
Falls wir irgendwo Rechte anderer beriihren, geschiitzte Zeichen u.s.w.
verwenden, liegen diese Rechte bei den Anderen.
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Nachtrag zum Abenteuer “Willkommen in Friedland” (TS 11)

Thorwal-Briefspiel

Als ich das Abenteuer zum ersten Mal las, beschlich mich ein kleiner
Anflug von Melancholie ... denn das dem Abenteuer zugrunde liegende
Szenario aus dem Fanzine “Gliicksritter”, Ausgabe 6, geschrieben von
Rainer Kriegler, war eines der ersten Fanzine-Szenarios, das ich damals
selbst als DSA-Meister geleitet und fiir meine Gruppe umgebaut hatte.
Ich finde es prima, wenn alte Szenarios, die heute nicht mehr erhiltlich
sind, auf diese Weise wieder zum Leben erweckt werden! Doch genug
geschwafelt....

Als ich das Abenteuer vorbereitete, stiel ich auf die Szene “Der Flammen-
pfad”, die ich noch ein wenig erweiterte. Vielleicht kann ein Meister, der
das TS 11-Abenteuer bisher noch nicht geleitet hat, etwas damit anfan-

gen:

Der Flammenpfad

Das Beschreiten des Flammenpfades habe ich wie ein “Leiterspiel” ge-
staltet ... will heifien, ich habe ein DIN A 3-Blatt genommen, habe 60
Kistchen in Form eines verschlungenen Bergpfades draufgezeichnet,
die Stellen markiert, an denen die Flammenzungen aus der Erde schieen
(evtl. LE-Abziige durch Hitze oder RS-Verlust) und die 60 Felder durch-
numeriert. Einige der Felder habe ich dann (um die Helden ein wenig zu
irritieren) in den Farben Schwarz, Griin und Rot eingefirbt — das sieht
zundchst mal gut aus und die Spieler wittern hinter den schwarzen und
roten Feldern in der Regel immer gefihrliche Begegnungen oder Fallen
... grins!

Jedenfalls konnen die Helden in jeder Spielrunde 1W3 Felder auf dem
Plan vorriicken ... je nachdem, auf welchem Feld sie landen, kann etwas
passieren:

bleibt der Held direkt neben einer Flammenzunge stehen, erleidet
er W6+2 SP oder sein RS sinkt um 1 Punkt

einige Felder (vorher festlegen) sind steile Abschnitte, die der
Held nur mit einer gelungenen Klettern-Probe (evtl. Aufschlige
nach Mafigabe des Meisters) passieren kann

auf einigen Feldern hat der Held mit den “mentalen Barrieren” zu
kdmpfen (TS 11, S. 54/55)

Feuerpfiitze — der Held tritt in eine kleine, vorher nicht sichtbare
Pfiitze aus einer glimmenden, lavadhnlichen Fliissigkeit und ver-
kohlt sich den Stiefel. Im nichsten Dorf sollte tunlichst der Schu-
ster aufgesucht werden ...

Steinschlag — der als erster gehende Held 16st eine kleine Stein-
lawine aus, nachfolgende Helden konnen sich mit einer Auswei-
chen-Probe in Sicherheit bringen. Klappt diese, gibt eine IN-Pro-
be die Richtung des Ausweichens an ... denn sollte der Held neben
einer Flammenzunge stehen und die IN-Probe scheitern, macht’s
“Autsch!”, nichwa?

Die Erscheinung — der Held hat eine Vision: Der Meister wiirfelt
verdeckt eine Prophezeien-Probe. Gelingt diese, enthélt die Visi-
on etwas brauchbares zum Ablauf des Abenteuers (evtl. einen Hin-
weis auf die Offnungsmoglichkeit der Tiiren, oder vielleicht schon
einen Vorgeschmack auf das nidchste Abenteuer...); gelingt die
Probe nicht, enthilt die Vision etwas vollig abgedrehtes, z.B. den
Helden mit der Kaiserkrone auf dem Haupt, fliegende Hasen oder
eine/n schibig aussehende/n Frau/Mann mit sieben noch schibiger
aussehenden Kindern, die den Helden umringen und “Papi, Papi!”
bzw. “Mami, Mami!” briillen. Die Vision wird dem Helden von
einer Geistergestalt ohne erkennbares Gesicht présentiert, die in
eine dunkle Kutte gehiillt ist...

Skelettkrieger — die Helden machen bereits jetzt Erfahrungen mit
einem von Azaz® Skelettkriegern (Werte s. TS 11, S. 58)
Vielleicht passiert auf der Platte auch rein gar nichts: Oder der
Meister hat noch weitere Gemeinheiten im Armel?

Das Offnen der fiinf Tiiren

Diese Szene hat recht viel Spall gemacht, denn sie lief fast wie ein Mini-
LARP ab ... ich zeichnete die fiinf Tiiren mit den entsprechenden Sym-
bolen bzw. dem Gesicht auf dicken Zeichenkarton, bastelte eine Art
Aufsteller, damit sie gerade stehenblieben und stellte sie mitten auf den
Tisch. Vor dem Beginn des Abenteuers hatte ich mir schon ein Glas
Wasser, eine Schachtel Streichhdlzer, einen Kieselstein aus dem Garten
und mehrere Bonbons bereitgelegt. Wozu die Bonbons? Naja, um die
Stimme des Gesichts der ersten Tiir schon zu simulieren, steckte ich die
Bonbons in den Mund ... das verfremdet die Stimme ein wenig und
lockert die Stimmung auf. Die anderen Utensilien erkldren sich ja von
selbst: das Wasser aus dem Glas fiir die Feuertiir (evtl. aus dem Wasser-
schlauch eines Helden), die Streichholzer fiir die Wassertiir (sie simulie-
ren eine Fackel), der Kiesel fiir die Lufttiir und das Umpusten der Stein-
tiir macht den Helden auch noch Spaf!

MIC aka Kreggen von Vinsalt
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Schiffswerft
Infos vom Thorwal-Briefspiel

Es gibt einen Film iiber eine Heavy-Metal-Band, die unbe-
dingt berithmt werden will, doch da ihre Musik kaum gehort
wird, sieht es sehr schlecht fiir sie aus. Deshalb fassen sie
den Entschluf3, einen Radiosender zu iiberfallen, die
Diskjockeys als Geiseln zu nehmen und dadurch zu erzwin-
gen, daB ihr Demo-Tape iiber den Ather geht. Die Jugend
der Stadt versammelt sich vor dem Sendergebdude, um per
Demonstration die Senderverantwortlichen dazu zu bringen,
den Wunsch der Band zu erfiillen. Dieses droht zu schei-
tern, als nach einen internen Streit zwischen den Band-
mitgliedern der Sdnger vor dem versammelten Publikum als
ehemaliger Mitarbeiter einer Schiilerzeitung geoutet wird,
was natiirlich mit dem “coolen” Ruf eines Rockmusiker im
Widerspruch steht. Nach einigen Sekunden peinlicher Stille
ergreift einer der Demonstranten das Wort und ruft: “Na
und? Ich habe frither ,Dungeons and Dragons® gespielt!”
Soweit die Worte von Lemmy Killmister (Motorhead) aus
dem Film “Airheads”.
Auch im Thorwal-Briefspiel konnte ich in den vergangenen
Monaten erleben, wie Spieler, teilweise auch welche aus
dem offiziellen mittelreichischen Briefspiel, mich ansprachen
oder anschrieben: “Hey, einer meiner ersten Charaktere am
Tisch war ein Thorwaler und ich habe von damals noch eine
Beschreibung seiner Otta. Konnte man die nicht mit in die
Hetrolle aufnehmen?” Aber sicher doch. Es ist schon zu
sehen, dass es scheinbar eine heimliche Bewunderung der
thorwalschen Lande und seiner Leute gibt, was zeigt, daf}
wir uns wohl auf dem richtigen Weg befinden, Thorwal mehr
zu beleben. Dieses haben auch die Workshops zur Zukunft
Thorwals und dem Briefspiel auf dem Fantasy Spielfest in
Rothenburg und dem RatCon 4 in Dortmund angedeutet.
Die Briefspiel-Ottajasko zéhlt zur Zeit 41 Besatzungsmitglie-
der, die ihre Ottarja abgelegt haben und sich fast gleichmissig
iiber Thorwal verteilt haben. Nach wie vor haben wir einen
deutlichen Magel an Dérfern und Sippen, was wohl haupt-
sdchlich an dem Spielerbild liegt, das Thorwaler nur an der
Kiiste oder auf ihrem Drachen leben, doch da die letzten
Beschreibungen von Dorfern handelten, bin ich zuversicht-
lich, daB sich die Zahlen ausgleichen werden. Die erste von
Spielleitung angegestossene Aktion, das Friihlingshjalding
im Phex, startete mit einem Monat Verzdgerung, aber den-
noch konnte ich mich iiber sehr rege Beteiligung freuen.
Selbst die “Neuzugéinge”, die kurz nach der Abstimmung
dazugestoBen sind, haben die Reden ihrer Hetleute an die
Mailingliste geschickt. Auch die Enquikrise aus dem letzten
TS und die momentane “Einkaufsfahrt” sind Entwicklun-
gen, die von Spielern angestolen und/oder mitgestaltet wur-
den. Letztere Aktion wird einen etwas groBBeren Rahmen
einnehmen und dient sozusagen als erste “Feuerprobe” fiir
unsere Ideen, Thorwal fiir den Rest Aventuriens wieder in-
teressanter zu machen. Wir wollen nicht hoffen, daf3 spiter
einmal jemand sich peinlich beriihrt fiihlt, wenn er erzéhlt:
”Na und? Ich habe friiher einen Hetmann im Thorwal-Brief-
spiel gespielt!”

Patrick “Paddy” Fritz
Die Adresse fiir das “Thorwal-Briefspiel”:
Im Vogelsang 18,50181 Bedburg
e-mail: HeavyHoagie@t-online.de
Forum: www.vinsalt.de/Foren/Thorwal/
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Thorwal,

Das Friihjahrshjalding ist beendet und, bei Swainir, es weist
uns den Weg in die Zukunft.

Kaum einer der Hetleute, Jarle, Thane und Geweihten hatte es
sich nehmen lassen, auf diesem groBen Ereignis, das schon seit
Waochen in aller Munde ist, aufzukreuzen. Sechs volle Tage
und Nachte war man zusammen gekommen, um {iber Thorwal
und seine Geschicke zu reden. Und es wurde geredet, das wohl!
Geredet und gestritten, geflucht und beschworen und auch ein

werde !

gestritten wurde ordentlich, und nicht immer ging es dabei fein
und politisch zu, wie man im Mittelreich sagen wiirde. \or und
auch nach der Abstimmung gab es heftige Proteste und einige
Jarls wollte nicht von der Sitte lassen, ihren Argumenten mit
dem Axtkopf nachzuhelfen. Als die Steuer beschlossene Sache
war, ging fiir das Héaufchen Gegner die Welt unter, fiir die
jubeldende Mehrheit aber war dies der Beginn des modernen
neuen geeinten Thorwals.

wenig gerauft, aber das wirk-
lich nur ein biBchen. Dazwi-
schen wurde nach guter Vor-
fahren Sitte natirlich auch ge-
feiert und das nicht zu knapp.
Nach den sechs Tagen war es
dann raus: Es wird sich et-
was andern im Lande Thor-
wal.

Beschlossene Sache ist die
gemeinsame thorwalsche Flot-
te, deren Aufbau jetzt mit vol-
len Segeln in Angriff genom-
men werden soll. Vornehm-
lich Schiffe des neuen Typs
"Winddrache" sollen das
Riickgrat bilden.

Die groBeren Schiffe, Wal-
drachen oder auch "Kraken-

Deshalb: Eine traditionelle Otta - Stolu und Herz eines jeden Thorwalers

Tronde wurde auch
ermachtigt gegen
Steuersiinder vor-
zugehen, was gini-
ge dazu veranlafte,
b| dem Hetmann allen
Ernstes zu drohen,
er solle nur kommen
und versuchen, sei-
nen Schandpiennig
ginzutreiben.

Das wiederum
brachte die Anhan-
ger Trondes auf den
Plan und sie spar-
ten nicht mit Gesten
der \/erachtung.
In dieser erhitzten
Stimmung wurde
Trondes zweiter

fresser" geheiBen, sind noch

nicht ausreichend erprobt. Aber unsere braven thorwalschen
Schiffshauer werden die Hande nicht in den SchoB legen, das
wohl!

Das Hijalding wahlte
Flottenkommandeurin.

Das Geld fiir die Flotte soll aus einer thorwalweiten Kopf-
steuer flieBen, die Tronde beantragt und die der Hjalding ge-
wahrt hat - 1 Goldstiick pro Kopf und Gotterlauf.

Leicht fiel dem Hjalding die Entscheidung nicht, geredet und

Carla Tontisdottir zur

Antrag nach einer
Rudersteuer vorgetragen. Dem Hjalding drohte ein vorzeitiges
Ende. |nshesondere die Traditionsottajaskos aus dem Norden
liefen Sturm. Und diesmal fanden sie auch breite Unterstiitzung
durch Hetleute aus dem Siiden. Tronde sah ein, daB er keine
Mehrheit zusammenbringen wiirde und zog das Ansinnen zu-
riick. Er sagte zu, den Antrag bis zum néachsten Hjalding grund-
legend zu tberarbeiten. So war die Kuh einstweilen vom Eis
und die Traditionalisten beruhigten sich ob inres Sieges wieder.

(Wer die Fortsetzung nicht findet, soll beim Verlag nachfragen)
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Kapern wir jetzt auch schon Holz?

Bericht von Jasson Hetfjeld

Das wir ja immer Arger mit diesem nostrianischen Schweine-
bauchen wegen dem Holz aus dem Steicheichenwald haben, wissen
ja bestimmt schon alle; von wegen, daB die nicht mehr liefern
wollen und so.

Und sagen warum, tun die auch nicht.

DaB wir zum Bau von neuen Drachenschiffen ja immer ein
paar Baumstamme brauchen, ist nicht neu, vor allem jetzt, wo
der Tronde ja richtig Wind macht mit seinem Hetmanplan.
Doch scheinbar hat das einige von uns dazu gebracht, Holz mit
zunehmen, wenn man sich auf'nem anderen Schiff mal umsieht.
I'n Kendrar lauft ein nostrianischer Kapitan namens Kasper-
bald Lixne herum, der im Phex mit seiner und einer weiteren
Kogge an die 200 Quader Steineiche nach Grangor transpor-
tieren sollte. Und der hat einiges dariiber zu erzahlen, wie man-
che von uns an Holz kommen tun. Der erzahlt jetzt, daB, als sich
seine heiden Schiffe auf der Hohe von Kendrar befanden, plotz-
lich vier Drachenboote am Horizont auftauchten, gefolgt von ei-
ner Knorre. Als er sich schon beinahe in Sicherheit wahnte (der
Dumpfschadel! - die Red.), weil die Drachen einen anderen
Kurs angelegt hatten, drehte eines der Schiffe jah und ging auf
Abfangkurs. Wenige Augenblicke haben das die restlichen Ottas
der ersten nachgemacht, wahrend die Knorre aus sicherer Ent-
fernung mit Rotzenfeuer auf die Takelage begann. Kasperbald
hat dann sofort seiner I\ annschait ein paar Entermesser in die
Hand gedriickt, genauso wie der Kapitan der anderen Kogge.
Unsere Jungs und Madels, scheinbar die von der Einkaufs-
fahrt, die ja eigentlich erst unten bei den Giildenlandern “ein-
kaufen” gehen wollten, haben mit ihrem Enterangriff angefan-
gen, in dem jeweils zwei ihrer Schiffe ein nostrianisches Schiff
in die Zange nahmen, um gleichzeitig von Back- und Steuer-
bord loszulegen und den Weicheiern zu zeigen, was eine
thorwalsche Kneifzange ist.

Wenn Linxe das erzahlt, klingt das so: “"Unsere Kogge stand
wohl unter dem Schutz von Efferd und Phex, denn die Thorwa-
ler Raufholde, die uns attackierten, waren nur auf einen guten
Kampf aus, weshalb es kaum ernsthaft \/erletzte unter meiner
Mannschaft gab.

Doch diesem \Weib, das mit ihresgleichen auf der “Tommel"
wiitete, stand der Sinn wohl nach Schmerz und Tod, denn die
Bande lieB brutal und blutberauscht die Axte kreisen. Dem
Kapitan der “Tommel" blieb nichts anderes Gbrig als zu kapitu-
lieren und auch wir sahen uns gezwungen, unser schones Schiff

I mpressum:
Der Thorwal Standard erscheint im Aufbau
Verlag Thorwal, Hetfrau Garhelt StraBe 10.

Herausgeber: Swantje Hillebrook-Karlsdottir,
Kurt Buccerison, Rudolfske Augfindling
Chefredaktion: Thies Ragnarson

Auflage: genug

Thorwal Standard Nr. 12, Seite 8

angesichts der Ubermacht der Barbaren aufzugeben.

Doch dann gerieten die Thorwaler untereinander in Streit. Das
Weib mit der Tatowierung einer erdolchten Schlange wurde
von einem Hiinen namens Frenjar heftigst wegen ihrer Kampies-
weise kritisiert; dabei versuchten zwei Kapitane der anderen
Drachenboote die beiden zu trennen und wieder zu besanitigen.
Aber wie das leider bei diesen Nord-Piraten so iblich ist,
haben sie sich ziemlich schnell wieder vertragen. Die “Tommel”
haben sie gleich ihrem Konvoi angegliedert und mit eigenen
Leuten besetzt. Wir Uberlebenden wurden gemeinsam mit dem
Holz und einer Notbesatzung von 15 Thorwalern auf meine ehe-
malige Kogge verfrachtet und nach Kendrar iiberfiihrt, wo man
uns dann mit Tritten und Hieben von Bord jagte. Was sie mit
Schiff und Holz angestellt haben, kann man sich ja wohl den-
ken."

Der Trockenschwimmer soll sich mal nicht so haben, kann froh
sein, daB unsere nur auf SpaB aus waren.

Die 15 Thorwaler sind welche von den Lassirer Drachen, die
erzahlt haben, daB sie ja eigentlich gar nicht angreifen wollten,
doch die Olgerda, die Kapitanin der “Schlangentod”, sei ohne
was zu sagen direkt dahin gesegelt und da konnten die anderen
halt nix tun als mitzumachen. Ob das jetzt stimmt, oder ob den
Lassirer das zu peinlich war, zuzugeben, daB ihr Hetmann jetzt
auch Holz kapern laBt, konnen wir nicht sagen. Die Kogge
haben sie jedenfalls dem Tronde geschenkt, damit der daraus
verniinftige Schiffe bauen kann.

Da# groBe Fruhjahr#hjalding

(Fortsetzung von Seite 1)

Der Antrag des Hetmanns von Thorwal, mit den Nostrianern
Verhandlungen (iber den gesicherten Holzhandel via Salzahaven
zu fiihren, fand keine Mehrheit. Es hatte nicht viel gefenlt und
der groBte Teil der Hetleute hatte gar fiir Krieg gestimmt.
Doch Tronde konnte sie diberzeugen, erst einmal his zum Herbst
abzuwarten, weil die letzten Lieferungen Salzahaven anstands-
los passiert hatten. Allerdings waren das auch Holzfuhren aus
Nostria und nicht aus Andergast.

Es bleibt abzuwarten, ob die Nostrianer allen Ernstes auf die
Unterstiitzung der Stutzer aus dem Lieblichen Feld zahlen und
es wagen, sich weiter mit Schikanen dem freien Handel Thorwals
entgegen zu stellen.

Wenn die Nostrianer es tatsachlich weiter so bunt treiben,
dann Obacht, Salzarelenschander. Nochmals konnt ihr nicht mit
der Milde Thorwals rechnen. Dann sollt ihr mal wieder am
eigenen Fell spiiren, was es heiBt, wenn der Zorn von Swafnirs
Kindern iber euch kommt.



Thorwal

Standard

Vaterldandisch, Kriegerisch, TraditionsbewuBt, Zupackend, Treu, Tapfer

RAH 29 Hal, 16. Jahrgang

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

E rfolgreiche G eschaftein Drol ?

Hetmann Ingald |ngibjarson kehrte aus Drol zuriick und berichtete Tronde iiber "erfolgreiche Einkaufe" (s. den Bericht von Ingald an Tronds).
\Vom obersten Hetmann war hislang keine offizielle Stellungnahme zu bekommen. Aus gewohnlich gut unterrichteten Kreisen war aber zu
vernehmen, daB Tronde wenig erfreut ist. Er befiirchtet eine Konfratation mit den Gecken aus dem Lieblichen Feld zur Unzeit. "Die Flotte ist doch
erst in 5 Gotterlaufen einsatzbereit', soll seine erste Reaktion gewesen sein. Es ist wohl zu erwarten, daB die "Einkaufsfahrt" (der TS berichtete)
nach den Vorfallen in Nostria (s.nebenstenenden Bericht) und den Ereignissen in Drdl noch weiter von sich Reden machen wird.

Unsere Einkaufein D rol
Berichtdes Hetmanns | ngald | ngibjarson nach dessen R iickkehr in Thorwal

* Oberster Hetmann, ich sollte dir noch ein paar Takte {ber unsere
Einkaufe in Drol erzahlen, bevor die Liebfelder irgendwelche Schauerge-
schichten von Uberfallen erzahlen. Wir hatten namlich nur vor, friedli-
chen Handel zu treiben und dabei die Stadt D r6l zum Haupthandelspartner
erklart. Als wir uns der Stadt ndherten waren da nur die Schiffe der
Hylailer Seesoldner, und wir fuhren ungehindert in den Hafen ein. Als
wir angekommen waren, wollten einige B ittel uns nicht ordentlich anle-
gen lassen, und da haben Ogelda und ich einfach einige ins Wasser
geworfen, wahrend der Frenjar sich noch mit ihnen rumgestritten hat.
Dann haben uns die anderen Bittel mit ihren Hellebarden bedroht; und
wir als freie Thorwaler haben uns das natiirlich nicht bieten lassen und
ihnen ihre Stecken einfach ahgenommen, das wohl. Aber irgendwer muB
den Seesoldnern Bescheid gegeben haben, und das rauflustige Pack hat
uns dann mit geziickten Entermessern angegrifien, obwohl sich die Mem-
men von Biitteln bis dahin nur (ber einige Kratzer beschweren durften.
Hasenherzen, elende.

Aber es hatte ja noch gefehlt, das so ein dahergelaufener Haufen von
Saldner uns dumm kommt. Also haben wir unsere Axte ziicken miissen,
weil wegen Notwehr, und auch Frenjar muBte seine Leute in den Kampf
schicken, daB die Krafte zumindest gleich waren. Und dann hat die Olgerda
ur Abwechslung mal gedacht und hat mit ihren Leuten die Werft ge-
stiirmt. Natiirlich waren Tjore und ich ihr sofort auf den Fersen, weiB ja
keiner, ob die nicht am Ende doch der Walwut verfallt. Und das war
richtig so!  Kaum hatten wir die Werit betreten, muBten Tjore und ich
Olgerda davon zuriickhalten, einer aufgemotzten krahenfiiBigen Tante die
Skraja durchs Gesichtspuder zu ziehen. Aber Swafnir hat uns einen
groBen Gefallen erwiesen. Die “ehrenwerte Dame” stellte sich als Ex-
zellenz- Stellvertreterin des Staatsmarschalls (diese Gecken mit ihrem
albernen Gepompe) heraus, und in ihrem Gefolge befand sich noch ein
Sohn eines Droler Pfeffersacks, dem Attmaskott gerade noch den Dolch
aus der Hand schlagen konnte, bevor er sich daran verletzt hat.
Olgerda wollte die beiden nackt und in Honig und Federn auf der Stadt-
mauer tanzen lassen. Als die beiden ihr jedoch erzahlten, daB sich die
Seidenkarawane in Menghilla befande, war Olgerda wie verwandelt.

Wir einigten uns mit den beiden Tropfen, daB wir sie ungeschoren lassen
wiirden, wenn wir die innere Stadt zum Einkaufen unbehelligt betreten
(ich hoffe, ihr habt auch ans Verlassen gedacht - die Setzerin) diirften.
Der Vogelscheuche war ihr “Ruf” so wichtig, daB sie einwilligte und uns
Einkaufen lieB. Aber lustig ware es ja auch gewesen, sie als Bugfigur
mit auf See zu nehmen und spater an die Orks zu verkaufen, |ch finde
Mardugh ja immer noch sehr bemerkenswert, den muB man sich mit
kleinen Aufmerksamkeiten warmhalten. Schade eigentlich. Sie konnte
auch gut kreischen und hétte damit bestimmt alle Seeschlangen verjagt.

Aber vielleicht ist ja besser, daB Swafnir dieser Anblick erspart blieb -
und wenn erstmal das wahre Gesicht der Schrecke durch das Salzwasser
zum Vorschein gekommen ware - gute Gotter.

Dann haben wir natiirlich zuerstmal im Efferdtempel eine Spende fiir die
gute Hafeneinfahrt gegeben und an einer Andacht teilgenommen. An-
schlieBend haben wir dann noch ein bichen eingekauft, wobei die Droler
im groBen und ganzen doch recht umgéanglich waren. einige Jiinglinge
wollten sich zwar noch als Helden aufspielen, und einige Handler hatten
geringfiigig iiberzogene Preisvorstellungen - aber das hat sich dann alles
ohne groBeren Aufwand regeln lassen! Oder hattest Du 10 Dukaten fiir
dieses lumpige rosa Spitzenhdschen gezahlt, wo es eine Frau noch am
Hintern frieren muB, wenn sie nicht fiinf von den Dingern gleichzeitig
anzieht.

N achdem wir eingekauft hatten, wollten wir uns im Hafen wieder treffen.
Aber diese Olgerda bekommt den Hals eben nie voll, das selten dumme
Weibsstiick. Wollte sie doch gleich weiter nach Mengbilla segeln und die
Seidenkarawane iiberfallen. Aber wenn sie zu tief ins Feuerfal geschaut
hat, kann man ihr nicht helfen. Der Rest ist nach Belhanka weitergefah-
ren, wahrend Olgerda unbedingt zwischen die Flotten von Mengbilla und
dem Lieblichen Feld segeln wollte. Da hort ja wohl jede thorwaler Soli-
daritat auf, Tjore hatte auch keine Lust sich abschieBen zu lassen und
Frenjar war auf Olgerda zu sprechen wie auf ein FaB vergorenen Rii-
bensirup. Also haben wir sie fahren lassen, soll sie doch sehen, wo sie
bleibt.”
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r-----------------1
IAnzeigen:

10tta gesucht |
Iinr grossen und wohlhabenden Ottaskins. Nun da ihr Torbens I
I neue Schiffe, die Windrachen, kaufen konnt, benotigt inr eurg |
laiten Ottas vielleicht nicht mehr.

I wer nat eine kleine, gebrauchte Otta giinstig abzugeben? |
I Gefechts- und Sturmsehaden kein Problem. I
|Angebote bitte an Tjore Elengarson, Hetmann der Trunken- |
I hold- Otta, Elderbog. ( Aktion: Notleidende Thorwalen"

I (irdisch: Thomas Zinke, Kleistring 6, 50767 Kaln oder I
: tom@hjaldingard.de) I

|
I ich versuche die Blutreiter Otta in einem Briefspiel nach I
I Kraften mit echt thorwalschem Leben zu erfiillen.. |

I Falls auch I1hr an ginem Briefspiel innerhalb der Otta in- I
Iteressiert seid, mailt an Krishna@gigadU.de

I Wenn ich die Schlampe erwische, die mit im Suff in Olportl
lim "Winselnden Nostrier" meinen Giliickszan (das war nam- I
Llich der erste, den ich einem ausgeschlagen habe, meinem |
Ibloden Vetter namlich) geklaut hat, dann mach ich die zul
I Brei, es sei denn, sie gibt mir das Dings ganz bald zuriick, |
I aber ein biBehen plétzlich.. |
I Pas bloB auf, ich weiB hgenau, daB du es warstil |
|Elgarda Trondirsdotter von der Walswut-Otta .:

Wo der Bodir...

Wo der Bodir einen groBen Bogen macht,
Wo Hetmann Tronde halt die Orkenwacht,

Refrain:

Da ist meine Heimat, da bin ich Zuhaus,

Wir zieh'n ins Bodirland, ins stolze Thorwal-Land,
[ch will dich lieben bis in den Tod!

Wo mann trinkt die Urn in zwei Ziigen aus,
Wo die Sklaverei findet kein” Applaus,

Refrain

Wo die stolzen Ottas zieh'n durch’s Windemeer
Wo Frauen schmeiBen einem die Beile hinterher,

Refrain

Wo, bei Swainir, liegt das ganze Dere- Gliick,
Wo der Ork sich zieht ganz schnell zuriick,

Refrain ...

(irdische Melodie: "Wo die Weser ...")

G roBe# Fest in Muryt

Wie man uns sagte, haben die Muryter ihre Schiffsprobleme losen
konnen. Eine Abenteurergruppe soll zusammen mit Jungs und
Madels von der Manreker Firnglanz- O tta die verlorengegangen
Schiffe wiedergefunden und die Belohnung eingestrichen haben.
Der Hetmann hat als Dank fiir alle, die sich an der Suche beteiligt
haben, ein groBes Gelage mit viel Bier und Brannt spendiert.
Das Fest soll bis in die friihen Morgenstunden gedauert haben -
des dritten Tages, versteht sich ... - und so mancher soll nicht mehr
geraden Schrittes nach Hause gekommen sgin.

Es wird herumerzahlt, die Schiffe waren von Piraten gekapert wor-
den, doch dariiber schweigen sich der Hetmann und der Gilden-
obermotz eisern aus.

Sollten wir etwas Neues aus ihnen 'rauskitzeln konnen, werden
wir dariiber berichten, Doch jetzt freuen wir uns erst einmal mit den
Murytern und heben die Humpen.

Aufruhrin Enqui

Bei einem Konzert der Bardengruppe goss & KLE I N kam es in
Thorwaler Spielhaus Joss zu einer deftigen Schldgerei. Nachdem
die lokal bekannte Gruppe, bestehend aus Lamandrion Lautensang
und Igrim Muragosh Thoram, ihr Goldlied zum besten gegeben
hatten, kam es zu einer wilden Schlagerei. | nwiefern die letzte neue
Strophe, in der es um Grubengold, W aschgold, Goldwascher und
Goldschrate geht, die anwesenden Zwerge aufgewiegelt haben konnte,
entzieht sich der Kenntnis des Berichterstatters. Ein wiitendes
Drillingsgespann der Kurzbeine konnte erst unter Einsatz mehre-
rer Kriige Premer Feuer zur Vernunft gebracht werden, wobei der
unpassende Einsatz des Feuers, namlich auf dem Eisenschadel von
jedem von diesen Langbarten, einem jeden Hjaldinger die Haare zu
Berge stehen lassen muB.

Mit Spannung darf aber nun das 2- Tage- Festival der Gruppe
im nahen Tjolmar erwartet werden.

Thorwal Top Ten

1.(2.) Ein Korn au'm Spielfeld - Sturm Thor-
wal

2.(3.) Rippen, Arm und Schadel bricht - aber
das Tor machst du nicht - Orkan P rem

3. (-) Palisadenzaun- Der Rabe

4. () I'mmer wenn du atmest, falle ich ins Koma -
die Gardisten

5.(9.) Ein Schwert, ein gutes Schwert, das ist
das beste, was es gibt auf dem Pferd - Die Drei
von der Botenstation

6. (-) Ichbin Blau- Aliena Blauzahn

7.(7.) Stampftanz Nr. 1 - Jever Becksson

8. (6.) Bumm, Bumm, Bumm, Bumm- | ch hau
dich einfach um - Die Wengenholm-J ungs

9. (-) Wo der Bodir - Bodir-Singegemeinschaft
10. (-) Festum, Festum - Dschinn Gieskann
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Gjalskermund (Hjalskavordmunden)
Die “Hauptstadt’ des hohen Nordens und ihre Geschichte

Gjalskermund ist die &lteste und grofite thorwalsche Siedlung
an der Gjalsker Kiiste. Nach der Griindung Hjalmefjords und
dem beginnenden Handel mit dem Svellttal und den Elfenlanden
war es notwendig geworden, auf der Strecke vom Hjalmefjord
nach Olport einen Vorposten zu griinden, an dem die Schiffe Le-
bensmittel und frisches Wasser aufnehmen und wo dringende
Reparaturen durchgefiihrt werden konnten.

Lange Zeit hielt man nach einem geeigneten Platz Ausschau und
fand schlieBlich am rechten Ufer des Gjalskafjordes ein der Klippe
vorgelagertes Stiick Land, das gentigend Platz fiir Warenspeicher,
Langhéuser und Hafenanlagen bot. Die Siedler nannten den Ort
ob seiner Lage nahe der Miindung des Gjalskafjordes in Ifirns
Ozean Hjalskavordmunden.

In den folgenden Jahren gewann Hjalskavordmunden an Bedeu-
tung, immer mehr Schiffe liefen hier an.

Nicht umsonst allerdings blieb die Siedlung fiir lange Zeit der
einzige Vorposten der Zivilisation im Gjalskerland.

Uberfille der Gjalsker Barbaren machten das ohnedies beschwer-
liche Leben im rauhen Norden Aventuriens umso geféahrlicher
und etliche Versuche, weitere Flecken zu errichten, wurden zu-
meist schon nach wenigen Jahren aufgegeben.

Gjalskermund hatte derweil Verteidigungsanlagen errichtet, nach-
dem die Gjalsker Barbaren mehr als einmal das Dorf iiberfallen
hatten. Graben, Wall und Palisadenzaun bieten den Siedlern seit-
her Schutz vor Ubergriffen und es gelang den Verteidigern des
Ortes in Folge, die Angreifer zumeist ohne hoheren Blutzoll zu-
riickzuschlagen.
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Auch in der heutigen Zeit, da die zunehmende Besiedlung der
Kiiste dafiir gesorgt hat, dah den Seefahrern etliche Héfen zur
Verfiigung stehen, hat Gjalskermund an Bedeutung nicht einge-
biiit. Zwar machen weit weniger Schiffe als frither hier Zwi-
schenstation, das giinstiger gelegene Nordaport hat diese Rolle
tibernommen, doch Gjalskermund ist mit rund 450 Einwohnern
die groBte thorwalsche Siedlung des Gjalskerlandes und gilt als
das Zentrum der thorwalschen Befriedungsversuche des Regi-
on. Viele Ottajaskos, die im Gjalskerland eine neue Heimat su-
chen, brechen von Gjalskermund aus auf, um sich nach Standor-
ten fiir neue Ottaskins umzusehen.

Auch wirtschaftlich ist der Ort das Zentrum der Region: Der hier
stattfindende allmondliche Markt ist der einzige weit und breit.
Im Sommer machen sich viele Menschen von hier aus mit Boo-
ten auf, um den Fjord oder gar den FluBlauf der Gjalska zu er-
kunden, denn es hei3t immer wieder, da3 am Oberlauf des Flus-
ses unvorstellbare Schitze auf den Mutigen warten. Goldklum-
pen, so gro} wie Kinderkopfe will man dort gefunden haben
und Edelsteine, so klar wie das Wasser, das im Friihjahr von den
Gletschern stromt. Auch geht die Mér um, dal} die legendire
Thorwaler Piratin Anschja Hilgarddottir vor vielen Generatio-
nen dort ihren Schatz versteckt habe, um ihn vor dem Zugriff
ihres Erzrivalen, Ilgar Trondesson, zu bewahren.

Diese Expeditionen sind gefdhrliche Unterfangen, denn die
Gjalsker Barbaren warten geradezu auf Fremde, die sich zu weit
in ihr Territorium vorwagen.

Gjalskermund besteht aus zwei Teilen. Am Fuf3e der Klippe liegt
Unnagjard, das Unterland. Unnagjard stellt den urspriinglichen
Teil der Ortschaft dar und umfafit den Hafen mit dem Trocken-
dock, die Lagerhduser, die Hauser der Fischer sowie die Brenne-
rei.

Als die Siedlung wuchs und es am Wasser zu eng wurde, be-
schlo3 man, auch oben auf der Klippe zu siedeln, wo man be-
reits Felder unterhielt. Seither konnen die Overgjarder oder Ober-
lander den "Alteingesessenen" aus 65 Schritt Hohe auf die Kop-
fe spucken ...

Urspriinglich lebten ausschlieBlich Bauern auf dem Plateau, wo
sie frostharte Getreidesorten anbauen und ihre zéhen Eisgrimm-
schafe und Wollziegen auf die Weide treiben, doch mittlerweile
haben sich auch etliche andere Gjalskermunder dort-
niedergelassen.

Um Unnagjard und Overgjard zu verbinden, hat man eine steile
Treppe mit 423 Stufen in den Fels geschlagen, ein beschwerli-
cher und bei Eis, Schnee und Sturm auch gefihrlicher Weg. Lan-
ge Zeit war die Treppe der einzige Transportweg von oben nach
unten und umgekehrt. Um Lasten zu transportieren, gibt es mitt-
lerweile einen Lastenaufzug, der durch ein Tretrad bewegt wird.
Ein Karrenpfad fiihrt an der Klippe entlang zu den niachsten Wei-
lern, die etwa 30 Meilen von Gjalskermund entfernt liegen.
Etwa zwei Meilen gen Osten liegt ein groBer Tannenwald, in
dem einige Holzféller dafiir sorgen, da} der Bedarf des Dorfes
gedeckt wird.

Ifirnshavn — Zuflucht im Schutz der Schwanenfliigel

Die Schiffe, die auf der Route Enqui-Olport-Thorwal unter-
wegs sind, kennen und schitzen das Ortchen zwischen den
hohen, weit ins Meer ragenden Felsen, die von einem an-
kommenden Schiff wie die Fliigel eines Schwans aussehen.
Der rechte Fliigel wird Swafnirsfliigel geheiflen, denn auf
seiner Kuppe befindet sich ein gar priachtiger Swafnir-
Schrein, der linke Fliigel tragt den Namen Ifirnsfliigel, denn
hier gibt es ein der Ifirn geweihtes Heiligtum mitsamt einem
kleinen Betplatz fiir die Anhénger des grimmen Firun und
seiner holden Tochter, denn der eisige Winter wird im
Gjalskerland gefiirchtet und doch verehrt, und die Bewoh-
ner Ifirnshavns verdienen sich ihren Lebensunterhalt durch
die Jagd. Die Pelze dieser Tiere sind es, die aus dem ehema-
ligen Fischerdorf einen Umschlagplatz fiir Rauchwaren al-
ler Art gemacht haben: Gjalskerwiesel und Eisnerz sind be-
gehrte Handelsgiiter.

Doch in Ifirnshavn gibt es nicht nur Jiger. Zwar gedeiht auf
dem kargen Boden kaum etwas, doch die Gewésser im In-
land und das weite Meer sind von zahlreichen Fischarten
bevolkert, und nicht wenige Ifirnshavner sind das, was schon
ihre Vorfahren und deren Vorfahren waren ... ndmlich Fi-
scher.

Uberhaupt sind die Minner und Frauen von Ifirnshavn ein
ganz besonderer Menschenschlag; eine Mischung aus
Thorwalern und Norbarden, wobei man nicht mehr genau
sagen kann, welches Volk als erstes in dieser Bucht siedelte.
Die Ifirnshavner sind in der Regel grogewachsen und kraf-
tig, haben ein sonniges Gemiit und lachen und trinken gerne
... aber wehe dem, der einen Gjalskerldnder reizt! Wihrend
sich beim Thorwaler der pure Jihzorn durchsetzt, mischt
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sich beim Gjalskerldnder noch die listige Verschlagenheit
der Norbarden in den ungestiimen Angriff ... meist mit un-
angenehmen Folgen fiir den Streithahn.

Doch Traviadank, Streit gibt’s so hdufig nun auch nicht in
Ifirnshavn, jeder geht dort seinem Tagwerk nach, und wenn
ein Schiff anlegt und die Handelsgeschifte erledigt sind, ver-
sammeln sich die Einheimischen mit den Reisenden in der
“Hiitte des Gastes”, einem Langhaus nur fiir die durchrei-
senden Giste, um neue Geschichten aus der weiten Welt zu
horen und, wie sollte es auch anders sein, zu lachen

und zu trinken. Gastfreundlich ist man,
wie man es von den Thorwalern kennt,
aber ebenso geschiftstiichtig. Sehr wohl
wissen die Ifirnshavner darum, daf} ihre
Siedlung einer der wenigen sicheren¢=<
Hifen dieser Region bietet - und
wissen wohl ein Geschiift aus ih- \‘%
rem Beistand, sei es bei der Repa-
ratur des Schiffes nach durchlittenem

Sturm sei es bei der Verpro-
viantierung, zu machen. Anderer-
seits ist man gerne bereit, fiir sel-

/

tene und geschitzte Waren - z.B.
Stahl, Schmiedegiiter, Ol und /'
Wachs - einen guten Preis zu
zahlen, wenn das Zeug denn nur
taugt ... Tand und Trodel wis-
sen die Leute hier, wo beinahe
alles knapp und damit teuer und
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geschiitzt ist, sehr wohl von trefflichem Gut zu scheiden.

Auf der Hochebene oberhalb Ifirnshavns braust fast standig
ein naBkalter Wind, der von See her weht. Doch dieser “Luft-
zug”, wie die Ifirnshavner den Wind nennen, stort die
Gjalskerldander nicht sonderlich.

Beschwerlicher ist dagegen der Aufstieg von der Bucht mit
den Landungsstegen hinauf auf die Hochebene und den bei-
den Gotterschreinen auf den “Fliigeln”.

Entweder man ist vollig schwindelfrei - dann kann der
Gebetswillige die Swafnirstreppe nehmen, glatte Stufen, die

'\:‘yci'.‘".f (N Thorwalsche Regionen
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ohne Gelédnder oder sonstweden rettenden Halt in die Steil-
wand des Swafnirsfliigel gehauen wurden - oder aber man
nimmt den Weg durch die Dunkelpforte, einer schmalen
Klamm, die vom Grund der Bucht in sanften Windungen bis
zur Hochebene aufsteigt.

Dieser Weg ist zwar bedeutend lidnger als der Treppenauf-
stieg, dafiir aber erheblich sicherer, denn schon des ofteren
sind Einheimische und Reisende in purer Selbstiiberschit-
zung (oder im Vollrausch) von der Treppe in die Tiefe — und
damit in Borons Arme — gestiirzt.

Runajasko bietet der Gilde die Stirn!

Scharf gestaltet sich die Reaktion auf die jiingsten Anwiirfe der Grauen Gilde gegen die Runajasko zu Olport.

Selbige hatte den Olportern vorgeworfen, Kapermagier auszubilden. AuBerdem bekritelte man, dafl die Runajasko einen hohen
Anteil an elfischen Lehrmeistern unterhalte und entsprechend ausgedehnten Unterricht in elfischer Magieanwendung gébe.

Man drohte den Olportern gar mit einem Ausschluf} aus der Gilde, so sie ihr Verhalten in naher Zukunft nicht dnderten. Dazu liel3 die
altehrwiirdige Runajasko folgende Entgegnung an den Gildenrat und die Akademien grauer Prigung senden:

Werte und geehrte Collegae,

mit Verdutzung nahmen wir das Schreiben des hohen Institutes
zu Punin zur Kenntnis.

Vielfach lasen wir es, mal vorwdirts, mal riickwdirts, wir hielten
das Pergament gar gegen das Licht, um zu ergriinden, ob
jedewede geheime Zeichen dort zu finden seien, die uns den
wahren Wortgehalt des Briefes kundtun wiirden. Wir unterzo-
gen das Dokument der magischen wie alchemischen Examation
und versdumten auch nicht, Kenner der Kryptographie mit der
Untersuchung zu betrauen.

Indes blieben all diese Versuche vergeblich, dem Schreiben lief3
sich kein anderer Gehalt entlocken, als es da schwarz auf weif3
zu lesen stand.

Allen Ernstes also hat das hohe Collegium zu Punin sich er-
laubt, uns, mit Verlaub die dlteste graue Akademie auf
aventurischem Boden, mit dermaflen haltlosen, unverstdndli-
chen und mit keinerlei Sachkenntnis behafteten Vorwiirfen zu
behelligen, daf3 man am Verstand der Verfasser geradezu zwei-

Sfeln muf3.

Wie kann man allen Ernstes einem angehorigen Institut der
Grauen Gilde zum Vorwurf machen, sich darum zu bemiihen,
elfische druidische oder satuarische Magie in die Gildenmagie
einzubeziehen? Nichts anderes verlangen unsere Grundstatuten.
Es verbliifft uns, daf3 der Gildenrat scheinbar daran erinnert
werden muf3.

Nicht minder gilt das fiir die Anwendung von Magie in der Schiff-
fahrt. Die Absolventen der Runajasko werden seit Generatio-
nen darauf vorbereitet, ein eigenstdndiges Leben zu fiithren. Das
beinhaltet auch die Fihigkeit, seinen Lebenserwerb fern vom
Elfenbeinturm der Akademien zu fiihren. In Thorwal ginge das
auch gar nicht anders, mit Verlaub.

Die Runajasko ist stolz darauf, daf3 ihr das in mehr als 2000
Jahren ihres Bestehens gelungen ist. Mag sein, daf3 man im fer-
nen Punin anders dariiber denkt, worin die Lebensaufgabe ei-
nes Magiers besteht. Wir finden nichts schlechtes daran, wenn
ein Absolvent sich nicht nur auf die graue Theorie versteht, son-
dern seine Kenntnisse auch zum Nutzen seiner Mitmenschen
anzuwenden weifs.

Im iibrigen miissen wir uns schon wundern, wieso diese Kritik
ausgerechnet jetzt an uns herangetragen wird. Als Absolventen

unseres Institutes die Schiffsmannschaften verstdrkten, die ge-
gen B fuhren, da war von "ungildenhafter" Magieanwendung
und "zu grofiem Einfluf3 elfischer Magie" nichts zu vernehmen.
Im Gegenteil.

Wir wollen fiirderhin annehmen, dafs es sich nur um einen
schlechten Scherz gehandelt hat, den der Gildenbote uns da
iiberbrachte, und zeigen uns geneigt, die Entschuldigung Punins
anzunehmen.

Sollte aber in der Tat das Collegium seine wirren Worte ernst
gemeint haben, so sei es gewarnt: Olport wird eine solch anma-
fende Einmischung in seine Angelegenheiten von niemandem,
auch nicht vom Gildenrat, hinnehmen.

Wir wehren uns entschieden gegen jede Einmischung in unse-
ren Lehrplan, die Zusammensetzung des Collegiums etc. pp.
Wir werden solches nicht dulden, haben dies in der Vergangen-
heit nicht getan, werden es gegenwdrtig nicht tun und unsere
Haltung auch in der Zukunft nicht dndern, komme da, was moge!

Die Runajasko denkt und handelt getreulich und verantwortungs-
voll auf dem Boden der Statuten der Grauen Gilde. So war es
und so wird es immer sein. Jeder Zweifel daran ist eine Beleidi-
gung der Akademie und ihrer Angehorigen.

Wir sind uns dessen gewif3, daf3 die anderen renommierten In-
stitute der Grauen Gilde sich unserem Protest anschlief3en und
die geduferten Vorwiirfe als das zuriickweisen werden, was sie
sind: eine unerhorte Verleumdung und Einmischung in
akademieeigene Angelegenheiten.

Solches aber kann und darf nicht geduldet werden, soll nicht
die Gilde in ihren Grundfesten, in ihren Uberzeugungen in Fra-
ge gestellt werden.

Uns will scheinen, Punin habe dem wenig erquicklichen wach-
senden Einfluf3 der altreichischen Institute nachgegeben, denen
womoglich die Entfaltung thorwalscher Interessen nicht zusagt.
Es wirft kein gutes Bild auf die gebotene Neutralitdit des Gilden-
rates, wenn dem so ist.

Gesiegelt in Namen von Haldrunir Windweiser, Spektabilitdit
der Runajasko zu Olport
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Abenteuer fiir 3-6 Helden mittlerer Erfahrungsstufe in Thorwal

von Torben Leutenantsmeyer

Eine schreckliche Geschichte

(Meisterinformation)

Aus dem Logbuch der Efferdstriine, Schivone der Muryter
Handelsflotte in Ifirns Ozean, niedergeschrieben von
Kapitin Ahren Asleifson.

»»3. PHE 29: Wir haben heute morgen den Hafen von Enqui
verlassen. Unser Konvoi besteht aus drei Schiffen: meinem
Schiff, der Efferdstrine, der Dukatstolz unter Stover
Zweibriick und der Ifirnsfeder unter Sesko Zurmov.

Unsere Fracht besteht aus:

* 200 Quader Pelze (Dukatstolz)

e 100 Quader Eisenerz (Ifirnsfeder)

e 100 Quader Steinsalz (Ifirnsfeder)

* 50 Quader Leinenstoff (Efferdstrdine)

* 5 Quader Teer

* [0 Quader Segeltuch

e 10 Quader Taue

* 5 Kisten mit sonstigen Handelswaren

Aufserdem befinden sich auf Geheif3 des Eigners zwei Passa-
giere an Bord, Liskara Ahlfeldt und ihr Diener Alwyn
Eskersen, die nach Olport wollen
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4. PHE 29: Wir passieren das Westende der Brinasker Mar-
schen. Die Kiiste wird zunehmend steiler. Spiegelglatte See
und Flaute verhindern ein flottes Vorankommen.

Ein Matrose ist vom Mast gefallen und hat sich den Arm
gebrochen.

5.PHE 29: Gegen Mittag erreichen wir Nordaport. Es kommt
Wind auf, so daf3 wir hoffen, morgen friih Gjalskermund zu
erreichen. Dem verletzten Matrosen geht es den Umstdnden
entsprechend gut.

In der Nacht wird die See rauher, auf Anraten der Navigatorin
Gundrid Arvadotter haben wir den Kurs gen Firun gedndert,
um dem Sturm zu entgehen.

6. PHE 29: Wir erreichen friih morgens Gjalskermund. Es
werden einige kleinere Reparaturen an der Takelage vorge-
nommen. Gundrid hat einen Defekt am Ruder ausfindig ge-
macht. Thre Umsicht und Eifer werden hiermit lobend er-
wdhnt.

9. PHE 29: In Olport wird ein Teil der Ladung geloscht: 75
Quader Pelze, 25 Quader Erz und 3 Kisten. Als neue Fracht
werden 10 Quader Kreide, 20 Quader Korn und 50 Quader
Stahl geladen. Auflerdem frischer Proviant und Wasser.

Wir haben einen neuen Passagier an Bord genommen, der
dringend eine Passage nach Auriler bendotigt, ein Mann mit
Namen Dermiot Olgard. Fiir die Passage sind 5 Dukaten in
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die Schiffskasse gezahlt worden.
10. PHE 29: Unser Passagier verhdlt sich seltsam. Des tags
bleibt er in seiner Kabine, des nachts begibt er sich an Deck,
um die Sterne zu beobachten. Die Matrosen betrachten ihn
voller Argwohn. Ich habe Hellwina angewiesen, ein Auge
auf ihn zu haben.

11. PHE 29: Gegen Abend frischt der Wind bis zu Sturmbo-
en auf. Wir versuchten dem drohenden Sturm auszuweichen,
doch vergeblich. Ich lief3 das Schiff sturmklar machen und
Signale an unsere Begleitschiffe geben.

Der Sturm wird heftiger. Keine Sicht mehr zu unserem Kon-
voi. Ein Segel ist losgeschlagen, unter Miihen konnten die
Leute es bergen. Dabei ist einer iiber Bord gegangen, keine
Chance, ihn in den tosenden Fluten zu bergen. Moge Efferd
ihm beistehen. Wir haben den Treibanker ausgesetzt. Schliefs-
lich bleibt uns kein anderer Weg mehr, als das Schiff aus
dem Wind zu drehen und zu beten.

Gundrid iiber Bord! Eine riesige Woge hat sie mitgerissen.
Ich werde fiir ihre Seele beten. Als Rudergast wird Olmar
Aslindsson eingetelilt.

Das Ruder ist geborsten, wir sind den tosenden Fluten hilf-
los ausgeliefert. Unter Aufbietung aller Krdfte versuchen
wir zu retten, was zu retten ist. Drei weitere sind iiber Bord
gespiilt worden, zwei sind durch herumfliegendes Gut ver-
letzt worden. Es steht schlecht um uns.

Der Ausguck hat Schiff in Sicht signalisiert. Sollte das die
Rettung sein, bei Efferd?

Es handelt sich um ein Langboot, mit einem roten Drachen-
kopf am vorderen Steven. Die Otta ndhert sich stetig. Un-
heimlich, es will scheinen, als gleite es miihelos iiber die
Wellenberge, der Sturm scheint ihm kaum etwas anhaben zu
konnen.

Sie greifen an! Ich habe Waffen an alle Mann verteilen las-
sen.

Just fliegen ihre Enterhaken iiber
unsere Bordwand. Wir werden unse-
re Leben so teuer wie moglich ver-

von einem Kampf in
den anderen zu hetzen;
es gibt noch andere < e j
Wege, den Gefihrten - \) Y 1,, /—’
Schwierigkeiten zu be- S

reiten. “'g @. d
Damit du als Meister weifit, worauf es
ankommt, hier der Hintergrund des Aben-
teuers:

Thorwal - Land des Freien. Vor iiber 2600

Jahren lie} sich hier ein Volk nieder, das aus

dem fernen Giildenland vor Vernichtung und
Knechtschaft geflohen ist. Seine Angehorlgen
schworen, auf immer gegen die Sklaverei zu kdmpfen.
2000 Jahre spiter wurde Thorwal von den Mittelreichern
besetzt, Nachfahren jener Sklavenhaltervolker, vor denen
Swafnirs Kinder einst geflohen waren. Sie zwangen den
Bewohnern ihre Kultur und den Zwolfgotterkult auf. Swafnir,
der wichtigste Gott der Thorwaler, wurde zum Halbgott, Sohn
des Efferd und der Rondra, erklirt.

Die Besetzung aber war nie vollstindig; die Region um die
Stadt Olport und die rauhe Inselwelt der Olportsteine wurde
nicht unterworfen und konnte sich seine urspriingliche Kul-
tur weitgehend bewahren.

Seither gilt der Norden als Heimat der Traditionalisten, die
in ihrer Schiffsgemeinschaft weiter nach der Jahrtausende
alten Weise ihrer Vorviter lebten, wihrend im Siiden der
mittelreichische Einfluf spiirbar blieb, auch nachdem es ge-
lungen war, die Besatzer zu vertreiben.

Beide Gruppierungen lebten iiber die Jahrhunderte hinweg
friedlich miteinander. Doch in jiingster Zeit braut sich etwas
zusammen.

Da sind auf der einen Seite die strikten Verfechter der alten

QA '.y‘ ‘F‘r“

%5 . DieFahrt der Efferdstrine

kaufen! Moge Efferd uns beistehen ... . ). ]
Einleitung it
(Meisterinformation) KEN
2
Was mag mit Ahren Asleifson und {:‘:
seiner Mannschaft in jener unheilvol- R ASD N ERIK
len Phexnacht passiert sein? Was ur
wurde aus den anderen Schiffen? Die- Frenjas Drachen
sem Geheimnis auf die Spur zu kom- fasthi

men, ist die Aufgabe der Helden. Sie
werden viel Verhandlungsgeschick
brauchen, Orten einen Besuch abstat-
ten, die man besser nicht aufsucht und
Dinge herausfinden, die sonst nie- |
mand weif.

Es ist vor allem deine Aufgabe als
Meister, ihnen die Sache nicht zu
leicht zu machen, ihnen Steine in den
Weg zu legen, falsche Féhrten zu set-
zen etc. Nicht immer geht eine Kon-
frontation ohne BlutvergieBen aus,
aber achte darauf, die Helden nicht
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Lebensart der Hjaldinger, die ein Leben gemdl den alten
Sitten wiinschen. Und auf der anderen Seite ist da Tronde
Torbenson, Hetmann der Hetleute, mit seinen Anhéngern,
die nach einem neuen Thorwal streben.

Tronde hat erkannt, dafl die Reiche des Siidens sehr stark
geworden sind und drohen, den Thorwalern in allen Belan-
gen davonzueilen. So ist es ihm ein Hauptanliegen, die Thor-
waler in einem Staat zu einen, um den Reichen des Siidens
die Stirn bieten zu konnen.

Doch ist diese Idee kaum mit dem alten Brauch der unab-
hingigen Schiffsgemeinschaften zu vereinbaren und so st6f3t
Tronde mit seiner Politik vor allem in Norden auf heftigen
Widerstand, ja Feindschaft. Dem Gebot des Obersten
Hetmannes zum Trotze waren diese Ottaskins nicht bereit,
von ziellosen Pliinderungen und Kaperfahrten vor allem ge-
gen das Horasreich abzulassen, im Gegenteil. Thre Taten
brachten Thorwal an den
Rand eines aussichtslosen
Krieges gegen das Lieb-
liche Feld. Tronde statu-
ierte ein Exempel, indem
er das Piratennest
Daspota am Golf von
Prem ausldschte, doch
das Zentrum des Wider-
stands vermochte er nicht
auszuheben: die nordli-
chen Olportsteine.

Dort leben neben Tradi-
tionalisten die Friedlo-
sen, Menschen, die wegen ihrer Verbrechen aus ihrer Ottaskin
verstoen wurden. Thr Hauptsitz ist die Insel Gandar, ge-
nauer gesagt die Stadt Goldshjolmr. Nominell wird die Insel
von Hetmann Raskir Asleifson regiert, doch die Friedlosen
haben sich inzwischen zu einem beachtlichen Piratenhaufen
zusammengefunden und eine eigene Anfiihrerin gewihlt: ,.die
Jarlin“ Olgerda Olvarnasdottir.

Im Phex 29 findet in Thorwal ein Hjalding statt, auf dem
Tronde sich bemiiht, die Weichen fiir die thorwalsche Ein-
heit zu stellen. Olgerda hat beschlossen, dieses Vorhaben mit
allen Mitteln zu sabotieren. Sie fat den Plan, im Vorfeld
einige Uberfiille zu organisieren, um Unfrieden zu stiften
und Tronde zu schwichen. Als Ziel hat sie sich u.a. Schiffe
der Gilde aus Muryt, einer mit Tronde sympathisierenden
Stadt, ausgesucht.

Das Muster ist immer dasselbe: in Olport geht Ugdalf
Olvirson, ein mit Olgerda befreundeter Druide an Bord des
Schiffes, wo er eine Passage bucht. Mittels WETTERMEISTER-
SCHAFT laBt er an giinstiger Stelle einen Sturm aufziehen.
Derweil die Mannschaft alle Hinde voll zu tun hat, wirkt er
ein dem VisiBILI verwandtes Druidenritual und beschadigt
das Ruder, um das Schiff manovrierunfihig zu machen. Der-
weil Olgerdas Otta angreift, selbst vor den Auswirkungen
des Sturmes durch Zauberkraft geschiitzt, um das Schiff zu
entern. Den Uberlebenden dieser Uberfille bleibt die Wahl,
sich den Piraten anzuschlieen oder iiber Bord in den siche-
ren Tod zu springen.

Dreimal schon ist das Manover gegliickt. Diesmal hatte die
Rote Frenja das Kommando, Olgerda hat sich bereits nach
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Thorwal begeben, um den Ausgang des Hjaldings zu beob-
achten.

Ausgangspunkt dieses Abenteuers ist Muryt. Wir wissen
nicht, was die Helden dazu bewegen konnte, nach Muryt zu
reisen, aber hier ein paar Vorschlige:

¢ Immanspiel:

Einer der Helden ist ein begeisterter Immananhénger und
will nicht das Gastspiel von Orkan Thorwal bei den Sturm-
falken verpassen. In diesem Fall gib ihm ein erhohtes Start-
geld von 10 Dukaten mit, fiir die Fahrt und sonstige Ausla-
gen. Und: 1al} ihn sein Spiel sehen! Nichts ist schlimmer als
begeisterte Sportfans, die wegen eines nervigen Abenteuers
ihr Spiel verpassen ...

* Seereise:

Die Helden sind nach Olport unterwegs und machen in Muryt
Zwischenstation.

e Auftragssuche:

Die Helden haben auf einem Schiff angeheuert, das nach
Muryt fahrt. Hier stehen sie nun und suchen eine neue Heuer
oder einen anderen, der ihnen Lohn und Brot gibt.

e Handel:
Einer der Helden will die Gelegenheit nutzen, und auf dem
Markt einige Waren kaufen oder verkaufen.

Fiir welche Moglichkeit du dich auch entscheidest: abends
kehren die Helden in die Taverne und Herberge ,,Zum Pott-
wal® ein.

Argumentation auf Thorwalsch

Die Taverne ist bereits gut gefiillt. An der Theke haben etli-
che thorwalsche und norbardische Géste Platz gefunden,
wahre Hiinen, deren Axte lissig am Giirtel hingen. Auf den
ersten Blick scheint kein Plidtzchen frei zu sein, doch da die
Thorwaler als gastfreundlich bekannt sind, bieten sogleich
zwei Thorwalerinnen den Helden an, an ihrem Tisch Platz
zu nehmen und riicken dichter zusammen. Kurz darauf
kommt der Wirt mit ein paar Schemeln.

Die Thorwalerinnen sind Firunja Asleifdotter und Yasma

Garheltdottir. Genauere Informationen findest du weiter

hintern. Insbesondere Firunja gibt sich den Helden gegen-

tiber aufgeschlossen, sie ist von keckem, frohlichen Wesen

und wahrhaftig nicht auf den Mund gefallen. Ganz unver-

bliimt macht sie gegeniiber einem charismatischen Helden

eine anziigliche Bemerkung und beobachtet amiisiert, wie

dieser reagiert. Ihre Freundin ist eher ein stilles Wasser, doch

weil} auch sie einen guten Witz stets zu schétzen.

Wenn die Helden nach Neuigkeiten fragen, konnen sie fol-

gendes erfahren:

e Seit der Isolierung des Bornlandes laufen die Geschéfte
der Gilde schleppend.

¢ Hetmann Torben Swafnildson vom Farseesson-Wellen-
brecher-Otta ist der Hetmann der Stadt und ein Partei-
ginger Trondes.

*  Von Muryt aus wird der berithmte Waskir in alle Teile
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Aventuriens verschifft.

e Janda Nellgarddotter ist die Matriarchin der Nunnur. Sie
ist eine Gegnerin Torbens um die Hetmannschaft und eher
traditionalistisch eingestellt.

* Die Gilde ist die Organisation der Hindler in der Stadt;
sie hat das alleinige Stapelrecht fiir Pelze, Holz, Riiben-
mus und vor allem den beriihmten Waskir.

* Das Hjalding Muryts gleicht eher einem mittelreichischen
Stadtrat. Thm gehoren Vertreter der Wellenbrecher-Otta,
der Nunnur-Otta und der Gilde an.

e Der Skalde Thurske Nellgardson ist der jiingere Bruder
des beriihmten Asleif aus Waskir.

Personen im Pottwal:

Olvir Fjolnirson: der 56 Jahre alte Wirt (1,83, Halbglatze,
angegrauter, vormals blonder, Bart) trigt ein blaues Hemd
und eine Lederschiirze und steht zumeist hinterm Tresen.
Gera Olvirdotter: die 24 Jahre alte Wirtstochter arbeitet
als Schankmaid in der Taverne. Das hiibsche Méddchen mit
den tiefblauen Augen und den langen blonden Haaren ist
1,72 groB3 und zierlich gebaut, was aber nicht bedeutet, daf3
sie sich aufdringlicher Kundschaft nicht mit einem geziel-
ten Kinnhaken zu erwehren weil3. Sie trigt einen knochel-
langen griinen Rock, eine weille Bluse mit einer dunklen
Lederweste und meistens ein Tablett mit Glisern.

Ragnar Olvirson: der 30 Jahre alte Wirtssohn ist ein stam-
miger und muskuloser Hiine (1,91 rotblond, graue Augen).
Er trigt ein weiles Hemd und eine dunkle Hose aus Leinen.
Meistens hilft er seinem Vater beim Ausschank, steht aber
auch seiner Schwester bei, wenn die Giste zu frech werden.
Swangard Raskradottir: Ragnars 36 Jahre alte Gattin (1,76,
muskul6s, lange, zu Zopfen geflochtene braune Haare, blaue
Augen) arbeitet ebenfalls als Schankmagd. Keiner wagt es,
die Zeche zu prellen, wenn die “Knochenquetsche” ihn be-
dient; gegen solche Schufte geht sie rigoros vor, was einen
iiblen Ausgang fiir den Betroffenen nehmen kann.

Firunja Asleifdotter: die 21 Jahre alte Firunja (1,95, schlank,
rotblonde, wallende Miéhne, blaue Augen) kommt mit ihrer
Freundin Yasma ofters in den “Pottwal”. Sie gehort zur
Ottaskin der Nunnur, wo sie als Segelmacherin arbeitet.
Firunja sucht nach einem passenden Mann, weshalb sie wohl
auch so an den Helden interessiert ist. Sie trigt dunkle Leder-
kleidung und einen beachtlichen Langdolch mit einem Heft
in Form einer Pottwalflosse, ein Erbstiick ihrer Ahnin, der
beriihmt-beriichtigten Piratin Arngrimma Blauzahn.
Yasma Garheltdottir: Yasma (22 Jahre, 1,87) gehort eben-
falls zu den Nunnur, wo sie als Seilerin arbeitet. Sie ist zwar
verheiratet, aber ihr Mann Gunn Liskolfson ist zur Zeit auf
See, weshalb sie ihre Freundin in die Taverne begleitet, um
darauf zu achten, dal} sie sich auch einen “gescheiten Kerl”
angelt. Sie trdgt ein weilles Leinenhemd, eine braune Leder-
hose und ein auffillig ornamentiertes Stirnband. Ihre lan-
gen weillblonden Haare hat sie zu zwei Zopfen geflochten.
Radnir Terkun: Mit seinen 1,98 ist der hochgewachsene
breitschultrige Norbarde (33 Jahre, schwarzer Zopf, gefloch-
tener Kinnbart) auch ohne seine Axt eine respekteinfléen-
de Erscheinung. Nach der Arbeit kehrt der Holzfiller mit
seinen Kollegen in der Taverne ein, um den Abend bei ei-

nem schonen Bier aus-
klingen zu lassen.

Draml’)osch: Der A a Ty %j/(j

A
AmboBzwerg lieB sich -"J

S e YA A i
vor langer Zeit im Norden ] {q,;. ‘Iﬂl

Aventuriens nieder und betreibt eine = 2 i - "
Schmiede in der Stadt. Oftmals hort man {".'..h e l
Semede ' " et
ihn iiber die schlechte Qualitit des -."'_,.?-.,.3,'-?'}
thorwalschen Stahls fluchen, und dennoch [".,\?:‘
versteht das Viterchen sich darauf, trotzdem (’,@
noch recht passable Axtkopfe und einfache Klin- JJ
gen daraus zu schmieden, die jegliche Stiicke aus
Menschenhand {iibertreffen.

Ahren Egilson: Fiir einen Thorwaler ist der 162 Halbfinger
groB3e Matrose etwas kurz geraten. Das gleicht er aber mit
seiner Trinkfestigkeit und seinem Sinn fiir Humor locker
wieder aus. Allerdings heif3t es, da3 Ahren nicht umsonst so
einen roten Schopf habe, denn der ist ein rechter Feuerkopf,
jdhzornig wie ein Stier. Der 42jdhrige trdgt thorwalsche
Seemannskleidung.

Iskra Joradottir: der 179 Halbfinger grof3en Frau sieht man
an, daf sie lange als Soldnerin zur See gefahren ist. Ihr Ant-
litz ist wettergegerbt, zahllose Narben zieren sie (alle vorne,
keine hinten, wie sie mit stolzem Lacheln gerne ausfiihrt),
ihre Statur ist muskul6s. Ein Blick aus ihren eisgrauen Au-
gen bringt Aufschneider zum Verstummen, und wenn das
nicht gentigt, weif} sie mit ihrer scharfen Zunge und noti-
genfalls auch ihrem Sébel nachzusetzen. Wegen ihrer zahl-
reichen Hautbilder kann man sie getrost als lebendes Kunst-
werk bezeichnen (sollte das in ihrer Gegenwart aber lieber
unterlassen ...).

Laf} die Helden ruhig iiber sich erzidhlen, was sie erlebt ha-
ben, was sie vorhaben, wer sie sind. Dabei flie3t das Bier,
begleitet von ein paar verdeckten Zechenproben. Zeigen sich
die Helden umgénglich, werden sie schnell ein paar Bekannt-
schaften schlieBen oder andernfalls auch ein paar riide Be-
merkungen tiber sich ergehen lassen miissen. Gib den Hel-
den Gelegenheit, einen typischen Abend in einer
thorwalschen Kneipe zu erleben, mit allem Drum und Dran.
Inklusive der scheinbar unvermeidlichen Kneipenschligerei

Ein Streit

Eine rauhe minnliche Stimme erschallt von einem der Ti-
sche an der Ecke: ,,Was? Du glaubst mir nicht? Willst du
behaupten, ich liige?* Eine andere, weibliche Stimme erwi-
dert: ,,Haarscharf erraten, du Trunkenbold. Hast wohl zu tief
ins Glas gesehen!* - ,,Das lasse ich mir nicht bieten, du See-
schlange ...

Ein wenig eindruckgebietender, kleingewachsener Mann
springt auf und richtet drohend seinen Krug auf eine ihn gut
einen Kopf iiberragende Thorwalerin in Matrosenkleidung.
,.LalB es lieber sein!* poltert sie. Ein hiinenhafter Norbarde,
der am Tresen sitzt, dreht sich um und briillt in breitem Dia-
lekt: ,,Kennt ihr das nicht drauen erlddigen?* Der Kleine
richtet seinen Blick auf den finster dreinblickenden Riesen:
,.Misch dich da nicht ein Glatzkopf. Konnte gefihrlich fiir
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dich werden, und dann heult deine Mami.“ Der Norbarde
blickt zu dem Kleinen runter: ,,Briederchen, ich glaube,
Mokoscha hat dir zu wenig Milch gegédben.” - ,,Milch? Pro-
bier das mal!“ Mit diesen Worten schiittet der Kleine dem
Norbarden den Inhalt seines Kruges ins Gesicht, worauthin
in kiirzester Zeit eine Schldgerei entbrennt, in die fast die
gesamte Besucherschaft der Taverne involviert ist. Ein Krug
fliegt durch die Luft und trifft Yasma an der Schulter, wor-
aufhin sie sich geméchlich erhebt und sich mit den Worten:
,Firunja, es geht los!* einen der Kombattanten schnappt. Thre
Freundin folgt ihr auf den Fuf3.

Es liegt an den Helden, ob sie sich an der Rauferei beteiligen
wollen. Wenn ja, schlagen wir vor, die allfilligen Wiirfel-
wiirfe durch blumige Beschreibungen des Geschehens aus-
zumalen, statt es allein bei trockenem Isokaedergeklapper
zu belassen.

Sollten Helden versuchen, sich aus dem Kampf rauszuhal-
ten, braucht es von Zeit zu Zeit einer GE-Probe, um fliegen-
den Kriigen und anderen Wurfgeschossen ausweichen. Au-
Berdem wird eine JZ-Probe (erleichtert um den erlittenem
Schaden) fillig um festzustellen, ob der Held keine Rache-
geliiste bekommt. Sollten die Helden Vorsichtsmalnahmen
ergreifen und sich z.B. hinter einem umgestiirzten Tisch ver-
stecken, entfallen die GE-Proben. Nichtsdestotrotz mag es
geschehen, dafl der ein oder andere versucht sie aus ihrem
Versteck zu zerren: ,,Was verkriecht ihr euch hier? Ihr miifit
uns helfen! Ach, ihr wollt nicht? SiiBwassermemmen! Weich-
eier ...

Wie dem auch sei, bevor es langweilig wird, 1al den Kampf
ausklingen:

Als du deinen Gegner gerade mit einem ziinftigen Kinnha-
ken zu Boden befordert hast, bemerkst du, daf} es auf einmal
ruhig geworden ist. Der Sohn des Wirtes zerrt zwei Streit-
hdhne auseinander, andere wilzen sich mit schmerzvoll ver-
zogenem Gesicht in einer Bierlache oder halten sich den
brummenden Schidel. Ernstlich verletzt scheint aber nie-
mand. Just reicht der Norbarde dem Matrosen die Hand und
hilft ihm auf, die Schankmaid bringt den beiden zwei Bier,
womit sie wie die besten Freunde anstolen. Die Schlidgerei
ist vorbei, der Norbarde und der Seemann haben sich ver-
sohnt, und fiir die Helden ist es hochste Zeit, ins Bett zu
gehen. Vor allem die Priigelknaben miissen sich erholen.
Dafiir bietet sich natiirlich die Herberge an (Q2, P2).

Erkundungen in der Stadt

Am nichsten Morgen erwachen die Helden mit mehr oder
weniger brummenden Schéddeln. Nach einem guten Friih-
stiick ist es Zeit fiir einen Stadtrundgang.

Eine Beschreibung Muryts, die den Rahmen des TS spren-
gen wiirde, findet man unter http://www.thorwal-standard.de.
(AuBerdem ist sie per Post fiir DM 3.- in Briefmarken zu
bestellen bei:Torben Leutenantsmeyer, Sundgauallee 14,
79110 Freiburg)

SchlieBlich bietet sich folgende Szenerie:
Unter einer Eiche hat sich eine Frau in einem blau-weil3 ge-
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viertelten Wams postiert. Neugieriges Volk schart sich um die
Ausruferin, die sich rduspert. Schlielich verkiindet sie fol-
gendes:

| hr braven und wackeren L eute,

Der Hjalding von Muryt und die Gilde der
Stadt suchen nach mutigen Mannern und
Frauen, die sich nicht scheuen, Leib und L eben
zum Wohle der Stadt zu wagen. Eine Beloh-
nung in Gold ist ausgelobt, damit das gigene
Wohl nicht ins Hintertreffen gerat.

Wer sich fiir fahig erachtet, uns zu helfen, der
melde sich hei mir im Hethaus.

Torben Swafnildson, Hetmann

Das Hethaus ist schnell gefunden, es befindet sich am Markt.
Man 146t die Helden ohne weiteres zum Hetmann vor. Selbi-
gen liberraschen die Gefihrten, als er sich fluchend durch
Stapel von Dokumenten arbeitet.

,-Elende Drecksécke! Was wollt ihr tiberhaupt von mir? Kénnt
ihr Aasgeier eure Hélse nicht vollkriegen? Oh, verzeiht!* Er
erhebt sich. ,,Ich habe mal wieder Arger mit diesen Pfeffer-
sacken. Sie wollen ... Ach, was erzihle ich, ihr kommt doch
sicher wegen des Auftrags. Nun, ich werde euch sagen was
ich weil}: Fast nichts. Aber das kann sich dndern. Thr konnt
das dndern. Aber setzt euch erst mal.*

Wihrend die Helden an einem Eichentisch auf schweren
Stiihlen Platz nehmen, holt der Hetmann Kriige aus einem
Schrank und fiillt sie aus einem Faf in der anderen Ecke. Er
stellt die Kriige auf den Tisch und 148t sich selbst auf einen
Stuhl plumpsen. ,,So ist es doch schon viel angenehmer! Ich
hasse diesen ganzen neumodischen Papierkram, aber ohne
geht es heute nicht mehr. Aber zu eurem Auftrag. Vor etwa
zwei Wochen verlief3 ein Handelskonvoi der hiesigen Gilde
den Hafen von Olport. Das Schiff sollte zwei Tage spiter
Auriler anlaufen, ist aber nie dort angekommen. Das kann
passieren, mag man sagen, allerdings ist es nun schon der
dritte Vorfall dieser Art in den letzten Wochen. Und jedes
Mal keine Spur von den Schiffen oder der Ladung. Die Hénd-
ler haben nun angedroht, sich zu weigern ihre Steuern zu
zahlen, wegen der hohen Verluste, die sie erlitten haben. Diese
Jammerlappen. Als ob es nicht gute thorwalsche Sitte wére,
selbst fiir die Sicherheit von Schiff und Ladung zu sorgen.
Was denken die sich, sollen wir wohl tun? Neben den Kog-
gen herschwimmen? Aber was hilft es. Bevor sie sich einen
anderen Hafen suchen, bleibt mir nichts anderes iiber, als zu
handeln. Kurzum, ich suche Leute, die willens und in der
Lage sind, den Verbleib der Schiffe aufzuklaren und heraus-
zufinden, wer seine dreckigen Finger da im Spiel hat.” Der
Hetmann mustert euch priifend. ,,40 Dukaten sind ausgelobt,
fiir die, denen das gelingt. Wenn ihr interessiert seid, dann
geht zum Gildenobmann Eldgrimm Schwarzenbek, der wird
euch mehr verraten. Was ist, seid ihr dabei?*

Erscheinen die Helden Swafnildson gar zu schwachbriistig,
wird er sie mit der Aufgabe kaum betrauen, es sei denn, sie
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wissen ihn vom Gegenteil zu iiberzeugen. Ein Fehlschlag wiir-
de seine Lage in der Stadt — es gibt eine Konkurrentin um die
Hetmannswiirde, Janda — merklich verschlechtern. Wenn die
Helden mit der Belohnung nicht zufrieden sind, 148t sich der
Hetmann bis auf 45 Dukaten hochhandeln. Danach ist aber
Schluf3. Weitere Informationen iiber den Hetmann findest du
im Anhang.

Ein mysterioses Verschwinden

Das Haupthaus der Gilde, ein Fachwerkhaus im albernischen
Stil, befindet sich ebenfalls am Marktplatz. An den Winden
des Flures hingen grofie Seekarten, wahre Meisterstiicke und
unschitzbare Kostbarkeiten.

Angesichts der mi3lichen Lage, in der sich die Gilde zur Zeit
befindet, verzichtet man auf Formalitidten und 148t die Helden
gleich zu Schwarzenbek vor.

Dichte Rauchschwaden triiben die Luft, als ihr das Kontor
des Gildenobersten betretet. Die Winde sind mit dunklem Holz
vertifelt, ein wertvoller tulamidischer Teppich ziert den Dielen-
boden. Ein Regal mit Biichern kiindet vom Reichtum des Be-
sitzers. Selbiger, ein untersetzter &ltlicher Mann in kostbarer
Kleidung, mit schiitterem Haar und einem fliechenden Kinn,
eine Pfeife in seinem Mundwinkel, sitzt an einem groflen
Schreibtisch, der mit Papieren und allerlei anderen Gegenstén-
den tibersét ist. Vor allem zieht ein giilden blinkender Segen
eure Aufmerksam auf euch, Silber- und Goldmiinzen liegen in
Haufen und Tiirmchen kreuz und quer tiber den Tisch ver-
streut. Der Alte zidhlt hingebungsvoll sein Gut, als er endlich
eurer gewahr wird. Hoflich bietet er euch Platz an.

»Seid gegriifit. Ich bin Eldgrimm Schwarzenbek, Obmann der
Gilde. Ich nehme an, ihr kommt wegen des Auftrages. Nun gut.
Vor einigen Wochen passierte es zum ersten Mal, dal} einer
unserer Handelskonvois zwischen Olport und Auriler ver-
schwunden ist. Seitdem gab es zwei weitere Fille. Das Myste-
riose an der Sache ist, daB} es nie irgendwelche Hinweise auf
den Verbleib der Schiffe gab. Es muf} etwas geschehen. Die
Gilde von Muryt sieht sich nicht in der Lage, diese Verluste zu
tragen. Wollt Thr uns in unserer Not beistehen?*

Schwarzenbek verspricht den Helden ein zusitzliches Reise-
geld von 20 Dukaten, wenn sie sich der Sache annehmen.

Er berichtet, daf} der letzte Konvoi, der vor zwei Wochen ver-
schwunden ist, aus zwei Koggen, der Dukatstolz und der
Ifirnsfeder, und einer Schivone, der Efferdstrine, bestand. Ihre
Ladung bestand vor-
nehmlich aus Handelswa-
ren aus Riva.

Der Gildenoberste schlagt
vor, daf} die Helden mit ih-
ren Nachforschungen in
Auriler und Olport begin-
nen.

Die Spur ist heif3

Nun gilt es. Die Helden
stechen in See, um dieser
mysteriosen Geschichte
auf den Grund zu gehen.

Es obliegt dir, ob es auf
der kommenden Seerei- 9
se zu Unbilden in Form =F i
von Stiirmen, Piraten, . ‘—ﬂ]%ﬁ
Seeungeheuern oder ein- . .:" ‘-1- \ (.i
fach nur einem beharrlichen und gg{:r;?:}‘
nervzerfetzendem Nieselregen kommt. 3%?' N

Im folgenden findest du die moglichen Orte
beschrieben, die die Helden anlaufen kon- S

R,
nen. NG
Falls du in einem der Orte gerne falsche Féhrten ‘E@

legen willst, benutze dafiir die angefiigte -,f
Geriichtetabelle.

Olport

2300 Einwohner, Swafnir-, Efferd-, Ifirn- und Traviatempel,
Magierakademie

Eine genaue Beschreibung der Stadt der Hjaldinger findest du
in der Box Thorwal - Die Seefahrt des Schwarzen Auges.

In Olport 146t sich lediglich in Erfahrung bringen, dafi der
Konvoi piinktlich ausgelaufen ist, und dafl die Schiffe alle-
samt in tadellosem Zustand waren.

Auriler

710 Einwohner, Swafnirtempel, 1 Herberge, I Taverne, 2

Schenken

Der Fischerort Auriler ist in einem Fjord am Fulle der Graue

Berge gelegen. Die Héuser schmiegen sich malerisch an den

steilen Hang. Der Ort ist von Land aus nur schwer zuging-

lich.

Am Hafen kann der Hafenmeister folgende Angaben ma-

chen:

¢ Die Schiffe sind bis heute nicht angekommen

¢ Mehrere Fischer wollen vor 12 Tagen auf dem Wasser
treibende Holzstiicke gesehen haben

¢ FEin Suchtrupp hat hingegen nichts gefunden

Die Helden treffen erst am frithen Abend in Auriler ein. Vor
morgen frith 1duft kein Schiff aus, sie werden die Nacht hier
verbringen miissen.

Von o.g. Fischern lassen sich zwei ausfindig machen. Der eine,
der gerade sein Netz am Hafen flickt, erzahlt knapp und niich-
tern von geborstenen rulgeschwirzten Planken, die im Meer
trieben.

Der andere 146t sich des abends im ,,Fliegender Drachen* fin-

Thorwal Standard Nr. 12, Seite 19



Die Rote Frenja

den, der Taverne. Er weif} allerlei Schauermirchen zu erzihlen,
von einem Seeddmon aus Hranngars Gefolge, der mit seinen
gewaltigen Kiefern ganze Schiffe zermalmen kann. Er ist sogar
in Besitz eines Plankenstiicks, das Spuren des Dédmons auf-
weisen soll. Gegen ein paar Miinzen ist er bereit, die Helden
das Stiick begutachten zu lassen. In der Tat befinden sich
Zahnspuren an dem Holzstiick, doch lassen sich bei entspre-
chender Untersuchung weder Spuren einer iibernatiirlichen
Entitét finden, noch kann das Bruchstiick von einem der jlingst
verschwundenen Schiffe stammen, dafiir ist es schon zu ver-
wittert.

Es bietet sich an dieser Stelle an, dafl auch andere Giste sich
in das Gesprich einmischen, die die Behauptung des Man-
nes zu bekréftigen, als baren Unsinn abtun oder gar eine
eigene Schauergeschichte zu erzdhlen haben. An dieser Stelle
sollte auch zum ersten Mal die Hexe Tula erwdhnt werden,
eine bertichtigte Thorwaler Piratin, deren genaue Beschrei-
bung in der Thorwal-Box nachzulesen ist.

Wihrend die Leute noch ihr Seemannsgarn zum besten ge-
ben, kommt es zu folgender Begebenheit.

Auf einmal fliegt die Tiir auf, und eine Frau stiirzt herein.
Ihre Seemannkleidung ist pitschnass und zerrissen, die blon-
den Haare strihnig und verfilzt. Gesicht und Korper sind
mit Kratzern und blauen Flecken iibersit, einige Wunden
sind notdiirftig verbunden. ,,Schnell, ich mufl nach Muryt!
Etwas Schreckliches ist passiert! Ich muf} sofort nach Muryt.
Wer von euch hat ein Boot? Helft mir doch, was ist mit euch?
Als niemand sogleich reagiert, verliert sie vollends die Fas-
sung und geht auf die Géste los.

Es handelt sich um Gundrid Arvadotter (siche Anhang),
Navigatorin der Efferdstrine. Sie ist die einzige Uberleben-
de der Katastrophe und damit die wichtigste Informantin der
Helden.

Die anderen Giste reagieren alles andere als verstdndnis-

voll, als Gundrid sie packt und schiittelt und sie mit iiber-

schlagender Stimme auffordert, sie nach Muryt zu bringen.

Wir wollen hoffen, daf3 sich die Helden der bedauernswerten

Frau annehmen, und versuchen, sie zu beruhigen.

SchlieBlich gelingt ihnen das auch, die Frau sackt regelrecht

in sich zusammen und bricht in hemmungsloses Schluchzen

aus.

Es braucht eine Weile, sich einen Reim aus Gundrids wir-

rem Gestammel zu machen.

Das konnen sie bei entsprechender Geduld in Erfahrung brin-

gen:

e der Konvoi lief piinktlich in Olport aus

e gegen Abend kam Sturm auf und trennte die Schiffe

e vorher meinte sie, noch ein viertes Schiff gesehen zu ha-
ben, ist sich aber nicht sicher, es war dunkel, und die See
tobte.

e sie wurde iiber Bord gerissen und schluckte viel Wasser,
bevor sie das Bewultsein verlor.

e als sie wieder aufwachte, lag sie in einem Bett und wurde
von einer Fischersfrau versorgt.

e der Fischer, an dessen Namen sie sich nicht erinnert,
brachte sie nach Skerdiin. Sie nimmt an, daf3 sie im Nor-
den der Insel Skerdu an Land gespiilt worden ist.
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¢ In Skerd@n hat sie in ihrer Not ein Fischerboot gestohlen
und ist hierher gesegelt, doch ist das Schiffchen auf den
Klippen vor der Kiiste leckgeschlagen und gesunken. Mit
letzter Kraft konnte sie sich ans Ufer retten. Sie muf3 drin-
gend weiter nach Muryt, um {iber den Untergang der
Schiffe zu berichten. Geld fiir die Passage hat sie keines,
eine Heuer scheidet angesichts ihres Zustandes aus.

Gundrid ist eine Magiedilettantin, deren Gabe ihr die Fihig-
keit gibt, sich vortrefflich zu orientieren. AuBerdem ahnt sie
Stiirme voraus. Ihre Magiebegabung hat ihr auch das Leben
gerettet: mit einem unkontrollierten IN SEE uND FLuB ver-
mochte sie zu iiberleben. Die Navigatorin ist sich ihrer ma-
gischen Begabung nicht bewuf3t.

Nun wissen die Helden, was passiert ist: die Schiffe wurden
im Sturm getrennt. Es bietet sich an, gleich nach Skerdii zu
fahren, um weitere Nachforschungen zu treffen.

Zeigen die Helden sich hilfsbereit und sorgen dafiir, daf3
Gundrid eine Passage nach Muryt bekommt, ist das 20 zu-
sdtzliche AP wert.

Sollten die Helden Gundrids Flehen erhoren, sie nach Muryt
zu begleiten, kommt es zu folgendem Intermezzo:

Eldgrimms Vermutung

Gundrid berichtet Eldgrimm Schwarzenbek iiber die Ge-
schehnisse. Dieser zeigt sich bestiirzt. Und duflert sogleich
einen schrecklichen Verdacht: ,,Ich kenne nur eine Person,
die Jagd auf andere Schiffe macht und dafiir Stiirme entfes-
selt! Und auch der Ort, wo du angespiilt worden bist, weist
darauf hin: die Hexe Tula hat ihre Finger im Spiel!* Er bie-
tet den Helden 20 zusitzliche Dukaten, wenn es ihnen ge-
lingt, die beiden verbliebenen Schiffe, ihre Mannschaft und
die Ladung ausfindig zu machen oder gar zu bergen. Aufler-
dem setzt er ein Schreiben auf und schickt die Helden zum
Hafen, wo die ,,Olga” vor Anker liegt, die morgen im Auf-
trag der Gilde nach Riva segeln soll. Das Schreiben weist
den Kapitédn an, sofort Segel zu setzen und die Helden nach
Skerdu zu bringen, bevor sie ihrem geplanten Kurs folgt.

Skerdiin

250 Einwohner, Swafnirtempel

Am Hafen machen einige Fischer ihre Boote zum Auslaufen
klar. Einige der Kidhne machen einen schébigen, wenig see-
tauglichen Eindruck. Die Leute zeigen sich allenthalben recht
maulfaul, insbesondere wenn die Helden so dumm sind, di-
rekt nach Tula zu fragen.

Der Swafnirtempel:

Der Swafnirgeweihte, so steht es an der Pforte, ist heute auf
See, um den Segen seines Gottes einzuholen. Von daher sind
alle Rdaume bis auf den Altarraum verschlossen. Dort halten
sich W3 Leute auf, die zu ihrem Gott beten. Sie mochten
allesamt nicht bei ihrem Gebet gestort werden, einige sind
aber bereit, spiter in der Taverne mit den Helden zu spre-
chen.

Taverne
Die Taverne ,,Zum Butt“ ist eine Hafenkneipe der besseren
Kategorie, was nicht heif3t, da es sich um ein nobles Eta-
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blissement handelt, ganz im Gegenteil: die Tiir fallt beim Off-
nen fast aus den Angeln und der Schankraum ist herunterge-
kommen. Aber immerhin ist die Stimmung Fremden gegentiber
freundlich.

Der Wirt ist ein Mittvierziger mit einer Halbglatze und ei-
nem respektablen blonden Vollbart. Sein Bier hat der Mann
unzweifelhaft mit Wasser gestreckt, aber die meisten hier
kennen es nicht besser und beschweren sich deshalb nicht.
Der Wirt ist allerdings bereit, fiir einen Aufpreis richtiges
Bier auszuschenken.

Neben den iiblichen Geriichten ist folgendes in Erfahrung
zu bringen:

e Die Fischerin Janda Arnhilddottir kam jiingst und zahlte
ihre Einkdufe mit einer fremdldndischen Goldmiinze. Sie
wollte nicht sagen, woher sie die hatte.

* Janda sammelt nebenher Strandgut, um ihren mageren
Fang aufzubessern.

e Janda wohnt auf einer Klippe einige Meilen nordlich von
Skerdlin

e Janda ist seit einer Woche nicht mehr dagewesen. Friiher
kam sie fast jeden Tag.

Fragen die Helden nach den verschollenen Schiffen, bekom-

men sie folgendes zu horen:

* Am besten fragen sie Tula (begleitet von einem sarkasti-
schen Grinsen), denn die ist Expertin, was das
Verschwindenlassen von Schiffen angeht. Wenn sie aber
an ihrem Leben hingen, sollten die Helden lieber nicht
zu Tula gehen.

Uber Tula wollen die wenigsten reden, etliche machen das
Zeichen gegen den bosen Blick. Kaum einer scheint Nei-
gung zu verspiiren, sich in die Geschifte der beriichtigten
Hexe zu mischen und damit ihren Zorn zu wecken.
Immerhin zeigt sich eine alte, zahnlose Frau bereit, einige
Geschichten tiber Tula preiszugeben, wahre Schauergeschich-
ten, die von der Grausamkeit und Macht der bosen Hexe
kiinden. Und heift es nicht zurecht, daB in jedem Mérchen
ein Funke Wahrheit steckt? Allzumal konnte den Helden
spdtestens jetzt ddimmern, dafl die ihnen versprochene Be-
lohnung doch ein wenig diirftig ist, wenn es tatséchlich ge-
gen Tula gehen sollte ...

Dir zum Troste: Tula hat nichts mit der Sache zu tun. Doch
sollen die Helden das jetzt noch nicht wissen.

Jandas Hiitte

Jandas Hiitte ist nicht schwer zu finden, einfach immer nord-
lich, die Klippen entlang.

Auf ihr Klopfen 6ffnet niemand, die Helden haben die Gele-
genheit, sich ungestort in der Hiitte umzusehen. Janda hat
allerlei Strandgut in ihrer Behausung aufgestapelt, von ei-
ner Taurolle bis zu einem halben Rechtschritt verschossenen
Brokatstoffs. Schlieflich werden die Helden fiindig: in einer
kleine Schatulle finden sich einige bornische Batzen. Au-
Berdem finden sie eine Planke mit der kaum noch lesbaren
Aufschrift EF**RD*#* AN*,

In diesem Moment geht die Tiir auf. Eine blonde Mittzwan-

zigerin kommt miteinem
Sto8 Holz unterm Arm
in die Hiitte. Als sie die
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Sollten die Helden Janda mit Gewalt zu iiber- ["*\3;‘
rumpeln und zu fesseln versuchen, dann wird \l{t@
ihnen das ohne weiteres gelingen, doch setzt das _{J
Jandas Kooperationsbereitschaft erheblich herab,
so daB sie sich nicht geneigt zeigt, ihnen alles, was sie weil3,
preiszugeben.
Gebérden sie sich allerdings freundlich, erkldren den Grund
ihres Hierseins und machen vor allem keine Anstalten, die
Miinzen an sich zu nehmen, dann ist Janda bereit, ihnen
Auskunft zu geben.

Sie weil} allerdings lediglich zu berichten, dal sie vor etwa
10 Tagen die erste Goldmiinze am Strand gefunden hat.
SchlieBlich habe sie eine kleine Schatulle mit weiteren Miin-
zen entdeckt — ein wahres Vermogen fiir sie. Seitdem habe
sie tdglich den Strand abgesucht — bislang vergeblich, wenn
man von ein paar Schiffstriimmern absieht.

Auf Tula angesprochen, warnt Janda die Helden eindring-
lich davor, sich dorthin zu begeben — zumindest, wenn diese
zu ihr freundlich waren ...

In der Hohle der Schlange

Tula von Skerdu

(Néihere Angaben zu Tulas Person findest du im Thorwal-
Heft auf S. 58) Tulas wirksamster Schutz ist die Angst der
Menschen. Der Thorwalerin haftet der Nimbus der unbe-
siegbaren, skrupellosen und grausamen Hexe mit unvorstell-
baren Zauberkriften an. Aberglaube und Furcht vor dem
Unerklarlichen haben dafiir gesorgt, dal kaum ein verniinf-
tiger Mensch es wagt, sich in ihre Geschifte einzumischen,
ja, selbst nur ihren Namen zu nennen. Selbst unter ihren
Schwestern herrscht Furcht, und auch gebildete Magi und
mit allen Wassern gewaschene Soldnergranden begegnen ihr
zumindest mit Respekt. Und Tula weif3 ihren Ruf durch wohl-
gesetzte Greueltaten zu nihren.

Tulas Anwesen befindet sich an einem Fjord im Westen der
Insel. Mit den entsprechenden Uberredungskiinsten (Uber-
zeugen-Probe +8) gelingt es den Helden, ein Fischermédchen
dazu zu bewegen, ihnen den Weg zum Unterschlupf der
Piratin zu zeigen. Der Einsatz von klingender Miinze mag
die Probe leichter ausfallen lassen.

Spare auf dem beschwerlichen Weg (es bedarf einiger Klet-
terpartien und GE-Proben) nicht mit allerlei unheimlichem
Beiwerk: Die Landschaft wirkt diister, ja feindselig. Unheim-
lich ragen verknorrte Aste in den stahlgrauen Himmel em-
por, dunstige Schwaden steigen aus unheilvoll gluckernden
Sumpflochern aus, denen ein fauliger Geruch entstromt, der
einem den Atem raubt. Auffillig viele Pflanzen tragen spit-
ze Dornen, denen die Gefihrten kaum zu entgehen vermo-
gen. Und hat da etwa eine schwarze Wurzel nach dem Kno-
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chel des Helden gegriffen? Plotzlich raschelt es vor ihnen im
Laub, doch ist nicht auszumachen, wer dort durch das dichte
Gestrduch schleicht. Oder im Gegenteil, plotzlich werden
die Helden dessen gewahr, daB} jegliche Gerdusche verstummt
sind, keine Vogelstimmen, selbst das allfdllige Rauschen der
Blitter im Wind ist nicht ldnger zu horen. Plotzlich erschallt
ein schauriger Schrei der schlieBlich verebbt. Oder einer der
Helden vermeint in seinem Nacken den heiflen Atem eines
Verfolgers zu verspiiren, doch kann er niemanden erspéhen.
Was sind das dort fiir unheimliche Zeichen, die auf einen
einzelnen Felsblock, der wie ein Titanenfinger mahnend in
den Himmel ragt? Sind sie etwa mit Blut gezeichnet? Und
ist da da im Schatten der Eberesche etwa der grausig star-
rende Schidel eines Menschen? Wozu dienen die unheimli-
chen, blubefleckten Biindel aus Reisig, Federn, und Haaren,
die hier und da in den Asten hingen?

Tula hat einige Anstrengungen unternommen, unerwiinsch-
te Wanderer von ihrem Anwesen fernzuhalten. Ob sich da-
bei auch die ein oder andere bosartige Falle befindet, liegt in
deinem Ermessen. Tula hat unzweifelhaft einiges aufgefah-
ren. Wiewohl zumeist oktulter Tand bei den abergldubischen
Seeleuten nicht minder wirksam ist wie ein potenter Zauber.
Das Midchen begleitet die Helden lediglich bis etwa 1000
Schritt an Tulas Anwesen heran, dann weigert sie sich stand-
haft weiterzugehen (es sei denn, sie ist schon zuvor durch
eine unheimliche Begebenheit in die Flucht geschlagen wor-
den).

SchlieBlich erreichen die Helden Tulas Refugium. Den Ge-
fahrten sollte klar sein, daf} eine Begegnung mit Tula kaum
zu ihren Gunsten ausgehen wiirde. Vorsicht ist geboten.
Von einem mit Gestriipp bewachsenen Hiigel konnen die
Helden das Anwesen einstweilen ungestort in Augenschein
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nehmen (was nicht bedeutet, dal man nicht schon langst weif3,
daf3 sie hier sind). Auf den ersten Blick scheint man es mit
einem ganz gewohnlichen thorwalschen Hof zu tun zu haben:
ein Langhaus, mehrere Hiitten, ein Stall und ein Schuppen.
Rauch steigt aus dem Abzug. Das Anwesen ist mit einem Erd-
wall umfriedet, der zusitzlich mit einer Palisade geschiitzt ist.
Ein rabenschwarzer Drache schaukelt bedichtig im Wasser
des Fjordes, von den Koggen aber ist nichts zu sehen.

Das Langhaus dient Tula und ihren engen Vertrauten als Un-
terschlupf, die Hiitten dienen ihrem sonstigen Gesinde als
Heimstatt. Sollten die Helden auf die Idee kommen, unter die-
sen Leuten Verbiindete zu suchen, seien sie gewarnt: Alle, die
hier leben, sind durch einen unheiligen Bann an ihre Herrin
gebunden, der sie ihr bis in den Tod (wenn nicht gar dariiber
hinaus) verpflichtet.

Stall und Schuppen beherbergen zum einen zwei Kiihe und
ein paar Ziegen und Schweine sowie allerlei Geritschaften.

Es hingt von den Helden ab, wie nahe sie sich an Tulas An-
wesen heran trauen und ob sie beispielsweise den Versuch
unternehmen, beispielsweise den Schiffsliegeplatz oder den
Schuppen zu untersuchen. Was sie zu diesem Zeitpunkt nicht
ahnen ist, daf3 sie, seit sie sich dem Versteck der Hexe geni-
hert haben, beobachtet werden. Tula hat ihre Augen iiberall
auf der Insel und die Ankunft der allzu neugierigen Frem-
den konnte ihr nicht verborgen bleiben. Und so kommt es,
just als die Helden sich zuriickziehen wollen (oder als sie
das Haus néher untersuchen) zu folgendem Ereignis:

Auf einmal steht eine birtige Gestalt vor euch, fast 2 Schritt
grof3, mit einer dunklen Augenklappe. Seine grimmige Mie-
ne verzieht sich zu einem sarkastischen Licheln. ,,Sieh mal
einer an, wen wir hier haben. Was fiir ein Jammer fiir euch,
dal} ihr euch nicht artig vorgestellt habt. Tula mag es nim-
lich gar nicht, wenn Wiirmer wie ihr ungefragt in ihren Sa-
chen rumschniiffeln.” Mit diesen Worten zieht er ein
Entermesser aus seinem Giirtel. Auf ein Schnippen kommt
gut ein Dutzend weiterer Piraten mit geziickten Waffen um-
ringt euch. ,,So“, zischt dieser, ,,jetzt solltet ihr erst einmal
eure Waffen ablegen und keinen Arger machen. Danach sollt
ihr dann haben, was ihr so dringend wolltet.

Es steht Helden natiirlich frei, Widerstand zu leisten, doch
diirfte das in Hinblick auf die Zahl der Gegner wenig anzu-
raten sein. Nichtsdestotrotz hier die Werte der Piraten:

Ein durchschnittlicher Pirat
MU 14 AT 13 PA 9 LE 35 AU 50 RS 1 TP 1W+3
(Entermesser) MR -2

Zwel Piraten sind besser:

Piratenanfiihrer

MU 16 AT 15 PA 12 LE 43 AU 60 RS 3 TP 1W+5
(Entermesser) MR 0*

“ bei Bedarf konnen sie mit Hilfe eines Amulettes einmalig
ihre MR fiir 10 KR um 5 steigern.

Nach 6 KR erscheinen 1 W +3 weitere Piraten und ein wei-
terer Anfiihrer.
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Sollten die Helden den Kampf wider Erwarten fiir sich ent-
scheiden oder gelingt es ihnen zu fliechen, ist die Freude iiber
den Triumph leider nur von kurzer Dauer. Schon nach ein
paar Atemziigen spiiren sie einen stechenden Schmerz in
der Brust, der pro KR 1 SP verursacht — ein Fluch Tulas!
Sinkt die LE unter 5, féllt der Held in eine tiefe Ohnmacht,
die W6 Stunden anhdlt.

Beim Aufwachen finden sich die Helden gefesselt in einem
Boot auf dem offenen Meer treibend wieder. Was mit ihnen
geschieht, liegt im Ermessen des Meisters.

Fiir den weiteren Verlauf gehen wir aber davon aus, daf die
Piraten die Helden tiberwiltigt haben bzw. dal} diese sich
ergeben. Sie werden entwaffnet und an den Hénden gefes-
selt.

In Tulas Wohnstube

Die Begegnung mit der ebenso beriihmten wie beriichtigten
Piratin Tula sollte zu einem ganz besonderen Erlebnis im
Leben der Helden werden. Sorge dafiir, daf3 ihnen das Herz
gehorig in die Hose rutscht. Noch nie, so heifit es, sei ein
ungebetener Gast ungeschoren davongekommen.

Die Einrichtung des Langhauses kiindet von den vielen wei-
ten Reisen, die die Mannschaft Tulas bereits gemacht hat.
Tulas erbittertster Feind sind die Sklavengaleeren des Sii-
dens. Aus ihren Laderdumen, aus den Salons ihrer Stidte
stammen die meisten Stiicke. Exotische Teppiche, unheim-
lich anmutende Holzmasken und befremdliche Statuen,
Mobel aus einem seltsamen, rohrenartigen Holz (Bambus),
barbarisch anmutende Gemélde und kostbare Goldlarven gibt
es da, ebenso wie klassische thorwalsche Stiicke wie ein
rauchgeschwirzter Drachenkopf. Ein sehr interessantes Sttick
ist eine Karte, auf einer fremdartigen Pergament- oder Pa-
piersorte gemalt (Reispapier), sie zeigt eine den Helden vol-
lig unbekannte Kiistenlinie.

Auch aus anderen Regionen des Kontinentes hat Tula Beu-
testiicke zusammengetragen, aus dem Lieblichen Feld eben-
so wie aus dem Bornland. Dabei handelt es sich bei weitem
nicht nur um Kostbarkeiten, die in Gold und Silber aufzu-
wiegen wiren, sondern auch um allerlei Skurrilititen, wie
ein paar mohischen Schrumpfkopfen, dem Skelett eines
humanoiden aber eindeutig nicht menschlichen Wesens, selt-
samen Floten mit zwei Mundstiicken.

Tula plant ihren Auftritt moglichst effektvoll. Sie 146t die
Helden in ihr ,,Labor* fiihren, wo beilender Qualm und merk-
wiirdigste Gerliche sie empfangen. In der Mitte des Raumes
befindet sich eine Feuerstelle - einzige Lichtquelle in dem
abgedunkelten Raum - iiber der ein grofer Kupferkessel
hingt, in dem es unheilvoll brodelt und zischt. Tische, Tru-
hen und Borde quillen schier iiber von Tiegelchen, Fldsch-
chen und Phiolen, auf einem Regal findet sich eine Samm-
lung unterschiedlichster Schidel, tierischer wie menschli-
cher Natur. Kriuterbiindel, Holzstiicke, unzihlige Haarstréh-
nen und ein paar bronzene und ténerne Amulette hdngen an
Leinen, die kreuz und quer durch den Raum gespannt sind.
An einer Wand erkennt ihr schemenhaft die Zeichnung ei-
nes weiblichen Korpers, der mit allerlei Symbolen versehen
ist. Die Farbe, mit der die Zeichnung gemalt ist, mutet wie
getrocknetes Blut an. Eine sicher zwei Schritt lange schwarz-
glianzende Schlange ringelt sich um eine kopfgrofie Kristall-
kugel auf einem blutroten Samtkissen.

Man gibt den Helden c"‘ ﬂ_ o o
einen Schubs, so daB {,ﬂ F."i‘l-" \"réf:.,
sie in die Hexenkiiche .= =
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hineinstolpern. Droh- ﬁ'_‘ -}/;" /.\]
nend schligt die Tiir hin- " r:..- ‘1T A (.1

. . 01 . 0 -
ter ihnen zu. Der dichte, siiBlich rie- tt{i,-‘.’. o k
chende Rauch raubt ihnen fiir einen Au- = M&ﬂ,
genblick die Sinne, es kommt ihnen so vor, J\!E‘;’ﬂl
als sei die Zeit zu dickem Sirup geronnen. "-._',‘.1."?'-?'}
Plotzlich zuckt ein greller Blitz gleich neben der ["*\?;‘
Feuerstelle auf. Dann ertdnt eine dunkle und 1: A =
vollténende Stimme hinter ihnen: ,,Da haben wir _{J
sie ja, unsere ebenso mutige wie dumme Schar.*
Die Hexe schnippt mit den Fingern und die Fesseln der Helden
16sen sich wie von Zauberhand. Sollten die Helden jetzt auf
die ebenso verwegene wie dumme Idee kommen, Tula anzu-
greifen oder einen Fluchtversuch zu wagen, ist das Abenteuer
hier fiir sie zu Ende. Weder konnten sie sich mit Tulas Macht
messen noch wiirden sie es mit den Piraten, die nur eine Tiir
weiter lauern, aufnehmen konnen.
Tula 146t keinen Zweifel daran, dafl ihr die Bestrebungen
der Helden nicht verborgen geblieben sind und daf sie diese
schon, seitdem sie ihren Fuf} auf Skerduschen Boden gesetzt
haben, hat beobachten lassen.
SchlieBlich hebt sie an: ,,So, ihr glaubt also, ich hitte etwas
mit dem Verschwinden der Schiffe zu tun? Kinder, wenn ich
euch nicht so amiisant finde, hitte ich euch schon ldngst
erledigt. Ich sage euch was: mein Gegner ist Amir Honak
und sein Sklavenjdgerpack. Die verriickten Thorwaler mit
ihren Nuf3schalen interessieren mich wenig. Aber bevor hier
der Hetmann mit seinen Spielkameraden auftaucht und es
viele unnotige Tote gibt, sollte ich mich vielleicht mal an
mein mildes Herz erinnern.” Sie lacht schallend. ,,Gut, also
ich werde euch jetzt mal ein paar Dinge sagen: Ich kapere
keine bornischen oder thorwalschen Schiffe, das bringt es
nicht. Wenn ich das wollte, wiirdet ihr schon lidngst bei den
Aalen weilen. Das konnt ihr glauben oder nicht, aber ich
sage euch eins, ich habe keinen Grund, mir fiir solch trauri-
ge Gestalten wie euch die Miihe zu machen, mir eine Liige
auszudenken. Ihr wart dumm genug, die Warnungen auszu-
schlagen, nun miiit ihr den Preis bezahlen. Trinkt!“ Sie
nimmt einen Tonkrug und fiillt ihn mit Sud aus dem Kessel.
Dann schlief3t sie die Augen und fliistert ein paar unverstind-
liche Worte.
Womdoglich trinken die Helden freiwillig den ekelerregend
stiBlichen, dickfliissigen rotlichen Sud (Selbstbeherschungs-
probe +3). Weigern sie sich, ldchelt Tula miide. Kurz darauf
versplirt jeder Held, der bisher nichts getrunken hat, ein Ste-
chen im Kopf (2 SP) und das unbezwingbare Verlangen, das
Gesoff in einem Zug herabzustiirzen. Der eklige Geschmack
146t die Helden wiirgen, noch W6 Stunden spéter konnen sie
diesen Geschmack und ein pelziges Gefiihl auf der Zunge
nicht loswerden. Thre Sinne triiben sich, wechseln sich mit
Momenten der Klarheit ab, bis ihre Wahrnehmung wieder
verschwimmt. Dieser Zustand wéhrt ebensolange wie das
Unwohlsein.
,»50 war es brav, meine Siilen.” Tula grinst die Helden an.
,Jetzt wird der Umgang mit euch gleich leichter. So, aber
jetzt miift ihr auch etwas dafiir tun, daB ich so nett zu euch
bin. Es palit mir in den Kram, daf} ihr euch um die verschwun-
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denen Schiffe kiimmert. So lange ihr das nicht hier tut, ver-
steht sich. Also will ich mal grofziigig sein und euch erlauben,
damit weiterzumachen. Und damit ihr blinden Kiiken nicht noch
mal in so eine peinliche Situation kommt und filschlicherweise
eine Person von Ansehen und Rang verdichtigt, will ich euch
sogar noch einen guten Rat geben. Versucht es doch mal auf
Dibrek. Und dann noch gleich einen hinterher. La3t euch hier
nie wieder blicken, denn beim nichsten Mal werde ich vielleicht
nicht so gute Laune haben. Und laf3t euch auch nicht einfal-
len, bei jemandem allzuviel iiber mich und mein Hauschen zu
plaudern. Sonst wird euch das schlecht bekommen.“ Jeder der
Helden verspiirt einen schmerzenden Stich in der Brust (3 SP),
der ihm fiir einen Augenblick den Atem raubt. ,,So, und im
Ausgleich fiir die euch erwiesene Freundlichkeit gibt mir jeder
von euch noch ein Geschenk.“ Ein diinnes, gebogenes
Messerchen blitzt in Tulas Hand, dann hat sie auch schon
dem ersten eine Haarstrihne abgeschnitten. Widerstand ist
nicht moglich, ein jeder muf sein Opfer bringen. Wenn ein
Zauberkundiger bei der Gruppe ist: ,,Falls ihr euch fragt, was
das sollt, fragt den/die da.” Haare, Blut etc. sind ein probater
Zauberfokus fiir Schadzauber und Fliiche.

Auf Tulas Rufen kommen sechs Piraten herein und fiihren
die Helden hinaus, zuriick auf den Hiigel. Ihre Waffen etc.
bekommen sie zuriick. Dann 148t man sie laufen.

Welche genaue Wirkung Tulas Absud hat, liegt im Ermes-
sen des Meisters. Mag sein, dal3 sie nur etwas Bilsenkraut in
den wenig geniefbaren Trank gemischt hat, um die Sinne
der Helden zu verwirren, mag sein, da3 mehr dahinter steckt,
wie der zwanghafte Wunsch, die ihnen gestellte Aufgabe zu
16sen oder gar ein unangenehmer Fluch. Vielleicht aber auch
zeitigt der Trank in einer entsprechende Situation positive
Wirkung, sei es, daf3 der Held in einer schwierigen Situation
einen Geistesblitz hat, dall er einmal mit Tieren Kontakt
aufnehmen kann etc.

Zuriick in Skerdin

Selbstredend hat es sich in Skerdfin herumgesprochen, daf3
die Helden sich auf den Weg zu Tula machen wollten (es sei
denn, sie haben sich entsprechend vorsichtig verhalten). Und
als sie nun wieder auftauchen, sind sie die Sensation. Ob sie
mit Fragen bestiirmt werden oder ob man sie lieber meidet,
héngt davon ab, inwieweit der Trank noch bei ihnen offen-
kundig wirksam ist. Und davon, was die Helden zum besten
geben hingt es ab, ob sie sich mit Tula eine Feindin gemacht
haben oder ob diese sie bald vergessen wird.

So oder so, am nichsten Morgen gilt es eine Uberfahrt zu
finden. Der Fischer Tevil Eilifson ist der einzige, der bereit
ist, die Helden gegen eine Goldmiinze mitzunehmen. Sein
Boot ist nicht sehr vertrauenerweckend, doch was hilft es.

Dibrek

Die Reise auf dem Fischkutter gestaltet sich ruhig, auch wenn
die Planken bei so mancher Welle bedrohlich knacken. Dann
aber kommt Nebel auf, der allmihlich dichter wird. Tevil
wird es mulmig, denn sagt man nicht, dal Tula bei solch
einem Wetter ausfahrt? Sollten die Helden in Skerdiin gar zu
freimiitig geplaudert haben, mag auch sie ein ungutes Gefiihl
beschleichen. Als man sich Dibrek gegen Mittag nihert, kann
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man die Hand nicht vor Augen sehen. Tevils Gespiir (oder den
Bemiihungen der Helden?) ist es zu verdanken, daf} es ge-
lingt, sicher die Hafeneinfahrt zu passieren

Die Wettererscheinung hat nichts mit Tula zu tun. Wihrend
der nidchsten Stunden liegt der Nebel wie ein feuchtes, schwe-
res Totenlaken tiber dem Land. Es empfiehlt sich einzukeh-
ren. In der Taverne ,,Zur Rast” (einfach, sauber, Q2; P2) ,
die Tevil zielsicher ansteuert, haben sich schon einige Fi-
scher eingefunden, die der Nebel vorzeitig in den sicheren
Hafen zuriickgetrieben hat. Hinter vorgehaltener Hand er-
zdhlt man sich Schauergeschichten.

Am Nebentisch wird es lauter. Ein alter Mann mit Augen-
klappe steht auf und stammelt: ,,Aber wenn ich es euch doch
sage, ich habe das Vieh gesehen! 50 Schritt lang und tiberall
mit Schuppen bedeckt! Und dann der dichte Nebel, Swafnir,
steh uns bei!“ ,,Ach, spinn’ nicht rum und trinke weiter!*
Der Alte setzt sich wieder und nimmt einen tiefen Zug. An-
schlieBend fiigt er noch hinzu: ,,Aber ihr werdet sehen, mor-
gen sind wir alle tot.”

Bei diesem kleinen Intermezzo handelt es sich natiirlich nur
um die Spinnerei eines Seemanns, der zu tief ins Glas ge-
schaut hat. Doch ist die Geschichte exemplarisch fiir manch
andere und in manchen mag sich auch ein Funke Wahrheit
verbergen. Brauchbare Informationen sind in einem Gespinst
aus Ubertreibungen, Aberglauben und Liigen verborgen,
wihrend die niichterne Schilderung eines abgeklirten See-
mannes nichts anderes als barer Unsinn sein mag.

In Dibrek lassen sich folgende Geriichte und Informationen

in Erfahrung bringen:

e auf Berik leben Druiden, die diistere Menschenopfer dar-
bringen (falsch)

¢ einige Ottas planen eine , Einkaufsfahrt® gen Siiden
(wabhr)

* Dbei Nebel versucht Hranngar ihre Brut an Land zu brin-
gen (falsch)

e bei der Frage nach bornischen Batzen: Ein Fischer aus
der Nihe hat in letzter Zeit mit fremdléandischem Geld
bezahlt. (wahr)

e der Fischer heifit Asleif und wohnt siidlich des Dorfes.
Seit dem Tod seiner Frau sduft er sich Tag fiir Tag im
,.Enterhaken seinen Kummer weg (wahr)

¢ der ,Enterhaken® ist eine miese Kaschemme, wo man
Angst um sein Leben haben muf} (sicher tibertrieben)

¢ der ,.Enterhaken® ist nicht weit von hier. Nicht zu ver-
fehlen, man muf3 nur nach dem schibigsten Gebdude am
Hafen Ausschau halten (wahr)

e Auf Skerdu herrscht eine Tierseuche, die Tula verbreitet
hat, um sich an den Bauern zu ridchen (falsch)

Der ,,Enterhaken® ist in der Tat schnell gefunden. Aus einer
windschiefen Holzhiitte dringt Larm. Als die Helden die Tiir
offnen, zersplittert gerade ein Bierkrug an der Wand. Die
Taverne sieht aus, als ob vor kurzem ein orkischer Heer-
wurm hindurch gerollt wire: iiberall liegen Tonscherben und
Triimmer von Schemeln und Tischen auf dem Boden, der
mit Lachen von verschiittetem Bier, Blut und Erbrochenem
bedeckt ist.
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Ein tiber zwei Schritt grof3er Hiine packt gerade einen ihm kor-
perlich weit unterlegenen Mann am Kragen und hebt ihn mii-
helos in die Hohe: ,,Ich warne dich, Asleif! Wenn du mir bis
morgen nicht mein Geld gegeben hast, dann landest du bald
bei deiner Frau! Und deinen wertlosen Plunder kannst du be-
halten, mir ist egal wo der herkommt. Ich akzeptiere nur hartes
Silber. Bis morgen, denk dran.” Mit diesen Worten 146t der
Grobian Asleif unsanft zu Boden fallen.

Asleif hat am Strand Uberreste der Efferdstrine gefunden,
unter anderem die Galionsfigur. Die Rote Frenja hat ihm
daraufhin einen Besuch abgestattet, ihm den ganzen Kram
und sein Stillschweigen iiber die Sache abgekauft. Nachdem
er seine bisherigen Schulden beglichen hatte, machte er sich
hochst erfolgreich daran, den Rest des Erloses, Gold, Silber-
und Kupfermiinzen aus verschiedenen Landern, im wahrsten
Sinne des Wortes zu verfliissigen. Nun driicken ihn neue
Schulden, zumal er seine Saufkumpane freigebig ausgehal-
ten hat. Asleif besitzt noch ein paar bornische Handelswa-
ren, die er vor Frenja unterschlagen hat, doch kann er hier
keinen Abnehmer dafiir finden. Und da es ihm ziemlich an
den Kragen geht, wird er fiir ein paar Miinzen wohl alles
sagen. Mit Gewaltandrohung ist bei ihm indes nichts zu er-
reichen, schlielich steckt er sowieso schon tief genug im
Schlamassel. Asleif hat nichts mehr zu verlieren.

Es kostet viel Geduld, Asleif die ganze (oder auch nur die
halbe) Wahrheit zu entlocken. Zum einen ist er reichlich
angetrunken, aulerdem stellt er sich immer wieder dumm.
Bier oder Geld helfen seinem Gedéchtnis in der Regel auf
die Spriinge. Nach W3+1 Bier und W3 Dukaten erzihlt Asleif
den Helden mit zunehmend schwerer werdender Zunge fol-
gendes:

»Also pafst auf, Vor einiger Zeit fand ich am Strand diese
komischen Miinzen im Sand, das ist alles. Sahen ziemlich
merkwiirdig aus.*

Das ist natiirlich gelogen. Asleif hat etwas ganz anderes am

Strand gefunden. Wenn die Helden jetzt stutzig werden
(Menschenkenntnisprobe oder Klugheitsprobe), dal Gold-
miinzen einfach so angespiilt werden, dndert Asleif seine
Meinung, wenn die Helden nur nachdriicklich genug fra-
gen.

»Aber wenn ich es euch doch sage, woher soll ich das Zeug
denn sonst haben? Ach verdammt, na gut, ich habe einen
guten Fang gehabt und verkauft. Allerdings sollte niemand
etwas von meinem Erfolg horen. Das ist die Wahrheit, ich
schwore es!*

Naja, was Asleif so die Wahrheit nennt. Sein ,,Fang* war in
der Tat eine Menge wert, und der Verkauf hat ihm gutes
Geld gebracht. Allerdings kann Asleif nach allem, was die
Helden tiber ihn gehort haben, in letzter Zeit gar nicht auf

See gewesen sein, weil er die meiste Zeit betrunken war. Ge-
gen ein kleines ,,Entgelt™ (und eine gelungene CH-Probe) ist
Asleif doch bereit, etwas mehr zu erzihlen.

»Ja, ich gebe zu, mein Fang bestand nicht aus Fischen, bin
in letzter Zeit selten draufien gewesen. Habe am Strand ei-
nige hiibsche Gegenstdnde gefunden und weiterverkauft. Was
das war? Das weif} ich nicht mehr ... (Miinzen wissen ihm
immer die Zunge zu 16sen) Oh, danke. Ich glaube ich erinne-
re mich wieder. Hauptsdichlich einige hiibsche Muscheln,

aber auch ein paar zer- c‘" ﬁ_ - r—-. o ot
splitterte Kisten, keine * '{,ﬂ e 1‘].-‘ \‘ré::l
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Asleif hat unvorsichtigerweise Frenjas Namen preis-

gegeben, was die Dame nicht sehr erfreuen diirfte. Jedenfalls
ist Asleif jetzt auf der Hut, und er wird nur gegen viel Geld und
viel Bier noch mehr von sich geben, wobei seine Worte pro-
portional zum Bierkonsum zunehmend schwerer verstiandlich
sind.

Fiir viel Geld, konnen die Helden noch einige der folgenden
Informationen erhaschen:

* Asleif hat aufler den Kisten noch Schiffstriimmer gefun-
den und gleich mitverkauft.

* Frenja lebt auf der Insel Berik, so vermutet Asleif es zu-
mindest. Er hat dieses Eiland nie betreten (was eindeutig
falsch ist, denn er hat das Zeug mit seinem Boot zur In-
sel hiniibergefahren und dort seine Belohnung erhalten).

e Er mufl mal austreten ...

Sollten die Helden Asleif die Gelegenheit geben, sich zu ver-
ziehen, nutzt er diese Gelegenheit, um sich aus dem Staub
machen und Frenja zu warnen. Falls die Helden Asleif nicht
aus den Augen lassen wollen, dann nutzt er die folgende
Szene, um stiften zu gehen:

Auf einmal bricht an einem der Tische ein wiitendes Gebriill
aus, das in Windeseile zu einer blutigen Schldgerei eska-
liert, die ihresgleichen sucht. Bierkriige und Mobiliar flie-
gen durch die Gegend, bald bleibt es nicht mehr dabei und
die ersten Klingen werden gezogen. Keiner wagt es, den
Schlidgern Einhalt zu gebieten. Wenn den Helden etwas an
ihrem Leben liegt, sollten sie schnell etwas zu ihrer Vertei-
digung unternehmen oder sehen, daf sie Land gewinnen.

Ein durchschnittlicher Schliger
MU 14 AT 11 PA 7 LE 35 AU 50 RS 1 TP 1W+3
(Entermesser) MR -2

Am Ende des Kampfes wird der Boden von noch mehr Blut
tiberschwemmt sein, das Inventar ist vollends ramponiert und
mindestens einer der Beteiligten wird sich nicht mehr erhe-
ben. Spitestens jetzt merken die Helden dafl Asleif weder
unter den Lebenden noch unter den Toten ist.

Asleifs Verschwinden hat einen guten Grund, sich diskret
zuriickzuziehen: Thm ist klar geworden, daf er sich arg ver-
plappert hat. Nun hat er zwar Geld, um seine Schulden zu
bezahlen, doch dafiir neuen Arger am Hals: Frenjas Zorn, wenn
sie herausfindet, daB er alles ausgeplaudert hat. Deshalb hofft
er, zu retten was zu retten ist, indem er Frenja warnt. Er macht
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sich auf den Weg zu seinem Boot, um nach Berik zu segeln.
Gliick fiir Asleif wie fiir die Helden, daf} der Bursche ob seines
Vollrausches nicht weit kommt. Entweder legt er sich ,,nur fiir
ein Viertelstiindchen® zum Ausruhen in die Diinen, oder es
haut ihn spétestens um, wenn er sein Boot klarzumachen ver-
sucht. Gliick fiir Asleif insofern, daB3 er auf diese Weise dem
Zorn der Roten Frenja einstweilen entgeht, denn die hitte
sich ob seines Gestdndnisses womdoglich wenig duldsam ge-
zeigt, Gliick fiir die Helden, denn wire es Asleif gelungen,
nach Berik zu fahren, wire die Piratin gewarnt.

Der Verdacht verdichtet sich

Um nach Berik zu gelangen, miissen sich die Helden wieder
eine Passage suchen. Die Dibreker Fischer meiden die Insel
und ihre Gewisser, man munkelt von Unheilvollem, das Berik
und seine Gestade heimsucht. Auch Tevil zeigt wenig Nei-
gung, sie dorthin zu schippern, vielmehr zieht er es vor, end-
lich seinem Gewerbe nachzugehen. Bieten die Helden ihm
aber einen ansehnlichen Batzen Geld fiir seine Dienste, 146t
er sich iiberzeugen. Doch ist ihm anzumerken, dafl ihm nicht
wohl in seiner Haut ist, je ndher man Berik kommt.
SchlieBlich aber erreicht man wohlbehalten die Insel und
lauft in den Hafen von Haegir ein. Tervil legt gleich wieder
ab, ohne auch nur einen Fuf} auf den Boden zu setzen.

Berik

Haegir ist ein kleines Fischerdorf mit vielleicht 200 Einwoh-
nern. Das einzige interessante Gebdude ist das Gasthaus des
Dorfes, ,,Zur Trinke*. Die Taverne ist rustikal, aber einla-
dend eingerichtet. Zur Zeit ist nicht viel los hier. Gerade mal
zwei Giste tummeln sich in der Gaststitte.

Fragen die Helden nach Frenja, antwortet man ihnen aus-
weichend. Einzig die Wirtin Irla ist bereit, gegen bare Miin-
ze ein Treffen zu arrangieren. Wo man Frenja finden kann,
gibt sie vor nicht zu wissen. Auch ist sie nicht bereit, preis-
zugeben, wie sie Kontakt mit ihr aufnimmt. Die Helden sol-
len am Abend wiederkehren. Sollten die Helden grob wer-
den, um an diese Informationen zu kommen, ernten sie den
Unmut der Giste, die sich schiitzend an Irlas Seite stellen.
Wenn die Helden es sich nicht auf einen Schlag mit der ein-
heimischen Bevolkerung verderben wollen, sollten sie auf Ge-
walttaten verzichten. Versuchen sie es hingegen mit barer Miin-
ze, zeigt sich Irla gespréchig, mit Verschworermiene gibt sie
das ein oder andere Geheimnis preis. Dabei verhilt sie sich

e,
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sehr geschickt und versucht aus den Worten und dem Verhal-
ten der Helden herauszulesen, welche Antwort sie wohl am
ehesten horen wollen. Hier mufit du improvisieren. Eines steht
jedoch aufler Frage: die Wahrheit werden sie von Irla nicht zu
héren bekommen.

Die Zeit bis zum Abend koénnen die Helden mit weiteren
Nachforschungen verbringen. Die sonstigen Bewohner der
Insel zeigen sich in der Regel nur wenig gespréchig, was
Frenja angeht. Bleibt noch, auf eigene Faust die Insel zu er-
kunden.

Zwei Wege fiihren aus dem Dorf: einer die Kiiste entlang
nach Norden, der andere in siidwestlicher Richtung in den
Wald hinein.

Der Weg in den Wald wird immer unwegsamer, bis sich der
Pfad irgendwann verlduft. Dringen die Helden dennoch tie-
fer in den Wald vor, gelangen sie schlieBlich auf eine Lich-
tung, auf der hohe Felsen in einem Kreis angeordnet sind,
ein druidischer Steinkreis.

Dieser Weg scheint in die Irre zu fiihren. Wollen die Helden
dennoch weiter in dieser Richtung suchen, bleibt es deiner
Improvisationsgabe iiberlassen, was sie finden und wem sie
begegnen. Helden mit hohem AG wird in diesem Zauber(-
er)wald mulmig und auch du solltest dein moglichstes tun,
die Wanderung durch den Wald moglichst unheimlich zu
gestalten.

Der Weg nach Norden fiihrt eine ganze Weile die Kiiste ent-
lang, bevor er von der Kiistenlinie abweichend ebenfalls in
den Wald fiihrt. Nach weiteren fiinf Meilen lichtet sich der
Wald erneut und Salzgeruch kiindet davon, daf die Kiiste
nahe ist. In der Ferne kann man die Héuser des nédchsten
Weilers erkennen.

Wenn die Helden so weit gekommen sind, sind sie ebenfalls
falsch. Auch hier mochten wir uns auf deine Improvisations-
gabe verlassen, wer den Helden auf ihrem Weg begegnet bzw.
was ihnen widerfahrt.

Allerdings gibt es auf dem Pfad nordwiérts sehr wohl etwas
zu entdecken: Bei einer gelungenen (vom Meister verdeckt
gewiirfelten) Sinnenschirfeprobe +12 fillt einem der Hel-
den ein Busch ins Auge, an dem einige Zweige frisch abge-
brochen wurden. Suchen die Helden gezielt nach solchen und
dhnlichen Spuren, was natiirlich weitaus ldnger dauert, wird
die Sinnenschirfe-Probe durch eine Fihrtensuchen-Probe + 6
ersetzt.

Hinter dem Busch
fiihrt ein gewunde-
ner, kaum auszuma-
chender Trampel-
pfad durch dichtes
Unterholz zu einer
Lichtung, auf der
eine  Jagdhiitte
steht.

Die Hiitte ist ver-
waist. Sie ist spar-
lich mit einer Feuer-
stelle, einem Bett,



Die Rote Frenja

einer Truhe, einem Tisch und zwei Schemeln ausgestattet. Ein
Karenfell liegt tiber der Bettstatt. In der Truhe findet sich ein
Stapel Feuerholz, Zunder, Holzspéne und ein paar getrockne-
te Salzarelen, Mundvorrat fiir einen Jiger, sowie eine in Wachs
gegossene Bogensehne.

Bei einer gelungenen Sinnenschérfeprobe+8 oder gezieltem
Suchen entdecken die Helden einige lose Bodenbretter, die
eine Falltiir freigeben. Unter der Tiir befindet sich eine Lei-
ter zu einen Gang, der zu einer einer grofien, weit gedffneten
Hohle fiihrt, die den Zugang in eine geschiitzte Meeresbucht
freigibt.

Ob die Falltiir oder der Gang mit Fallen geschiitzt sind, hdangt
von der Verfassung der Helden und dem Geschmack des
Meisters ab.

Die Hohle mifit etwa 40 Schritt x 30 Schritt und ist gut 20
Schritt hoch. Uberall stehen Kisten, S#cke, Fisser und Tru-
hen, das Diebesgut der letzten Raubziige. Zwei Dutzend Pi-
raten sind damit beschiftigt, zwei Koggen, die draufien in
der Bucht ankern, mit der Beute zu beladen. Sie sind so in
ihre Arbeit vertieft, da} sie die Helden nicht bemerkt haben.
Es wire auch unklug, ihre Aufmerksamkeit zu wecken.
Augenscheinlich haben die Piraten hier mindestens ein paar
Tage gelagert, wie Bettrollen, grobe Tische und Bénke ver-
raten. Auflerdem haben einige ihre Seekisten an Land ge-
schafft.

Eine Hohlennische ist durch eine windschiefe Bretterwand
abgetrennt, die Tiir6ffnung ist mit einem mottenzerfresse-
nen Hirschfell verhidngt. Eine weifiblonde hochgewachsene
Thorwalerin mit einer beeindruckenden Skraja an ihrem
Giirtel betritt den Verschlag und kommt schlieSlich mit ei-
ner kleinen Truhe hinaus, die sie einem ihrer Spielgesellen
anvertraut. Es handelt sich um die Rote Frenja hochstper-
sonlich, doch konnen die Helden sich dessen erst spiter si-
cher sein. Sie briillt den Midnnern und Frauen einige Befehle
zu, bevor sie sich wieder in ihr Refugium zuriickzieht.

Abends in Haegir

Zur vereinbarten Zeit kehren die Helden in die Taverne zu-
riick. An einem Tisch wartet bereits die Wirtin mit einer Frau,
Frenja, die hinter einem Krug sitzt. Sollten die Helden das
Versteck der Piraten ausfindig gemacht haben, werden sie
die Anfiihrerin der Piraten sofort erkennen, auch wenn sie
jetzt einfache Seemannskleidung trdgt und auf ihre Axt ver-
zichtet hat. Wenn sich die Helden vorsichtig umgucken, fallt
ihnen auf, daf} ihnen die Gesichter zumindest einiger Géste
(W3) bekannt vorkommen ...

Frenja ist in der Tat gut vorbereitet. Sie hat in und um die
Taverne gut ein Dutzend Gefolgsleute gruppiert, die sofort
einschreiten, wenn es in Schwierigkeiten gibt.

Frenja wird den Helden weiszumachen versuchen, daf sie
Strandgut aufkauft, das die Fischer und andere Bewohner
der Inseln am Strand oder in ihren Netzen finden. Sie ist
wortgewandt und liigt durchaus sehr geschickt.

Auch Asleif habe ihr das ein oder andere Stiick angeboten.
Sie habe ihm auch hin und wieder etwas abgekauft, doch mei-
stens habe es sich um Plunder gehandelt. Jiingst habe er ei-
nen guten Fang gemacht: Frachtgut, das einem Handelsschiff

wohl bei Sturm {iber
Bord gegangen sein
mubB. Sie habe Asleif al-
les abgenommen, aber
bereits weiterverkauft.
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men der Schiffe ansprechen, zuckt §ie nur - ,‘-—E‘f A
mit den Achseln. Auch von der Galionsfigur -;.;h\?ﬂ;'}
der Efferdtrine, die sie laut Asleif ebenfalls oL
gekauft hat, will sie nichts wissen. \l‘;@
Lassen die Helden sich davon nicht beirren, tut JJ
sie Asleifs Geschichte als Gemurmel eines betrun-

kenen Spinners ab. Nachdem Frenja alles erzéihlt hat und die
Helden keine weiteren Fragen haben, erhebt sie sich und geht.
Sollte es zuvor zu einer brenzligen Situation gekommen sein,
so daf sich Frenjas Gefdhrten offenbaren mufiten, verlassen
diese mit ihr die Taverne.

Folgen die Helden der Piratin, dreht sie sich um, noch bevor
sie das Dorf hinter sich gelassen hat, und fragt, ob noch et-
was unklar sei. Es sollte den Helden dimmern, daf3 dies nicht
der rechte Weg ist, hinter ihr Geheimnis zu kommen.
Doch noch ist nicht aller Tage Abend. Frenja hat einigen
ihrer Ménner und Frauen aufgetragen, die Helden fiir den
Rest des Abends im Auge zu behalten.

Es bieten sich nunmehr folgende Moglichkeiten:

Es gelingt den Helden, einen der Piraten - z.B. unter hefti-
gem FEinsatz von Alkohol - ,,zu ihrem Freund zu machen*
und ihm Informationen zu entlocken. Dazu ist es selbstver-
stdndlich vonnoten, zuvor herauszubekommen, wer zu
Frenjas Leuten gehort und wer nicht.

Auch wenn Frenja ihre Leute in der Regel gut unter Kon-
trolle hat, gilt doch auch hier das alte alanfanische Sprich-
wort ,,Ist die Katze nicht zu Hause, tanzen die Miuse auf
dem Tisch*.

Die Helden haben es zu ihrem Gliick mit einem der Spief3-
gesellen zu tun, der an chronischer Selbstiiberschitzung lei-
det, und sich sicher ist, da} er die ,,Landratten* mit links
unter den Tisch sduft, um sie dann seinerseits auszunehmen
bzw. mehr aus ihnen herauszukitzeln.

Statt Alkohol kann man selbstverstindlich auch auf magi-
sche Mittel zuriickgreifen, dies empfiehlt sich jedoch nur
auBerhalb der Schenke, fern von mifitrauischen und aber-
gldubischen Zeugen.

Schlufiendlich sollte es den Helden gelingen, einen von
Frenjas Leuten auf die ein oder andere Art dazu zu bewegen,
Rede und Antwort zu stehen.

Haben die Helden iiberhaupt keine Ahnung, bei welchem
der Kneipengiste es sich um einen von Frenjas Leuten han-
delt, bietet es sich an, den einzelnen Gésten zu folgen, wenn
sie die Kneipe verlassen. Die meisten Fischer haben es nicht
weit bis zu ihren Hiitten, und jemand, der sich auf den Weg die
Kiistenstraf3e entlang macht, ist somit schon verdichtig.

Es sollte den Helden gelingen, einem der Piraten unauffillig
zu folgen. Der Bursche folgt dem Pfad nach Norden. Ausrei-
chender Abstand ist geboten, um einer Entdeckung zu ent-
gehen. Auf einmal ist der Bursche verschwunden. Auch im
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Nachbarweiler trifft er nie ein, wie Nachfragen dort bestétigen
werden. Entweder stecken die alle mit dem Gesindel unter ei-
ner Decke (immerhin méglich) oder der Bursche hat sich in die
Biische geschlagen. Da die Helden kaum damit rechnen kon-
nen, in der Dunkelheit Spuren zu finden (in der Tat ist es nicht
moglich, die spirlichen Spuren, die auf den Pfad zum Piraten-
versteck hinweisen, im Dunkeln auszumachen.) und der Riick-
weg beschwerlich werden wird, kdnnen sie ebenso gut hier in
Beresund Quartier nehmen. Der Wirt der Schenke ist bereit,
seine Kammer gegen einen Silbertaler den Helden zu tiberlas-
sen oder sie konnen sich fiir 5 Heller in der Schankstube ein
Plitzchen suchen, sobald die Kneipe geschlossen wird.

Der weitere Abend verlduft zunichst wenig ereignisreich,
und man 14t sich alles nochmals durch den Kopf gehen.
Auf einmal aber geht die Tiir auf, und herein kommt eine
ganze thorwalsche Schiffsmannschaft, die laut nach Bier
ruft. Es handelt sich um den Manreker Kapitdn Bjerbold
Frittkriftsson und seine Mannschaft von der Firnglanz-Otta.
Der Aufruf des Hetmanns von Muryt ist bis Manrek gedrun-
gen, so daB Hetmann Kjaskar Hakonsson sofort eine Otta
abstellte, um sich an der Suche zu beteiligen. Die Mann-
schaft hat versucht, die Spur der Schiffe zu verfolgen, doch
bislang ist man eher zufillig von Insel zu Insel gesegelt, ohne
einen handfesten Hinweis zu finden. Schliellich wehte der
Wind sie nach Berik. Allerdings ist niemandem von ihnen
klar, wie nah sie ihrem Ziel damit gekommen sind. Bjerbold
hat beschlossen, hier seinen Frust {iber die bislang vergebli-
che Suche in einem Zechgelage zu ersdufen.

Allmiéhlich sollte den Helden anhand von Wortfetzen ddm-
mern, dal Bjerbold dem gleichen Phantom hinterher jagt
wie sie. Auch wenn sie zu diesem Zeitpunkt iiber die Kon-
kurrenz nicht allzu begeistert sein werden — spétestens wenn
sie entdecken, mit wie vielen Gegnern sie es bei der Roten
Frenja und ihrem Gefolge zu tun haben, wird ihnen klar
werden, daf} sie Verstiarkung brauchen.

Von Bjerbold und seinen Kumpanen konnen die Helden in
Erfahrung bringen, daf3 sie herausbekommen haben, daf} eine
rote Otta, die unter dem Kommando einer gewissen Frenja
auf Beutezug fahren soll, moglicherweise hinter den Uber-
fillen steckt.

Sollten die Helden sich zuriick auf den Weg nach Haegir
gemacht haben, ist die Otta eben dort eingelaufen. Als die
Helden eintreffen, haben die Thorwaler schon reichlich dem
Alkohol zugesprochen.

Die Suche

Am néchsten Morgen machen die Helden sich auf, um im
Wald nach Hinweisen zu forschen, wohin Frenja und ihre
SpieBgesellen verschwunden sind.

Nun, da die Helden wissen, wonach sie suchen, gestaltet sich
die Suche nach dem Geheimgang erheblich einfacher. Wiirfle
fiir jede Stunde eine Sinnenschirfeprobe+4 oder eine Spuren-
lesen-Probe+2. Gelingt diese, entdeckt einer der Helden den
Weg zur Hiitte. Alles weitere findet sich weiter oben. Einzi-
ger Unterschied: Die Piraten sind nun fast fertig mit dem
Laden, und eine Otta, deren Planken blutrot gestrichen sind,
liegt ebenfalls in der Bucht.
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Solltest du deinen Helden noch ein paar Schwierigkeiten be-
reiten wollen, plaziere eine Wache in der Néhe des Einstiegs.
Es bedarf des Fingerspitzengefiihls, sich dieser zu entledigen,
denn gelingt es dem Wichter, seine Kameraden zu alarmieren,
haben die Helden es auf einen Schlag mit dem ganzen Piraten-
haufen zu tun. Auch wenn es ihnen gelingt, ihn stillschwei-
gend zu iiberwiltigen, miissen sie damit rechnen, dal man ihn
frither oder spiter vermifit. Wird der Wichter — tiberwiltigt
oder tot - gar entdeckt, ist es mit der Gelegenheit eines Uber-
raschungsangriffs vorbei.

Allein auf sich gestellt, konnen die Helden gegen die Uber-
macht der Piraten kaum etwas ausrichten (sollte ihnen doch
eine praktikable Losung einfallen, belohne dies entspre-
chend). Es bedarf der Verstirkung, will man dieses Piraten-
nest ausheben, und zwar schnell, denn die Schiffe werden
bald auslaufen. Und wer bietet sich da eher an als die Firn-
glanz-Otta?

Das Finale

Auch wenn Bjerbold und seine Leute noch mit den Nach-
wirkungen des gestrigen Saufgelages zu kimpfen haben, fin-
den sich doch geniigend Ménner und Frauen, sich dem Feind
zu stellen.

Gemeinsam eilt man in den Wald, zum geheimen Einstieg
in die Hohle. Gotterlob unbemerkt von den Piraten gelingt
es, den grofiten Teil der Kriegerschar am Rande der Hohle
zu sammeln. Dann ist der Zeitpunkt gekommen, Bjerbold
befiehlt den Angriff. Verdattert greifen die vollig tiberrasch-
ten Piraten zu ihren Waffen.

Es empfiehlt sich, fiir das folgende Gefecht die Massenkampf-
regeln anzuwenden. Du kannst das ganze aber auch als eine
Art Strategiespiel austragen. Fertige dir dafiir einen Plan der
Hohle an, den du in Quadrate einteilst. Die Kombattanten
werden durch Miinzen dargestellt. Eine Miinze sollte etwa 5
Kéampfer reprisentieren. Es treffen 40 von Bjerbolds Leuten
auf 60 Piraten. Wiirfle nun zweimal mit einem W20, einmal
fir die Firngldnzer (die ersten 5 Runden: +5 als
Uberraschungsbonus), einmal fiir die Piraten. Ist die Diffe-
renz der Wiirfe grofer als zehn, dann entferne eine Miinze
der Partei mit dem niedrigeren Wurf. Ansonsten riickt die
erfolgreiche Seite ein Stiick vor, waagerecht oder senkrecht,
die andere zuriick. Ist eine Seite an eine Wand gedrédngt oder
eingekesselt, gibt sie auf. Die Helden werden durch eine
Extramiinze reprisentiert. Gleiches gilt fiir Frenja und den
Druiden Ugdalf Olvirson. Insbesondere letzterer mag sich
als besonders harte Nuf} erweisen. Léangst nicht alle Piraten
kdmpfen verbissen. 3W6 sind Seeleute von gekaperten Schif-
fen, die Frenja in ihren Dienst gezwungen hat. Darunter auch
1W6 von der Mannschaft der beiden Koggen. Diese werden
tunlichst versuchen, sich aus dem Kampf herauszuhalten oder
gar iiberzulaufen.

SchluBendlich sollte es den Helden und ihren Thorwaler
Freunden gelingen, den Kampf fiir sich zu entscheiden.

Frenja wird das Gefecht nutzen mit einigen Getreuen, dar-
unter auch der Druide, an Bord ihrer Otta zu flichen. Es
liegt in deinem Ermessen, ob ihr das gelingt. Allerdings wird
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fiir die Zukunft davon ausgegangen, daf sie es geschafft hat.
Schlieflich gibt es kaum etwas netteres als einen alten Feind,
der den Helden eines Tages wieder begegnet ...

Die Schlacht ist gewonnen. Frenja konnte zwar fliehen, doch
die erbeuteten Schiffe mufte sie zuriicklassen. Viele mufiten
in der Schlacht ihr Leben lassen, und es gab viele Verwun-
dete.

Die iiberlebenden Piraten werden gefangengenommen und
gefesselt, nachdem man die Verwundeten notdiirftig versorgt
hat. Trotz einiger Verluste auf eigener Seite sind Bjerbold
und seine Leute siegestrunken.

In Frenjas Verschlag finden die Helden zudem folgenden
Zettel, der auf dem Boden liegt. Augenscheinlich muf} er
unbemerkt hinuntergefallen sein, sonst hétte Frenja eine der-
malBen brisante Botschaft kaum zuriickgelassen:

Frenja,

dieser trottelige Hetmann hat auf dem Hjalding tiber
unsere Taten gesprochen. Er weiB zwar nicht, wer
dahinter steckt, doch hat er eine B elohnung fir die
Klarung des Falls ausgesetzt.

Fir Dich bedeutet das, daB D u damit rechnen mubBt,
daB Dir bereits Gliicksjager auf den Fersensind. Sei
vorsichtig und lenke jeden Verdacht von Dir ab; zur
Not beseitige die Schniiffler. Aber vor allem: schaffe
die gekaperten Schiffe zum Stiitzpunkt. 1ch werde
mich bald dorthin begeben, doch muB ich zunachst nach
Stden. Einige Ottas scheinen eine Einkaufsfahrt zu
planen, und ich werde dafiir sorgen, daB sich die Sa-
che fiir Tronde auch lohnt.

Halt die Ohren steif und laB Dich nicht ginschiich-
tern. | ch weiB, D u machst das schon.

Swafnir mit Dir. Olgerda

Stellt sich noch das Problem, wie man die Koggen zuriick
nach Muryt bringt, denn Bjerbolds Mannschaft hat keine
Erfahrung mit diesen Gefihrten. Schlielich gelingt es aber
doch, mit Hilfe von ein paar Beriker Seeleuten die Schiffe
sicher nach Muryt zu iiberfithren. Auch von den Helden er-
wartet man, daf} sie mit anpacken — eben noch der Held der
Schlacht von Berik, nun ein einfacher Taurollenschlepper ...

Freudig werden die siegreichen Helden in Muryt begriif3t.
Ein wenig bitter mag den Gefdhrten schmecken, daf} sie die
ausgelobte Belohnung von Rechts wegen mit der Ottaskin
der Firngldnzer teilen miissen. Doch mildert der Gilden-
oberste Schwarzenbek ihre Grimm, indem er noch ein Sik-
kel drauflegt, als er feststellen darf, dal kaum etwas von der
Ladung abhanden gekommen und die Schiffe unbeschédigt
sind. Man muf3 wohl ein Pfeffersohn sein, um so zu denken,
denn den Verbleib der Mannschaften scheint Schwarzenbek
weit gelassener hinzunehmen. So erhélt jeder Held eine Beloh-
nung von 10 Dukaten. Auflerdem richtet der Hetmann im Na-
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Fiir den erfolgreichen Abschluf} dieses Abenteu- JJ
er erhilt jeder Held pauschal 150 Abenteuerpunkte.
Fiir detektivischen Spiirsinn, umsichtiges und diskretes Han-
del, sowie gutes Rollenspiel sind noch einmal bis zu 100
Abenteuerpunkte drin. Ferner hat jeder Held einen Freiwurf
auf das Talent Menschenkenntnis.
Sollten die Helden einen Weg gefunden haben, Frenja und
ihre Bande auch ohne die Hilfe der thorwaler Otta zu bezwin-
gen, ist dies weitere 50 AP fiir denjenigen wert, der den Plan
ausgeheckt hat.
Sollten die Helden sich indes wie die Axt im Walde benommen
haben, so daf} Frenja beispielweise friihzeitig ihre Untersu-
chung aufmerksam geworden ist, ist dies mit einem entspre-
chenden Abzug zu bedenken.

F*I*N*I*S

Anhang 1
Geriichtetabelle (MI)

In diesem Abschnitt sind alle Geriichte zu finden, die die
Helden auf ihrer Reise aufschnappen konnen. Selbstverstiand-
lich steht es dir frei, eigenen Klatsch dazu zu dichten.

Du kannst jeweils passende Geriichte aussuchen oder den
Wiirfel (2W20) sprechen lassen. Beachte dabei, daf} eine
Hiaufung der mittleren Werte eintreten wird. Das macht die-
se Gerlichte nicht wahrer, aber eindringlicher ... Manche
Geschichten sprechen sich eben schneller herum als andere.
Es empfiehlt sich, dall du dir die wichtigen Infos einprégst.
Auf diese Weise vermeidest du es, daf die Spieler durch dein
Hin- und herblittern herausbekommen, welche Informatio-
nen wichtig sind und welche nicht.

2. In Olport hat man gesehen, wie Geister nachts durch die
Gassen schwebten (falsch).

3. In Riva wiiten die Zorganpocken (falsch).

4. Auf Sorkten lebt ein Druide, der den Weltuntergang vor-

bereitet (falsch).

Die Orks planen einen Angriff auf Thorwal (falsch).

6. Eine Gruppe junger Wanderer wurde bei Waskir von Orks

|91
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geschnappt und Tairach geopfert (wahr)

7. Hetmann Eldgrimm hat Salza zuriickerobert (falsch).

8. Das Horasreich plant eine Expedition ins Giildenland
(wahr).

9. Der Region stehen schwere Zeiten bevor. Nostria plant
bereits eine Invasion (falsch).

10.Es wird einen harten Winter geben (vielleicht).

11.Pottwal Prem wird dieses Jahr wohl die Meisterschaft
gewinnen (wer weil3?).

12.Die Orken haben Enqui gestiirmt und niedergebrannt
(falsch).

13.Im Winter schmeckt das Bier besser (Geschmackssache).

14.Die Orks haben Enqui angegriffen, konnten aber zuriick-
geschlagen werden (wahr).

15.Der Hetmann von Gandar, Raskir Asleifson, hat dort nicht
viel zu sagen (wahr).

16.Thorwal ist seinen Feinden im Siiden hoffnungslos un-
terlegen (leider wahr).

17.Hetmann Tronde will einen thorwalschen Staat ausrufen
(wahr).

18. Auf Berik fiihren finstere Druiden ihre Rituale durch
(wahr).

19.Goldshjolmr auf Gandar gilt als der Hauptstiitzpunkt der
Piraten (wahr).

20.Auf Manrek wird ein Wein angebaut, der so sauer ist,
dal er einem Haare auf den Fiilen wachsen 143t (na ja).

21.Hetmann Tronde hat vor, eine Kopfsteuer einzufiihren,
um sein Flottenprogramm zu finanzieren (wahr).

22.Hetmann Tronde wird auf dem Hjalding einige Neue-
rungen vorstellen (wahr).

23.Mehrere Ottas wollen sich zu einem Konvoi zusamen-
finden, der Richtung Siiden féahrt (wahr).

24.Die Zeiten werden schwerer fiir den Fischfang (falsch,
jedes Jahr dieselben Klagen).

25.Mengbilla soll auf einer Kaperfahrt gepliindert werden
(richtig).

26.0lgerda Olvarnasdottir ist die selbsternannte ,,Jarlin® von
Gandar (wahr).

27.In Kendrar ist die Ottaskin der Wogenbrecher abgebrannt
(wahr).

28.Die nordlichen Olportsteine sind ein Sammelpunkt von
Piraten und Aufriihrern (wahr).

29.Die neuen Schiffe, die Tronde bauen ldBt, nennen sich
Winddrachen (wahr).

30.In Muryt scheint es Arger zwischen dem Hetmann und
der Gilde zu geben (wahr).

31.Wenn es neblig ist, kommen Hranngar und ihre Brut an
Land, um die Herrschaft iiber die Welt zu iibernehmen.
Man verldBt dann besser nicht das Haus (falsch).

32.Die Gjalskerldander sind Barbaren. Erst kiirzlich haben
sie die thorwalsche Siedlung Gjalskermund gepliindert
(falsch).

33.Die Gilde in Muryt ist pleite (falsch, obwohl...).

34.Phileasson Foggwulf geht wieder auf grofe Fahrt, dies-
mal ins Giildenland (wer weil3).

35.Tula von Skerdu plant einen Schlag gegen Al’ Anfa (weil3
der Betreffende bestimmt nicht).

36.In Overthorn wird der Hafen gerade zum Marinestiitz-
punkt umgebaut (falsch).

37.Der beriihmte Skalde Asleif Nellgardson ist tot (falsch).
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38.In Holmotta ist eine Herberge abgebrannt, in der mehre-
re Reisende ihr Leben lassen muf3ten (falsch)

39.Auf Dirad gibt es einen Tempel des Namenlosen (falsch).

40.In den Grauen Bergen wurde Gold gefunden. Schon bald
werden Goldsucher aus ganz Aventurien dorthin kom-
men (falsch).

Anhang 2

Dramatis Personae

Olgerda Olvarnasdottir, ‘“Jarlin von Gandar”

Die ,,Jarlin von Gandar* ist eine der skrupellosesten Pirat-
innen dieser Tage und Drahtzieherin hinter den Uberfillen.
Ihr Hauptziel ist es, Trondes Politik eines geeinten Thorwal
zu unterlaufen.

Insbesondere unter den Friedlosen hat sie viele Gefolgsleute
gefunden, an ihrer Seite Tronde zu bekdmpfen. Faktisch hat
Olgerda ldngst die Herrschaft iiber die Insel Gandar von
Hetmann Raskir Asleifson iibernommen.

Geschickt weil} sie unter Ausgesto3enen wie Traditionali-
sten Angste und Vorbehalte zu niihren, die diese angesichts
Trondes Reformpolitik hegen. So hetzt sie bei den einen, der
Oberste Hetmann wolle Thorwal an die verhaf3ten Siidlén-
der verschachern, nur er zoge Gewinn aus seinen umwaél-
zenden Plidnen, bei den anderen behauptet sie, durch sein
Streben wiirden sich die Thorwaler von Swafnir entfernen,
indem sie die althergebrachten Gebréduche nicht linger ehr-
ten, und der Gott wiirde das nicht dulden.

Olgerda wird nicht miide, ihre tiefe Treue in Swafnir zu be-
teuern, doch kann dies genauso gut nur eine Fassade sein.
Dafiir sind Olgerdas Taten einfach zu gottlos, und es ist die
Frage, wem sie wirklich verfallen ist ...

Hat Olgerda bislang selbst das Kommando bei den Uberfil-
len tibernommen, hat sie dieses Mal die Fithrung an Frenja
Swangarddotter abgegeben, alldieweil Olgerda sich zum
Zeitpunkt der Geschehnisse auf Kaperfahrt ins Liebliche Feld
befindet, um dem Horasreich und damit Tronde eine Menge
Arger zu bereiten.

Frenja Swangarddotter, die ,,Rote Frenja*

Schon als kleines Madchen hegte Frenja einen grof3en Traum:
Sie wollte eines Tages Kapiténin eines gro3en Schiffes sein.
Dabei sah es anfangs nicht gut aus fiir die Tochter einer
Thorwalerin und eines albernischen Héndlers: Im zarten
Alter von sechs Jahren machte eine Seuche sie zur Vollwai-
se. Ihr Onkel, ein Thorwaler Gastwirt, nahm sie auf. Wéh-
rend sie ihm in der Wirtschaft zur Hand ging, lauschte sie
den Geschichten der Seefahrer und trdumte von der Freiheit
- bis sie jih von der Stimme ihres Onkels geweckt wurde:
,,Traumen kannst du heute Nacht!“ Thre Sehnsucht war so
grof3, daB sie darauf hoffte, irgendein Kapitin wiirde sie ei-
nes Tages auf seinem Schiff mitnehmen.

Mit neun Jahren fafite sie einen folgenschweren Entschluf3:
Sie beschlof, ihrem Zuhause den Riicken zu kehren und sich
auf ein Schiff zu schleichen. Die ,,Prinz Jaltek* war eine
liebfeldische Potte auf dem Weg nach Bethana. Die blinde
Passagierin wurde bald entdeckt, doch schien es des Auf-
wandes zu viel, sie wieder zurlickzubringen. Also heuerte
der Kapitin sie als Schiffsmiddchen an. Frenjas Traum von
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der Freiheit hatte sich erfiillt!

Oder doch nicht? Thre Arbeit auf dem Schiff bestand haupt-
sachlich aus Putzen, Wischen und Kombiisenarbeiten. So
hatte sie sich das Leben an Bord nicht vorgestellt, betraut
mit den selben Arbeiten wie zu Hause.

Immerhin lernte Frenja in den ndchsten zwei Jahren viele
Kiisten Aventuriens kennen.

Doch dann wurde das Schiff von Piraten gekapert und ver-
senkt. Der Hetmann der thorwalschen Freibeuter hatte Mit-
leid mit dem damals elfjahrigen Médchen, das ihn aus tief-
blauen tranenfeuchten Augen anstarrte. Er nahm die Kleine
am Bord.

Machte man sich anfangs iiber ,.die kleine Seeratte* lustig,
verschafften Frenjas Zdhigkeit und ihr eiserner Wille bald
den Respekt der Mannschaft. Keine Arbeit war ihr zu miih-
selig. Viel zu sehr fiirchtete sie, man konne sie von Bord
jagen, wenn sie sich zierte.

Dem Hetmann blieb Frenjas Talent zur Seefahrt nicht lange
verborgen. Er unterwies das Médchen in der Kunst der Na-
vigation und brachte ihm alles bei, was er tiber Schiffe, die
Seefahrt und sein Handwerk, die Kaperei, wuflte. Im Laufe
der Jahre schlof er seinen Findling, den nummehr wegen
seines roten Kopftuchs alle ,,Rote Frenja“ nannten, in sein
Herz, und er beschlof3 sie an Kindes Statt anzunehmen.

Im Jahre 23 Hal erlitt ihr Stiefvater wihrend eines Gefechtes
eine todliche Wunde. Frenja schwor dem Sterbenden, die Otta
in seinem Sinne weiterzufithren. Sie war untrostlich iiber
den Verlust und gelobt blutige Rache.

Doch wollten die Gétter ihr ihren Segen fiir diesen Schwur
nicht gewihren, monatelang gelang es ihr nicht, das Schiff
zu stellen, dessen Mannschaft den todlichen Pfeil abfeuerte.
Immer wieder zog Nebel auf, brach ein Sturm los oder fiillte
ein giinstigerer Wind die Segel der Kogge. Frenja haderte
mit ihrem Schicksal.

Zu diesem Zeitpunkt traf die frischgebackene Hetfrau auf
Olgerda Olvarnasdottir, die den tiefen Kummer und Groll
Frenjas fiir ihre dunklen Pldne auszunutzen wufite. Unter
Olgerdas Agide wandelte sich die unerschrockene Kimpfe-
rin zu einer brutalen Piratin, die keine Gnade kennt.

Auch sorgt sie dafiir, daf3 Frenjas Fahrensleute nach und nach
durch solche von Gandar und den anderen Inseln der Fried-
losen ersetzt wurden. Eine Gefolgsfrau Frenjas, die bereits
unter ihrem Stiefvater fuhr, liel Olgerda gar beseitigen, als
diese versuchte, Frenja ins Gewissen zu reden.

Mittlerweile ist Frenja Olgerda vollig ergeben, an Gnaden-
losigkeit und Hirte steht sie ihrem Idol in nichts nach.

Die Piratin wirkt, als konne sie nichts rithren. Mitleid, Zu-
neigung, Gnade oder gar Liebe scheinen Fremdwort fiir sie
Zu sein.

Und doch, wer weil3, wenn eines Tages ein ungliickliches
Kind sich an die Planke eines untergegangenen Schiffes klam-
mert, vielleicht wiirde sich Frenjas erkaltetes Herz dann doch
rithren.

Frenja Swangarddotter

Alter: 26; GroBe: 1,82 Haarfarbe: weiflblond; Augenfarbe:
tiefblau

MU 16; KL 12; IN 10; CH 15; FF 10; GE 13; KK 17
AG5;HA 4, RA6; TA4; NG 7,GG 5; JZ 5

ST 8; LE 58; AT/PA 16/13 (Sébel) TP: 1W+5; MR 2; RS 3

Herausrag. Talente:
Boxen 10, scharfe
Hiebwaffen 12, Orien-
tierung 14, Boote fahren
14, Schwimmen 11

BT

Ugdalf Olvirson, Druide von Berik, 3::'5- E&ﬂ,
alias Dermiot Olgard “""{!E"-n 1
. g . - b=
Ugdalf wurde als Kind von einem Druiden -."ﬁ\:,.{;'}
entfiihrt und nach Gandar verschleppt. Dort [".,*'.':.;‘
wurde er in die geheimen Rituale der Druiden 1‘3@
eingewiesen. Ugdalf erwies sich als intelligent JJ
und lernbegierig. Bald schon verstand er es, auch
die michtigsten Rituale seines Zirkels zu durchdringen. Doch
schon damals bemerkten seine Lehrmeister, dafl sein Geist
eine unheilvolle Vorliebe zum Chaos zeigte. In den folgen-
den Jahren suchte Ugdalf die Geheimnisse der ihm gegebe-
nen Macht zu ergriinden und zu vergrofern und neue Wege
zu finden, diese zu nutzen. Dabei scherte er sich wenig um
die Mahnung seiner Briider, nicht jeden Pfad der Erkenntnis
zu wandern, gleich wohin er fiihrte. Ugdalf suchte Wissen
tiberall, ungeachtet wo es zu finden war, gleich wer es ihn
lehrte, egal welchen Preis es kosten mochte.
Als die Unstimmigkeiten mit dem
Zirkel zunahmen, zog Ugdalf sich
in die Tiefen der Wilder

zuriick, um dort im Stil-
len zu meditieren und @
zu forschen. De 7 €
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Lange Jahre wurde er [j//
nicht gesehen. Doch -U4%
eines Tages tauchte
er in Haegir auf und
liel sich unter dem
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Heiler nieder. Was
ihn bewogen hat,
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dasein aufzugeben,
kann man nur
mutmalen.
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den. So hat er sich darin verstiegen, die universelle Antwort
auf alle Fragen zu finden. Ob sein Wahn die Folge eines
Paktes mit einem Wesen der siebten Sphére ist, mit dem Herrn
allen verbotenen Wissens gar, ist nicht bekannt.

Vor zwei Jahren traf Ugdalf auf Olgerda und fand in ihrem
diisteren, nicht minder skrupellosen Wesen eine Seelen-
schwester. Ungekannte Emotionen, eine seltsame Hingezo-
genheit zu der Thorwalerin durchstromten sein Herz. Er ver-
fiel auf die Idee, da3, wenn sein und Olgerdas Geist eins
wiirden, sich ihre Macht potenzierte.

Olgerda indes erkannte, wie niitzlich Ugdalf ihr sein konn-
te. Sie versprach ihm, seinem Ansinnen, mit ihrer Hilfe ein
grof3es Ritual zu vollziehen, zuzustimmen, wenn er ihr auf
drei Jahre, drei Monde und drei Tage zur Seite stehen wiir-
de. Ugdalf war so beseelt von dem Gedanken, die Schatz-
kammer Amazeroths 6ffnen zu konnen, dal er einwilligte.
Indes Olgerda plant, sich des Druiden am Ende der Frist zu
entledigen.

Obwohl Ugdalf nicht vollig bei Sinnen ist, stellt er dennoch
einen gefihrlichen Gegner fiir die Helden dar.

Ugdalf Olvirson

Alter: 46; GroBe: 1,74; Haarfarbe: braun; Augenfarbe: griin
MU 16; KL 20; IN 9; CH 10; FF 14; GE 15; KK 12

AG 1; HA4;RA5; TAO; NG 8; GG 0; JZ 0

ST 15; LE 43 ; AE 82 ; AT/PA 12/9; TP 1W
(Obsidiandolch); MR 16; RS 1

Herausragende Talente:

Korperbeherrschung 10, Schwimmen 11, Pflanzenkunde 16, Ori-
entierung 11, Tierkunde 12, Wettervorhersage 13, Wildnisleben 14,
Magiekunde 13

Zauberfertigkeiten:

VisiBILI 13, WETTERMEISTERSCHAFT 17, HELLSICHT TRUBEN11, BOSER
Brick 9, ZorN DER ELEMENTE 10, BLIcK DURCH FREMDE AUGEN 9,
MaciscHER RAUB 13, DRUIDENRACHE 9, EINS MIT DER NATUR 9, NEBEL-
LEIB 12, MAHLSTROM 13

AuBerdem steht es dem Meister offen, Ugdalf in sinnvollem Mafle
mit eigenen Spriichen auszustatten, darunter auch solche, die Drui-
den iiblicherweise nicht geldufig sind.

Gundrid Arvadotter, Navigatorin der ,,Efferdtrine‘
Auch wenn Gundrid davon nichts ahnt, ist sie doch fiir eine
Dilettantin in hohem Mafie magiebegabt. Leider blieb ihre
arkane Begabung unerkannt, dullerte sie sich doch vornehm-
lich darin, daf es Gundrid von klein auf moglich war, sich
in unbekannter Umgebung schnell zurechtzufinden.
Andere Phidnomene von willkiirlich gewobener Magie, die
man ansonsten bei magiebegabten Kindern so hiufig findet,
blieben aus. Obwohl ungeschult, verkiimmerte Gundrids
magisches Talent nicht in dem Mal3e, wie man es iiblicher-
weise bei Magiedilettanten kennt.

Schon friih stellte sich heraus, dal Gundrid eine auffillige
Begabung fiir die Navigation besitzt. Gleich nach ihrer
Ottajara schickte man sie auf die Seefahrtsschule in Prem.
,Ein Schiff dessen Steuer von Gundrid gehalten wird, findet
immer sicher in den Hafen® so erzéhlen es sich die Seeleute
allenthalben, und so wundert es nicht, dafl viele Kapitine
die 28-jihrige, fiir eine Thorwalerin kleingewachsene Frau
anheuern wollen.

Gundrid hat ein schier untriigliches Gespiir fiir aufziehende
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Wetterfronten und einen sicheren Weg durch Stiirme zu fin-
den, wenn es ihr denn einmal nicht gelingen sollte, dem
Unwetter auszuweichen.

Thre Fahigkeit, sich in schwierigem Grund zu orientieren,
Sandbinke, Riffe und Untiefen zu umschiffen, ist Legende,
ebenso wie ihr untriiglicher Sinn fiir den rechten Kurs, wenn
Stromungen, Wind und andere Unbilden einmal dafiir sor-
gen, dal man vom geplanten Weg abgekommen ist.

In so mancher verzweifelten Situation hat ihr indes auch ihr
Schutzgeist beigestanden, dessen Prisenz Gundrid jedes Mal
aufs neue mit Schrecken erfiillt, hilt sie ihn doch fiir eine
unergriindliche, underische Prisenz, ein unheimlicher Geist,
der sie mit seiner Nihe quilt und doch mit ihr verbunden
scheint.

Gundrid Arvadotter

Alter: 28; GroBe: 1,70; Haarfarbe: blond; Augenfarbe: stahl-
grau

MU 16; KL 14; IN 17; CH 10; FF 10; GE 11; KK 12

AG6; HA2; RA5; TA4; NG 2; GG 2; JZ 4

ST 11 ; LE 62 ; AE 23 ; AT/PA 14/13; TP 1W+4 (Entermesser);
MR 1;RS 3

Herausragende Talente:

Klettern 12, Korperbeherrschung 10, Schwimmen 14, Zechen 10,
Orientierung 16, Wettervorhersage 17, Geographie 10, Boote fah-
ren 13, Malen/Zeichnen 10, Sinnesschérfe 12, Berufsfertigkeit See-
fahrer 13

Zauberfertigkeiten:

Gundrid ist nicht in der Lage, einen Zauber willentlich zu vollzie-
hen. Vor allem in Situationen grofer Not ist sie fdhig, einen der
folgende Spriiche zufillig zu wirken:

BALSAMSALABUNDE, ADLERAUG UND LUCHSENOHR, WAS VERSCHWUNDEN,
ETERNIA MEMORABILIS, KLUGHEIT, IN SEE UND FLUB , STURMGEBRULL.
AubBerdem verfiigt sie tiber einen Schutzgeist und das Meisterhand-
werk der Navigation.

Torben Swafnildson, Hetmann der Wellenbrecher-Otta und
Muryts

Der 43jahrige Hetmann (rotblonde Haare, blaue Augen, 1,92)
der Stadt Muryt ist seit nunmehr 12 Jahren zugleich Hetmann
der Farseesson-Wellenbrecher-Otta. Torben ,,Farseesson*
Swafnildson wurde nach dem Tod seiner Mutter mit tiber-
wiltigender Mehrheit zum neuen Hetmann gewihlt und fiihrt
seitdem die Stadt im Sinne seiner Mutter weiter.

Torben zéhlt zu den Vertretern einer modernen Politik und
ist ein Gefolgsmann Trondes. Beraten wird er dabei von sei-
nem Freund Ailif Eldgrimmson, einem Absolventen der
Olporter Magierakademie. Auch in schwierigen Zeiten schaff-
te es das Gespann, die Stadt aus vielen Konflikten herauszu-
halten.

Vor allem sein mutiger Kampf fiir Tronde und seine Ziele
haben ihm tiber Muryt hinaus den Ruf als wackerer und ge-
schickter Kdmpfer eingebracht. Heute fiihrt er allerdings vor-
nehmlich Krieg gegen die Papierflut, die durch die Moder-
nisierung der Stadtverwaltung entstanden ist.

Torben gilt als Verfechter eines starken thorwalschen Rei-
ches, in dem seine Stadt eine wichtige Rolle spielen soll. Er
setzt sich fiir eine zentral verwaltete, gut ausgebildete Ar-
mee ein. Aulerdem begriifit er die Modernisierungsversuche
Trondes, um Thorwal in ein neues Zeitalter zu fiihren.
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Die Fremden

Die Helden

Meisterinformationen:

Amanthallas ist eine vierteilige DSA-Kampagne. Die
einzelnen Teile dieser Kampagne stehen in engem
Zusammenhang und werden in den néachsten Thor-
wal-Standards verdffentlicht werden.

" Es empfiehlt sich Charaktere zu wiihlen, die die Kam-
pagne ohne Unterbrechung verfolgen. Der Einschub
anderer Abenteuer kann zu logischen Fehlern fiih-
ren. Dies sollten die Spielern bei der Auswahl ihrer
Helden bedenken.

Zumindest einer der Charaktere sollte ein Magier, ein
Hesindegeweihter oder ein Magietheoretiker sein, da
die Gruppe mit ungewohnlichen magischen Effekten
konfrontiert wird. Helden, die Kenntnis um die Ge-
schichte der Elfen haben, sind fiir Amanthallas gut
geeignet. Insbesondere Abenteurern, welche die
Phileasonkampagne erlebt haben, werden interessante
Zusammenhinge offenbar werden.

Jedoch ist es keineswegs zwingend, solche Helden zu
fiihren, da ohne dieses Hintergrundwissen die mysti-
sche, unerklédrliche Komponente von Amanthallas
deutlicher in den Vordergrund tritt, was dem Spiel
einen anderen, keineswegs geringeren Reiz verleiht.

Der Einstleg

Meisterinformationen:

® Es hingt von der deiner Gruppe ab, wie diese nach
Holzbach, dem Ort in dem Amanthallas startet, ge-
langt. Ich mochte im folgenden zwei Moglichkeiten

vorgeben, wie dies geschehen konnte. Es steht dir je-
doch frei, einen anderen Einstieg zu wihlen, wobei
aber zu bedenken ist, daf ein fiir die Gruppe wichti-
ger NSC ebenfalls in Holzbach weilen muB3.

In der ersten Variante kommen die Helden in das Dorf,
weil dort eine Bekannte der Gruppe lebt. Entweder
handelt es sich um die Schwester eines Helden (bevor
du diesen Einstieg wihlst, solltest du natiirlich tiber-
priifen, ob der entsprechende Held aus Holzbach stam-
men konnte und sein Spieler damit einverstanden ist!).
Oder es handelt sich um eine Freundin, die die Hel-
den im Verlauf eines anderen Abenteuers kennenge-
lernt haben.

So oder so sind die Charaktere zu ihrer Hochzeit nach
Holzbach eingeladen.

Falls sich beides nicht fiigen will, und die Helden nie-
manden kennen, der eine solche Einladung ausspre-
chen konnte, kommen sie in Begleitung des Handels-
beauftragten Thorben Darboven nach Holzbach.
Dieser will die dortigen Schwefelquellen fiir das Han-
delshaus Stoerrebrandt inspizieren, das kiirzlich das
Privileg erworben hat, die Schwefelvorkommen in der
Mark zu nutzen. Darboven hat die Gruppe zu seinem
Schutz angeheuert, da er gehort hat, dal es am
Raschtulswall immer wieder zu Ferkinaiiberfillen
kommt. Darboven und die Helden treffen in Holzbach
ein, just als dort die Vorbereitungen fiir das Hoch-
zeitsfest in vollem Gange sind.

Holzbach

Allgemeine Informationen:
(Zeige deinen Spielern die Karte des Dorfes)

Spezielle Informationen:

Holzbach ist ein kleines Bergdorf im Raschtulswall
etwa 20 Meilen siidlich der garetischen Grafschaft
Schlund. Markherr Baldir von Tarbfest zu Holzbach
ist Herr des Dorfes, das er vor zwanzig Jahren auf
den Ruinen einer alten Siedlung neu griindete.

Meisterinformationen:

Vor langer Zeit wurde an der gleichen Stelle eine
Wachburg gegen die gelegentlich nach Garetien ein-
fallenden Ferkinas errichtet, doch wurde diese wih-
rend der Magierkriege beim Ansturm eines rauberi-
schen Bergstammes vollig zerstort. Mit der Burg ging
auch das benachbarte Dorf unter.

Vor zwanzig Jahren erhielt Baldir von Tarbfest, ein
Ritter im Dienste des Grafen von Schlund, den Auf-
trag, moglichst viel Land siidlich der Grafschafts-
grenzen zu ,befrieden”. Er zog damals mit einem
Halbbanner nach Siiden, um ,,die Ferkinas das Fiirch-
ten zu lehren”. Doch schon ein Jahr spiter und nur
noch sieben Soldaten befehligend mufte er sich mit
dem Territorium rings um Holzbach zufriedengeben.
Er wurde zum Herrn der Mark Holzbach erhoben,
die wahrend der letzten neunzehn Jahre keinerlei
Landgewinn vermelden konnte.
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Heutzutage ist die Mark fast vollkommen in Verges-
senheit geraten, da in Wandleth das Interesse fiir Land-
zuwachs im Siiden deutlich gesunken ist. Allein die
Ertrige aus den Schwefelquellen sorgen dafiir, daf3
die Holzbacher an ihrer Siedlung festhalten.

Vor kurzem hat der Markherr die Rechte zur Ausbeu-
tung der Schwefelquellen an das Handelshaus
Stoerrebrandt abgetreten, da er hofft, dadurch neues
Interesse fiir sein Land zu wecken. Bisher ist jedoch
wenig geschehen.

Im folgenden sollen die Gebidude und Bewohner Holz-
bachs niher beschrieben werden:

1: Haus des Markherrn

In diesem recht einfachen Herrenhaus wohnt Baldir
von Tarbfest mit seiner Frau Ismelda und ihrem él-
testen Sohn Fuldor. Der Zweitgeborene Zarbert lebt
als Novize im Haus des Priesters (siehe 2).

Baldir ist ein ruhiger und besonnener Mann, der den
Respekt seiner Untertanen genief3t. Im Laufe der Jah-
re hat er deutlich an Gewicht gewonnen und es sind
mittlerweile mehr als acht Jahre vergangen, seit er
das letzte Mal seine Stiefel ohne die Hilfe eines Die-
ners angezogen hat. Baldir ist Ende Vierzig und kahl-
kopfig. Sein ganzer Stolz ist sein roter Vollbart, der
bis tiber die michtige Wolbung seines Bauches reicht.
Ismelda zéhlt ebenfalls mehr als vierzig Jahre, doch
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Fum Mitelreich

HOLZBACH

15 Ny

1: Haus des Markherren

3: Ruinen der alten Wachburg

5: Turm der Magierin Isalen

7: Gesindehdiuser des Markherren

9: Werkstatt und Schmiede

11: Haus der Krdutersammlerin Cecillia
13: Soldatenunterkiinfte

A: Bauernhofe B: Unterkiinfte der Unfreien

ist die Schonheit ihrer Jugend nicht verblaBt. Ihr tiefschwar-
zes Haar zeigt noch keine einzige graue Strihne. Die resolu-
te Ismelda, deren Akzent und Gebaren keinen Zweifel daran
lassen, daB sie aus Almada stammt, ist ohne Zweifel die trei-
bende Kraft in der Mark.

Fuldor ist mit seinen 22 Jahren ein Heisporn, der das ka-
meradschaftliche Verhalten seines Vaters zu den Untertanen
abgrundtief ablehnt. Er besteht darauf, dafl die Dorfbewoh-
ner sich vor ihm verbeugen und ihn ,,Herr” nennen. Viele
der dlteren Holzbacher, die Fuldor als Jungen an seinen Oh-
ren aus ihrem Obstgarten gezerrt haben, kommen diesem
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2: Perainetempel mit Rondraschrein  Zu den Schwefelquellen
4: Gasthaus "Zum Erlkrug"

6: Haus von Gardehauptmann Padrim

8: Stall und Scheune des Markherrren

10: Kerzenzieherei

12: Haus des Jagdaufsehers Jasper

14: Lagerhduser fiir den Schwefel

C: Hduser der Schwefelschiiprfer

Gebot jedoch nicht nach und nennen ihn immer noch ,,Jun-
ge* oder einfach ,,Fuldor*, was den jungen Adligen zur Weif3-
glut treibt. Bisher fehlt ihm jedoch die Macht, um diese ,,Re-
spektlosigkeit™ zu bestrafen.

2: Perainetempel mit Rondraschrein

Der Tempel des Dorfes ist Mutter Peraine geweiht, wie die
beiden Storchen-Bildnisse, die den Eingang flankieren, deut-
lich machen.

AuBlerdem beherbergt der Tempel einen kleinen
Rondraschrein.
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Der grofie Glockenturm an der stidwestlichen Ecke
der Tempelhalle ist das hochste Gebédude in Holzbach.
In einem kleinen Anbau lebt der Perainegeweihte
Ralmut mit seinem Novizen Zarbert. Letzterer ist
der jiingste Sohn des Markherrn und hat vor einem
Jahr sein Noviziat begonnen.

-Ralmut ist Ende Fiinfzig, ein behédbiger Mann mit
einem giitigen Antlitz. Auf den ersten Blick mag man
ihn eher fiir einen hingebungsvollen Gértner und Bo-
taniker halten als fiir einen von der Goéttin berufenen
Priester. Siebzehn Herbarien und vier Bénde zur
Pflanzenbestimmung stehen neben nur einem Gebets-
und MeBbuch der Perainekirche und einem
rondrianischen Gesangbuch auf dem Regal iiber sei-
ner Bettstatt. Tatséchlich verbringt Ralmut die mei-
ste Zeit in seinem Garten oder dem kleinen Gewéchs-
haus nordwestlich des Tempels. Gelegentlich ziehen
er und sein Novize auch in die umliegenden Berge,
um nach neuen Pflanzen fiir die Herbarien des Ge-
weihten zu suchen.

Der achtzehnjidhrige Zarbert ist mehr oder weniger
von seiner Mutter dazu gedringt worden, sein Leben
dem Dienst an Peraine zu verschreiben. Zu Beginn
war er drauf und dran, sein Biindel zu nehmen und
davonzulaufen, doch schon bald fand er Freude an
den Gottesdiensten, der Arbeit in der Gértnerei und
in der Heilkunst. Er ist nun gliicklich mit der Ent-

N scheidung seiner Mutter und genief3t den Frieden in

Ralmuts Gesellschaft, ebenso wie die Atmosphére der
Gelehrsamkeit, die ihr Zusammenleben priagt. End-
lich haben die stindigen Auseinandersetzungen mit
Fuldor ein Ende. Die beiden Briider haben sich nie
verstanden: Zarbert halit die Arroganz, die Fuldor
hiufig an den Tag legt, wihrend dieser nicht versteht,
warum sein kleiner Bruder lieber liest als mit ihm
Schwertiibungen durchzufiihren.

3: Ruinen der alten Wachburg

Nur noch einige Mauerreste zeugen von der kleinen
Wasserburg, hier einst stand. Die Feste sollte verhin-
dern, daf} rduberische Ferkinas entlang des Holzbach-
stieges ins Kaiserreich einfallen. Der Holzbachstieg
ist ein Bergpfad, der einst von Wandleth iiber die
Berge bis zu den Quellen des Barun Ulah fiihrte. Heute
ist er kaum noch begehbar.

4: Gasthof ,,Zum Erlkrug*

Die Eheleute Gulbert und Yasmin Ehrenbrecht* er-
offneten vor 19 Jahren den ,.Erlkrug® in der Hoff-
nung, daf} die Mark Holzbach wachsen und gedeihen
wiirde. Da dies niemals geschah, war der Gasthof nie
ein gut besuchtes Etablissement. Um wegzuziehen und
es woanders aufs Neue zu versuchen, fehlte den Ehren-
brechts jedoch das Geld. Seit einigen Jahren bestellt
die Familie Getreidefelder siidlich des Dorfes. Heut-
zutage leben die Ehrenbrechts vornehmlich von ih-
rer Landwirtschaft.

Nur zu besonderen Festen oder wenn Fremde ins Dorf
kommen, wird der ,,Erlkrug® gedffnet. Yasmin rei-
nigt allerdings regelméBig die Schankstube und die
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beiden Fremdenzimmer (ein Einzel- und ein Doppel-
zimmer). Fiir eine groflere Heldengruppe lassen sich
zwei weitere Doppelzimmer herrichten, die jedoch bis-
her als Abstellkammer bzw. Trockenraum dienten und
deshalb etwas feucht und muffig sind.

Die Preise im ,,Erlkrug* sind duferst giinstig. Es gibt
gutes Essen und das selbst gebraute Bier ist hervorra-
gend. Auf Nachfrage wird auch das hochprozentige
,Holzbacher Kirschwésserchen*, das die Magierin
Isalen (siehe 5) brennt, ausgeschenkt.

Neben den liebenswerten Wirtsleuten lebt auch deren
Tochter Taiba" im ,,Erlkrug®. Diese will sich am Abend
des Ankunfttages der Helden mit Hendrik, dem Sohn
des Jagdaufsehers (siehe 12), verheiraten. Taiba ist
21 Jahre alt und gilt in der Umgebung als die schon-
ste Frau des Raschtulwalls. Sie ist ein heiterer Cha-
rakter und ihre Frohlichkeit wirkt ansteckend.

*(Die Namen der Wirtsleute und ihrer Tochter miis-
sen unter Umsténden entsprechend dem Einstieg ins
Abenteuer gedndert werden (siehe dort). Unter Um-
standen ist es deshalb auch nétig, Taibas Charakter-
beschreibung zu dndern)

5: Turm der Magierin Isalen

Dieser plump wirkende Turm war einst ein vorgescho-
bener Wehrturm der alten Wachburg. Heute lagert die
Magierin Isalen Fiarberweis in dem nur von weni-
gen Schiefscharten erhellten Turm ihre Biicher und
~Fundstiicke. Sie lebt und studiert jedoch in einem
an den Turm angebauten Haus, da das alte Gemiuer
zu dunkel ist, um ein angenehmes Wohnen zu ermog-
lichen.

Isalen kam mit den Truppen des jetzigen Markherrn
nach Holzbach, da sie hoffte, mit diesen tief in den
Raschtulswall vorzustoen. Die Elementaristin war
damals beseelt von der Idee das ,,Konzil der Elemen-
te, von dem sie geriichteweise gehort hatte, zu fin-
den. Sie erwihlte kurzerhand den halb zerfallenen
Wachturm zu ihrem Domizil, von wo aus sie etliche
Exkursionen in die Berge machte, um nach der sa-
genumwobenen Akademie zu suchen.

Wihrend einer dieser Expeditionen wurde sie von
Ferkinas aufgegriffen. Diese wollten ihren Ohren nicht
trauen, als die ,,Blutlose* sich von ihren wilden Kriegs-
schreien und ihrem martialischen Gebaren nicht im
mindesten beeindruckt zeigte, sondern ohne Anzei-
chen von Furcht nach einer Magierakademie in den
Bergen fragte.

Ihr Unglauben verwandelte sich kurz darauf in Aner-
kennung, als die Frau ohne Zogern in eines der La-
gerfeuer griff, um ein Buch zu retten, das die Berg-
nomaden ihr abgenommen und dann den Flammen
iibergeben hatten.

Isalen wurde freigelassen und noch heute sprechen
die Ferkinas mit Respekt von der ,,Feuerfrau®, die tiber
ein Dorf der ,,Blutlosen® herrscht. Dies ist auch der
Grund, warum die Bergstimme dieser Gegend Holz-
bach in den letzten zwanzig Jahre nicht angegriffen
haben ...
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Diese Geschichte ist ein typischen Beispiel fiir Isalens Ver-
halten: Wenn sie damit beschiftigt ist, {iber etwas nachzu-
griibeln - sei es ein verzwicktes magisches Phidnomen, sei
es, wohin sie ihre Brille verlegt hat - verkennt sie hiufig
vollig in welcher Umgebung bzw. Situation sie sich befin-
det. So erschien die inzwischen 58 Jahre zihlende Magierin
einmal nur in ihr Nachthemd gekleidet zu einem Fest im
,~Erlkrug® und fragte die verbliiffte Versammlung geistesab-
wesend, ob einer der Anwesenden etwas Brabaker Vitriol
erlibrigen konne.

Die Bewohner des Dorfes akzeptieren die Magierin in ihrer
Mitte, weil sich ihre Magie in der ein oder anderen Situation
als sehr niitzlich erwiesen hat. Ein jeder im Dorf kann sich
noch daran erinnern, wie die weihaarige Zauberin den gro-
Ben Baumstamm, der beim Holzfillen auf Jander Dergen-
wohl gefallen war, federleicht machte (NIHILATIO GRAVITAS),
so dal man den Ungliicklichen rasch befreien konnte.

Man schitzt sie nicht zuletzt aber auch, weil viele ihr ,,Holz-
bacher Kirschwisserchen® lieben (Isalen unterhélt eine klei-
ne Brennerei).

So gibt es zahlreiche Beispiele, die dafiir sorgen, daf} Isalen
trotz ihrer Seltsamkeit ein geschitztes Mitglied der Dorfge-
meinschaft ist.

6: Haus von Gardehauptmann Padrim
Padrim Wolfeck ist ein alter Weggefihrte des Markherrn.
Als er mit Baldir von Tarbfest nach Siiden zog, war er Weibel
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des abkommandierten Halb-

banners. Schon damals war er
’ in Treue und Freundschaft dem
Ritter verbunden. So ist es nicht
777 verwunderlich, da3 Baldir nach
Griindung der Mark Padrim
zum Kommandanten der Holz-
bacher Truppen machte. Diese
bestehen heutzutage neben dem
Gardehauptmann allerdings nur
noch aus zwei S6ldnern und der
Landwehr!
Der fiinfundvierzigjdhrige Pa-
drim ist ein Veteran, der gerne
von den ,,Feldziigen* spricht, die
er und der Markherr gegen die
~raudigen Ferkinas“ fiihrten.
Wenn man ihm glauben will,
fanden Tausende der wilden
Bergnomaden dabei den Tod.
Auf kritische Zwischenfragen
reagiert er ungehalten. Aussprii-
che wie ,,Was weiflt du denn
schon, Biirschchen? und ,,Mit
Kéampferinnen deines Kalibers
hétten wir noch nicht einmal
Ruchin erreicht™ hageln dann
auf den ungliicklichen Zweifler
nieder.
Der Gardehauptmann trigt wih-
rend seiner regelmifigen ,,In-
spektionsginge® durchs Dorf
einen Plattenharnisch und den
Waffenrock der Holzbacher Streitkrifte (griiner Wams mit
einer blauen Schlangenlinie auf Brust und Riicken). Ein
Streitkolben an seiner Seite und die lange Narbe iiber seiner
rechten Wange unterstreichen den rondrianischen Eindruck,
den Padrim stets zu vermitteln sucht.

7: Gesindehduser des Markherrn
Hier leben die Diener, Médgde und Knechte, die fiir das Wohl-
ergehen des Markherrn und seiner Familie sorgen.

8: Stall und Scheune des Markherrn

Im Stall steht das alte Streitrof3 des Ritters, das sein Gnaden-
brot erhdlt. AuBerdem ist hier eine prachtvolle schwarze
Shadifstute untergebracht, die Fuldor letztes Jahr auf dem
Pferdemarkt in Punin erstanden hat, und die sein ganzer Stolz
ist.

9: Werkstatt und Schmiede

Es gibt schon seit fiinfzehn Jahren keinen Schmied mehr in
Holzbach, doch die Bewohner nutzen die alte Werkstatt, um
Reparaturen an ihren Werkzeugen und Gebrauchsgegenstén-
den vorzunehmen. Den Schliissel zur Werkstatt hat Padrim,
der Gardehauptmann.

10: Kerzenzieherei
Hier lebt das alte Ehepaar Lavender und Birra Pforten-
stock. Die beiden haben rings um das Dorf Bienenstocke

Thorwal Standard Nr. 12, Seite 37



Die Fremden

aufgestellt. Der Verkauf des wiirzigen Honigs und der
selbstgezogenen Kerzen verhilft ihnen zu einem be-
scheidenen Einkommen. Eigentlich sollten die
Pfortenstocks, die beide schon fast siebzig Jahre alt
sind, schon ldngst nicht mehr selbst arbeiten, doch
ein Jagdunfall bzw. die Blaue Keuche rafften ihre bei-

- den Sohne dahin. Somit bleibt es den beiden wohl bis
zum Tage, da Borons Ruf sie ereilt, versagt, die Han-
de in den Schof} zu legen.

11: Haus der Kriutersammlerin Cecillia

Die etwa dreifigjidhrige Cecillia Kimmerling kam
erst vor drei Jahren nach Holzbach, von wo aus sie
langere Expeditionen in den Raschtulswall unter-
nimmt. Cecillia sammelt den seltenen Olginwurz, der
nur in diesem Gebirge zu finden ist, und verduflert
diesen auf dem Markt in Punin. Ihr Geschift bliiht,
und Cecillia zdhlt ohne Zweifel zu den reichsten Biir-
gern der Mark.

12: Haus des Jagdaufsehers Jasper

Jasper Berenbrink ist ein erfahrener Jéger, der als
Féhrtensucher und Kundschafter vor zwanzig Jahren
mit dem Markherrn nach Holzbach kam. Dieser
machte ihn zum Dank fiir die geleisteten Dienste zum
Jagdaufseher der Mark, obgleich dieser offizielle Ti-
tel kaum eine Bedeutung in Holzbach hat, da bislang

S keinerlei J agdverbote erlassen wurden. Gelegentlich

unternehmen Fuldor und sein Vater eine Wild-
schweinhatz oder eine Birenjagd, auf der Jasper sie
begleitet.

Jasper ist mit Gilda verheiratet und hat zwei Sohne.
Der iltere von ihnen, Hendrik, ist ebenfalls ein be-
gabter Jiager und Fallensteller. Hendrik will am Abend
des Ankunftstages der Helden Taiba, die Tochter der
Wirtsleute Ehrenbrecht, heiraten. Obwohl er sehr still

Ankunft In Holzbach

Allgemeine Informationen:
Die Helden gelangen am frithen Nachmittag nach
Holzbach. Es ist der 21. Rahja 30 Hal.

Spezielle Informationen:

Das ganze Dorf ist mit Blumen und bunten Stoff-
streifen geschmiickt. Der Tempel (2), das Gasthaus
(4) und ein Haus, iiber dessen Eingangstiir ein stol-
zes Hirschgeweih (12) angebracht ist, sind besonders
prichtig dekoriert.

Meisterinformationen:

Die Helden werden in Holzbach freundlich willkom-
men geheiflen. Sollte tatsdchlich einer der Abenteu-
rer aus dem Dorf stammen, ist seine Riickkehr natiir-
lich ein groBes Ereignis. Handelt es sich bei Taiba
um eine alte Bekannte der Charaktere, wird diese die
Gruppe personlich und sehr herzlich empfangen.
Auch in Begleitung von Thorben Darboven ist der
Empfang warmherzig, da man im Dorf hofft, daf die
Zusammenarbeit mit dem Handelshaus Stoerrebrandt
der Mark Wohlstand bringen wird.
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und zuriickhaltend ist, erkennt jeder, der ihn an die-
sem Abend sieht, seine Verehrung fiir ,,die schonste
Frau des Raschtulswalls®.

Jaspers jiingerer Sohn Ferik ist geistig etwas zuriick-
geblieben und Gilda behiitet ihn wie eine Glucke ihr
Kiiken.

13: Soldatenunterkiinfte

Hier leben die beiden S6ldner Kurim und Pjotr, die
schon seit iiber sieben Jahren im Dienst des Mark-
herrn stehen. Eigentlich wollten die beiden nur ein
oder vielleicht zwei Jahre bleiben, doch die Freund-
lichkeit der Holzbacher und der bisher vollkommen
ungefihrliche Dienst haben dafiir gesorgt, dafl die
beiden noch immer hier sind.

Kurim stammt aus Fasar und in seinen Adern flief3t
norbardisches, tulamidisches und auch ein wenig mo-
hisches Blut. Er trigt wihrend seiner Wachen unter
dem Holzbacher Waffenrock ein Kettenhemd. Aufler
einer Hellebarde fiihrt er seinen Khunchomer mit sich.
Pjotr stammt aus dem fernen Sewerien. Hiufig tiber-
fallt ihn eine tiefe Sehnsucht nach der Heimat, was
dazu fiihrt, daB3 er wihrend seiner ndchtlichen Rund-
géinge traurige, bornlidndische Lieder singt. Pjotr trigt
eine Krotenhaut und neben der Hellebarde ist er mit
einer furchteinfloBenden Molokdeschnaja bewaffnet.

14: Lagerhéuser fiir den Schwefel

Hierhin bringen die Schwefelschiirfer die Ertrige ih-
rer Arbeit, von wo sie mit einem hier ebenfalls unter-
gebrachten Fuhrwerk zweimal im Monat nach
Wandleth gebracht werden. Die Schwefelschiirfer sind
Freie, die mit drei Zehnteln am Gewinn des Schwefel-
handels beteiligt sind. Dieses Privileg hat der Mark-
herr auch bei seinen Verhandlungen mit dem Han-
delshaus Stoerrebrandt durchsetzen konnen.

Die Helden werden im ,,Erlkrug® untergebracht. Falls
Darboven die Gruppe begleitet, 14dt der Markherr ihn
in sein Haus ein. Aulerdem werden die Charaktere,
falls dies noch nicht geschehen ist (Einleitung), von
den Ehrenbrechts zur Hochzeit und dem darauffol-
genden Fest eingeladen.

Mit Hilfe der o.a. Informationen kannst du deinen
Spielern Holzbach und seine Bewohner beschreiben.
Letztere sind fast alle mit Vorbereitungen fiir das gro-
e Fest beschiftigt. Die Helden haben etwa fiinf Stun-
den Zeit das Dorf zu erkunden.

Die Hochzeit

Spezielle Informationen:

Gegen Abend findet im Tempel (2) die Hochzeitsze-
remonie statt. Taiba und Hendrik versprechen sich
ewige Liebe und Treue. Ralmut, der Geweihte, besie-
gelt im Namen der Zwolfe das Biindnis zwischen den
beiden. Gilda Berenbrink und Yasmin Ehrenbrecht
konnen ihre Tridnen zwar lange Zeit unterdriicken,
doch als schlieBlich der Priester den SchluBsegen iiber
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die Frischvermihlten spricht, weinen beide Miitter vor Riih-
rung und Freude. Auch die Augen von Gulbert Ehrenbrecht
sind feucht, wihrend Jasper Berenbrinks Gesicht Stolz und
Zufriedenheit ausdriickt.

Jeder im Dorf scheint ergriffen und gliicklich. Als Taiba und
Hendrik den Tempel verlassen, erwartet sie der Markherr
mit einer prachtig geschmiickten Kuh. Er iibergibt den bei-
den das wertvolle Tier und driickt in einer kurzen Anspra-
che seine Hoffnung aus, dall das Brautpaar in der Mark blei-
ben und hier eine Familie griinden wird.

Dann geht es zum ,,Erlkrug®, wo ein ziinftiges Mahl vorbe-
reitet wurde, an dem alle Dorfbewohner teilnehmen. Nach
dem Essen beginnt ein Fest mit Tanz und Trank, doch bevor
Taiba und Hendrik sich diesem anschlieBen konnen, miissen
sie drei Priifungen bestehen:

Zuerst miissen sie ein kleines Ferkel fangen, das mit Butter
bestrichen wurde.

Dann muB jeder von ihnen einen Krug mit einem Gemisch
aus Bier, Kirschwasser, Honig und etwas Schwefel in einem
Zug leeren.

SchluBlendlich werden Hendrik die Augen verbunden und er
muB, nur durch Taibas Rufe gelenkt, seiner Frau einen Krug
Wasser bringen. Die Dorfjugend versucht ihn davon abzu-
halten, indem sie mit lautem Geschrei die Anweisungen der
Braut unverstindlich macht und gleichzeitig Stiihle und Ti-
sche in Hendriks Weg stellt.

Die Aufgaben sind natiirlich fiir alle ein gro3er Spall und die
Stimmung ist auf ihrem Hohepunkt, als es Hendrik gelingt,
im dritten Versuch seiner Taiba das Wasser zu reichen.

Meisterinformationen:

Nutze die Gelegenheit, eindrucksvoll das frohliche Hoch-
zeitsfest zu beschreiben. Die Charaktere werden herzlich in
die Dorfgemeinschaft einbezogen und verleben einen ausge-

7/

lassenen Abend. Als das Fest zu einem abrupten Ende kommt,
sollten sie sich wirklich betroffen fiihlen.

Falls die Helden mit Thorben Darboven nach Holzbach ge-
kommen sind, wird wihrend des Festes offensichtlich, dal3
der Kaufmann ein wirklich ,,netter Kerl* ist. Vielleicht trin-
ken sogar einige der Helden mit ihm Bruderschaft!

Der Sphaerenriss

Spezielle Informationen:

Das Fest nimmt seinen Lauf. Einige Unfreie und Bauern spie-
len auf Floten, Lauten und Leiern einschlidgige Melodien,
woraufhin die Jugendlichen, aber auch einige der Alteren
das Tanzbein schwingen. Auch der Markherr und seine Frau
schlieffen sich den Tdnzern an, woraufthin Fuldor angewi-
dert das Fest verlaft.

Isalen, die Magerin, gibt schlielich dem Dringen einiger
Kinder nach und erklért sich bereit, ein paar magische Kunst-
stiickchen zum Besten zu geben. In kurzem Abstinden er-
scheinen vier kleine Flammchen iiber ihrem Tisch, die zum
Rhythmus der Musik tanzen (MANIFESTO, KRAFT DER SECHSE).
Offenkundig konzentriert sich die Zauberin gerade darauf,
ein fiinftes Flimmchen erscheinen zu lassen, als ein graues
Wabern iiber dem Tisch erscheint. Gleichzeitig ist ein dump-
fes Grollen zu vernehmen. Einen Augenblick spiter wird
die aufgeschreckte Gesellschaft in ein unwirkliches Licht ge-
taucht, das alles verschwommen und konturlos erscheinen
1a6t. Dann ertont ein lauter Knall und die Szenerie erscheint
wieder normal. Die Flammchen tiber Isalens Tisch sind wie
das graue Wabern verschwunden.

Schon wollen die ersten Dorfbewohner die Magierin fragen,
was geschehen ist, als diese bewultlos von ihrem Stuhl glei-
tet ...

Meisterinformationen:

Durch Borbarads Wirken ist es wihrend der letz-
ten Jahre zu erheblichen Erschiitterungen des
Sphirengefiiges gekommen. Gewaltige Ddmonen-
heere wurden durch den Limbus nach Aventurien
gebracht, was dazu fiihrte, dafl dessen abschir-
mende Wirkung zwischen den Sphéren, aber auch
zwischen den Globulen geschwicht wurde. Au-
Berdem wurden unzéhlige Ddmonen dadurch be-
kidmpft, dal man sie in den Limbus schleuderte,
was ebenfalls fiir erhebliche Storungen im Gleich-
gewicht der dort wirkenden Kréfte sorgte. Es ist
also nicht verwunderlich, daf} jede Art von Be-
schworung im Augenblick ungeahnte Gefahren
birgt, da das Sphirengefiige, dessen Aufbau die
Grundlage jeder Magica Conjuratio darstellt, in-
stabil geworden ist.

Die Phianomene wihrend Isalens fiinfter Beschwo-
rung sind jedoch nicht allein in dieser Instabilitét
begriindet. Zufillig fand diese wihrend einer du-
Berst seltenen Sphirenkonstellation statt. Wéh-
rend jener Konstellation gelangt Dere in unmit-
telbare Nédhe der Nebenglobule Koltrum. Wih-
rend nun Isalen einen Gradienten in die zweite
Sphire offnete, 10ste sie unbeabsichtigt eine Re-
aktion aus, die, durch die Instabilitdt des Limbus
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begiinstigt, zu einer ,,Globuleniiberlappung™ fiihrte.
Diese arkane Verschmelzung von Dere und Koltrum
hatte nur wenige Augenblicke Bestand. Dies geniigte
den Sphérologen der Nebenglobule jedoch, um aus-
reichend Informationen zu sammeln, mit denen sie
in wenigen Stunden ein Tor zwischen den beiden
. Globulen errichten werden (s.u.).

Gleichzeitig sind ungeheure Mengen astraler Ener-
gie freigesetzt worden, die zu Isalens Ohnmacht, vor
allem aber den im folgenden beschriebenen Zustin-
den in Holzbach fiihren.

Auch magisch begabte Helden spiiren, da3 etwas "in
der Luft liegt". Sie erhalten jeweils +10 ASP, tempo-
rir auch iiber das Maximum hinaus!

Helden mit einem Magiekundewert von mindestens
+8 konnen nach einer gelungenen Probe folgende In-
formationen erhalten - immer vorausgesetzt, der Aben-
teurer hat von der augenblicklichen Instabilitit des
Sphirengefiiges bereits gehort.

Magiekundeprobe +5:

Das graue Wabern war eine Limbusmanifestation
Magiekundeprobe +10:

Uber Isalens Tisch entstand fiir wenige Augenblicke
ein Sphérenrif3, tiber den gewaltige Mengen astraler
Energie nach Dere gelangten

Magiekundeprobe +20:

Das seltsame Leuchten war kein Limbuseffekt, es muf3
von einer anderen Sphire oder Globule herriihren.

Gelster und Untote

Allgemeine Informationen:

Wihrend die Helden sich noch um Isalen kiimmern
und iiber das gerade beobachtete Phiinomen beraten,
erschallt von drauflen ein Schrei.

Spezielle Informationen:

Kurz darauf stiirmt Fuldor in die Gaststube. Seine
Augen sind vor Entsetzen weit aufgerissen. Er stam-
melt einige unverstdndliche Worte und deutet angst-

% crfiillt hinter sich. SchlieBlich bringt er die Worte

,,Geister, tiberall sind Geister!” hervor und bricht
weinend in den Armen seiner Mutter zusammen.

Meisterinformationen:

Natiirlich sollte dieser Auftritt die Aufmerksamkeit
der Helden erwecken. Diese werden gemeinsam mit
Gardehauptmann Padrim sowie den beiden S6ldnern
Kurim und Pjotr nach dem Rechten sehen.

Sobald sie das Gasthaus verlassen, fallen ihnen eini-
ge seltsame Leuchterscheinungen auf, die zwischen
den Hausern zu schweben scheinen. Es handelt sich
um mindere Geister, die ein Produkt der freigesetz-
ten Astralenergie sind (Magiekundeprobe+5). Von
ihnen droht keine unmittelbare Gefahr, obgleich sie
dafiir sorgen, dafl unbelebte Dinge herum fliegen, und
die Tiere im Dorf unruhig sind. Es kann durchaus
geschehen, daf} einer der Abenteurer von einem aus
dem dunklen Himmel auf ihn niederstiirzenden Melk-
eimer getroffen wird, wihrend ein anderer Held un-
ter dem Angriff einer zu Tode erschreckten Katze zu
leiden hat, die ihn ohne ersichtlichen Grund angreift
(in beiden Fillen sollte nur geringer Schaden entste-
hen).

Wihrend die Charaktere durch das Dorf gehen, tiber-
ziehen sich ihre Arme und Riicken so manches mal
mit einer Génsehaut. Dies mag zum einen an den un-
heimlichen Effekten liegen, deren Zeuge sie werden,
zum anderen mag auch der kalte Wind, der pl6tzlich
durch die Straen von Holzbach weht, daran schuld
sein.

Beschreibe das Treiben der minderen Geister mog-
lichst eindrucksvoll: Knarrende Tiiren, ein totenkalter
Hauch, der einen der Helden unvermittelt streift,
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angstvoll briillende Kiihe, das Wasser in einer Vieh-
trinke brodelt in einer kochenden Fontine empor,
plotzlich lduten die Glocken im Tempelturm. Die ge-
spenstischen Erscheinungen sollen fiir eine unheim-
liche, schauerliche Atmosphére sorgen, ohne daf3 je-
mand zu diesem Zeitpunkt schon schwer zu Schaden
kommt.

SchlieBlich ertont Waffengeklirr. Folgen die Helden
dem Geriusch, gelangen sie zur alten Burgruine. Dort
sind einige Skelette in einen verbissenen Kampf ge-
geneinander verwickelt. An den wenigen Riistungs-
teilen und Waffen, die die Untoten bei sich fiihren, ist
leicht zu erkennen, daB3 etwa ein Dutzend Ferkinas
gegen vier kaiserliche Soldaten kdmpft. Die Ausein-
andersetzung ist nur von kurzer Dauer, da die Vertei-
diger schnell von ihren Gegnern niedergestreckt wer-
den.

Die Ferkinas richten daraufhin ihre Aufmerksamkeit
auf das Dorf, was sicherlich die Helden zum Einschrei-
ten bewegt. Padrim und die beiden Soldner zdgern,
als sie sich den Untoten gegeniiber sehen, augen-
scheinlich kdmpfen sie mit ihrer Abscheu und ihrem
Grauen vor den Untoten (W6 +3 KR). Auch die Cha-
raktere sollten eine Totenangstprobe ablegen, bevor
sie es wagen, sich den Skeletten entgegen zu stellen.

Zehn Ferkinaskelette

MU 30; AT/PA 8/2; LE 15+2W6 (schon sehr verrot-
tet); RS 1; MR 5; AU o«; TP 1W+2 (Hédnde) oder
1W+3 (Steinaxtkopf)

Sollten die Abenteurer in Schwierigkeiten geraten,
werden der Gardehauptmann, Kurim und Pjotr aus-
helfen. Sobald die Ferkinaskelette bezwungen sind,
konnen die Helden und ihre Begleiter beobachten, wie
in der Ruine des ehemaligen Bergfrieds ein Stiick Erde
aufbricht und eine Skeletthand erscheint. Dann ist
jedoch ein lautes Krachen zu horen, worauthin die
Knochenfinger mit der Erde um sie herum in die Tie-
fe stiirzen und ein fast kreisrundes Loch hinterlassen.
In diesem Loch finden die Helden die Uberreste einer
in den Stein gehauenen Wendeltreppe. Die Treppe ist
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mit Gestein und Erde angefiillt, doch irgendetwas oder -je-
mand rumort dort unten in den Tiefen. Wieder und wieder
erbebt die Schuttschicht und rutscht dann plotzlich in die
Tiefe. Kurze Zeit spiter kriecht ein von Staub und Erde be-
decktes Ferkinaskelett durch die entstandene Offnung nach
oben.

Verschiittetes Ferkinaskelett
MU 30; AT/PA 8/2; LE 12 (schwer beschidigt); RS 1; MR
5; AU oo; TP 1W+2 (Hinde)

Gelingt es den Helden diesen Gegner zu iiberwinden, steht
ihnen der Weg in die Tiefe offen. Vielleicht existieren dort
unten noch weitere Untote, die frither oder spiter eine Ge-
fahr fiir die Dorfbevolkerung werden konnten!

Falls Abenteurer sich fragen, warum die Skelette der einst
hier gefallenen Krieger zu einem unheiligen Leben erwacht
sind, konnen erfolgreiche Talentproben auf Gotter und Kulte
bzw. Magiekunde weiterhelfen:

Gotter und Kulte +5 :

Gotter und Kulte +15:

Magiekunde

+10:

Wahrscheinlich wurden zumin-
dest vier der kaiserlichen Solda-
ten nach dem Kampf gegen die
Ferkinas nicht gottergefillig bei-
gesetzt. Ein borongefilliges Be-
grébnis schiitzt tiblicherweise die
Uberreste eines Verstorbenen da-
vor, ein Untoter zu werden.
Vermutlich gehorten die Ferkinas
einem jener Stimme an, deren
Krieger den Schwur tun,
Raschtula auch iiber den Tod hin-
aus zu dienen. Die seltsamen Phi-
nomene in Holzbach haben offen-
sichtlich dafiir gesorgt, daf} dieser
Schwur eingefordert wurde.

Die ungeheure astrale Energie, die
durch das Phinomen nach Isalens
Beschworung freigesetzt wurde,
konnte einige ,.freie Untote* er-
schaffen haben.
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Die Hoehlen unter Holzbach

Meisterinformationen:

Arbeiten die Helden sich iiber die Wendeltreppe durch
den Schutt in die Tiefe vor, gelangen sie in ein unter-
irdisches Hohlensystem, das auf der Karte ,,Die Hoh-
-len unter Holzbach™ skizziert ist.

In diesem Kapitel werden die Rdume, Hohlen und
Ginge kurz beschrieben. Leider fehlt der Platz, um
die unheimliche Atmosphére in der unterirdischen
Anlage detailliert zu beschreiben. Fiille bitte diese
Liicke durch entsprechende Improvisation und lasse
deiner dunklen Phantasie freien Lauf. Zudem kannst
du noch einiges mehr tun, um die diistere Stimmung
zu untermalen. Verdunkele den Spielraum und lasse

| Widhrend der Erkundung der Hohlen wird den Aben-
teurern offenbar werden, daf3 es zu dramatischen
Ereignissen beim Fall der alten Wachburg gekom-
| men ist. Um dir als Meister ein besseres Verstdandnis
N der Situation zu ermoglichen, soll hier beschrieben
werden, was damals geschah. Die Helden werden
| diese Informationen jedoch niemals erhalten.

w,, | Der Ferkinaangriff, der dazu fiihrte, daf die Burg
8 niederbrannte und fast alle Verteidiger niederge-
| streckt wurden, fand wdhrend einer besonders hitzi-
| gen Phase der Magierkriege statt. Somit ist es kaum
verwunderlich, dafs auch in dieser Auseinanderset-
zung Zauberer ihre Finger im Spiel hatten.
Zum einen war da Volbert der Tiichtige, ein fihiger
Artefaktmagier und Alchimist. Er wollte ein mdchti-
ges Artefakt, das er in der Akademie zu Khunchom
geschaffen hatte, nach Gareth bringen, wo es seinen
dortigen Freunden dabei helfen sollte, ihren An-
spruch auf den Kaiserthron zu untermauern.
| Leider hatten jedoch Spitzel des Feindes von diesem
| Vorhaben erfahren und griffen Volbert und seine Be-
| gleiter bei Baburin an. Der Angriff wurde mit einer
| recht grofien Streitmacht vorgetragen, und die
| Kdampen, die der Artefaktmagier zu seinem Schutze
mitgenommen hatte, wurden bis auf den letzten Mann
niedergestreckt. Doch gelang es Volbert zu fliehen.
| Angesichts der feindlichen Hdscher, die sicherlich
auf allen Hauptstrafien zwischen Baburin und Gareth
I auf ihn lauern wiirden, entschied sich der Magier,
den Holzbachstieg iiber den Raschtulswall zu neh-
men. Er hoffte, daf3 seine Verfolger nicht damit rech-
| nen wiirden, daf} ein Magier ohne Begleitschutz die-
| se gefiihrliche Papstrafie niihme.
| Die Verfolger wurden von Jurum dem Roten, ange-
| fiihrt, der tatséichlich zuerst nicht daran dachte, daf3
| Volbert iiber den Holzbachstieg geflohen sein kinn-
te. Als jedoch seine Kundschafter vermeldeten, dafs
der Artefaktmagier keine der Straflen nach Fasar
oder Perricum benutzt habe, ddmmerte ihm, wo ,,der
| Tiichtige“ war. Sofort nahm er mit seinen Leuten die
Verfolgung iiber den Holzbachstieg auf.
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nur die Spieler eine Taschenlampe oder Kerze benut-
zen, deren Charaktere Fackeln tragen! Auch diistere
Musik (die Soundtracks zu den Filmen ,,Hamlet* bzw.
»Prince of Darkness* fallen mir diesbeziiglich ein)
sorgt fiir die passende Stimmung. Die Lautstidrke soll-
test du entsprechend der jeweiligen Situation verdn-
dern: Dramatisches sollte laut und duflerst unheimli-
ches leise untermalt werden.

Padrim und die beiden Soldner werden die Charakte-
re iibrigens nicht in die Hohlen begleiten. Sie kehren
zum Gasthaus zuriick, um die dort versammelten Dorf-
bewohner zu beruhigen. Sie bitten die Helden zuvor
jedoch, wenn notig, einen ,,kurzen Blick™ in die un-
terirdische Anlage zu werfen, um sicher zu gehen,
daf} dem Dorf von dort keine Gefahr droht.

Zum Hintergrund der Geschichte |

Seine Schar wurde jedoch schon bald von Ferkinas
angegriffen. Die Bergnomaden setzten Jurums Leu-
ten schwer zu und als schlieflich der letzte seiner
Beschiitzer gefallen oder geflohen war, mufite derl
erschopfte Magier es sich gefallen lassen, als Ge—l
fangener ins Lager der Ferkinas geschleppt zu wer-
den. Dort sollte er tags darauf in einer Buskurdh
Raschtula geopfert werden. |
Als jedoch der erste Reiter auf den Zauberer zu-|
stiirmte, befreite sich dieser mit Hilfe seiner Magie|
von seinen Fesseln. Nur einen Lidschlag spditer um-|
ziingelten lodernde Flammen den Reiter. Die ande-
ren Ferkinas ziigelten fiir einen Augenblick ihre Pfer-
de. Jurum totete noch zwei weitere Bergnomaden, als
diese zu einem neuerlichen Angriff ansetzten, die ubl
rige Schar warf sich respektvoll dem vermeintlichen
Gesandten ihrer Gotter zu Fiifien. Als Jurum denl
Ferkinas daraufhin befahl, ihm bei der Verfolgung
Volberts zu helfen, folgten sie seinem Wort bereitwil-
lig.

Der Artefaktmagier hatte inzwischen die Wachburg|
am nordlichen Ende des Holzbachstieges erreicht.|
Er war, geschwiicht durch die Verletzungen, die er|
wihrend des Gefechtes bei Baburin davongetragen|
hatte, auf dem eisigen Paf3 am Blutigen Rotz erkrankt.
Kurz vor der Burg verlieflen ihn seine Krdfte. Doch
eine Patrouille der hier stationierten Soldaten fand
den Bewufitlosen und brachte ihn auf die Burg. DerI
kommandierende Olffizier, Gernot von Agum, sorgte
dafiir, daf man Volbert sogleich zum Feldscher brach—l
te, doch dieser konnte nur noch dessen Tod feststel-
len. Im Gepdck des Verstorbenen fand man neben
einigen Biichern auch eine wunderschone Laterne,l
die immerzu leuchtete. Gernot befahl, das offensicht-|
lich magische Artefakt und den Leichnam des Zau-|
berer in die Hohlen unter der Wachburg zu verbrin- |
gen, bis man Befehle aus Gareth erhalte, wie man|
damit zu verfahren habe.

Bevor der Offizier aber einen Meldereiter nach Nor-
den entsenden konnte, erschien Jurum mit seinen
Ferkinas. Die Krieger des Magiers griffen die Kai—l

serlichen an. Es entbrannte ein hitziges Gefecht._I
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| Schlieplich setzte Jurum seine Feuermagie ein, um das Burg-
tor zu sprengen. Er war sich dessen gewifs, daf3 Volbert hier
Unterschlupf gefunden hatte.
DJ 8

Jurums Magie dffnete den Ferkinas den Weg in die Burg
Iund schliefilich auch zum Bergfried. Die kaiserlichen Sol-
daten verteidigten sich tapfer, doch die Ubermacht der
IFerkinas liefs ihnen, des Schutzes der Mauern beraubt, kei-
| ne Chance.
| Auf der Suche nach Volbert und seinem Artefakt stief3 Jurum
| auch in die Gewdlbe unter der Burg vor. Dort stief er auf
Gernot von Agum, der den einzigen Zugang alleine gegen
ein halbes Dutzend Ferkinas verteidigte. Jurum erkannte
schnell, daf3 ein Teil der Barrikade, hinter der der Offizier
Istand, aus Fdassern mit Lampendl bestand. Kurzerhand trat
der Magier vor und eine mdchtige Feuerlanze fuhr in eines
Ider Fdsser, woraufhin der Offizier und die ihn bekampfen-
den Bergnomaden in ein Flammenmeer gehiillt wurden. Als
| die Flammen Gernot von Agum langsam verzehrten, form-
| ten seine Lippen einen tédlichen Fluch gegen den Verriter
| Jurum und seine tollwiitigen Diener.
| Jurum wies diesem Fluch keinerlei Bedeutung bei und drang,
nachdem die Flammen erstorben waren, mit den ihm ver-
bliebenen Ferkinas tiefer in die Hohlen unter der Wach-
burg vor. Als er jedoch auf dem Riickweg iiber den verbrann-
| ten Korper des Offiziers hinweg stieg, fing seine Robe Feu-
er. Er entledigte sich des Kleidungsstiickes und ging weiter.
IPlo’tzlich begann seine Hose zu brennen. Er streifte sich

L = =

1: Der Einstieg, durch den die Helden iiber die zerfallene
Wendeltreppe durch die Gewdlbe unter dem Wachturm in
die Hohlen unter Holzbach gelangen. Die Treppe endet in
einem schmalen, von Menschenhand gemachten Gang, der
voller Spinnweben ist. Vollig verrostete Fackelhalter befin-
den sich an den Winden. Vom anderen Ende des Ganges ist
das Rasseln einer rostigen Kette zu horen. Dieses Gerdusch
nihert sich nicht.

Betritt ein Abenteurer mit einer offenen Flamme den Gang
hinter der Wendeltreppe, entziinden sich die trockenen Spinn-
weben und verbrennen in einem nur wenige Augenblicke
andauernden Flammenschauspiel. Wer in den néchsten zehn
Minuten den Gang durchschreitet und dabei den Rauch, der
durch das Verbrennen der Spinnennetze entstand, einatmet,
erleidet 1W6 Schadenspunkte.

Am Ende des Ganges bedeckt Ruf} die Winde. Einige Hau-
fen Asche bedecken den Boden, aus denen zerbrochene Roh-
renknochen, Fragmente von Wirbeln und mindestens zwei
menschliche Schidel ragen. Ein Steinbeilkopf und drei stei-
nerne Speerspitzen liegen ebenfalls in der Asche. Eine ge-
nauere Untersuchung zeigt, daB hier die Uberreste von min-
destens vier Ferkinakriegern liegen. Die Knochen zerfallen
bei der geringsten Beriihrung zu Staub.

2. Winde und Boden dieses Raumes sind mit einer dichten
Schicht Ruf} bedeckt. Auf dem Boden sind an einigen Stel-
len die verkohlten Reste von Holz zu finden. Mit Staub ge-
fiillte Schuhabdriicke zeichnen sich in der Ruf3schicht ab.
Aus der Offnung zu Raum 3a ist nun deutlich lauter das
Kettenrasseln zu horen.

Unweit der Offnung zu Gang 1 liegt ein Skelett in einem
rubgeschwirzten Kettenhemd, das aufzustehen versucht, doch
seine Beine, Wirbelsdule und Oberarme sind durch eine

auch diese ab und setzte seine Suche nach Volbert nack;I
fort. Wenige Schritt weiter jedoch begann seine Haut zu bren-
nen. Sich an einen kleinen unterirdischen See erinnernd
rannte Jurum zuriick und warf sich in die etwa kniehohen
Fluten. Unter Wasser erstarben die Flammen sofort. AlsI
Jurum jedoch seinen Kopf aus dem See streckte, fingen sei-
ne Haare augenblicklich wieder Feuer. So verging der
Elementarist qualvoll. Ironischerweise verstarb er ertrin-|
kend und verbrennend zugleich. |
Die ihn begleitenden Ferkinas befiel, nachdem sie den|
Schrecken iiber das Ende Jurums iiberwunden hatten, ein|
unmenschliches Verlangen, nun selber Fiihrer des Stammesl
und Liebling der Gotter zu werden. Zuerst konnten sie diese
Regung noch unterdriicken, doch durch den Fund von et-
was Gold, wurden die Verdnderungen offenbar: Als der Krdf- I
tigste der Bergnomaden sich niederbeugte, um einige ver-I
lorene Goldstiicke aufzuheben, wurde er von einem seiner
Stammesbriider hinterriicks erschlagen. Niemand der an-|
deren Krieger schien Einwdnde zu haben. |
Schlieflich gelangten die Pliinderer zu einem Gang, aus|
dem ein seltsames Licht drang. Jeder der Ferkinas glaubte|
plotzlich zu wissen, daf3 dieses Licht ihn zum Fiihrer des
Stammes und zum Liebling der Gotter machen wiirde. Ein
heftiger Kampf entbrannte und die Ferkinas toteten sich
gegenseitig. Nur einer von ihnen konnte sich schwer ver-
letzt zum Licht schleppen, wo er schlief3lich seinen Wundenl
erlag. I

schwirzliche Masse fest mit dem Fufboden verklebt. Eine
nihere Untersuchung (Totenangstprobe erleichtert um den
AG-Wert) zeigt, dall es sich bei der Masse um verkohltes
Fleisch handelt. Unweit des Untoten liegt ein vollig verro-
stetes Schwert.

Kurz nachdem die Helden den Raum betreten haben, erblik-
ken sie unvermittelt eine durchsichtige Gestalt iiber dem am
Boden liegenden Skelett. Bei dem Schemen handelt es sich
um einen kaiserlichen Offizier, der ein langes Kettenhemd
trigt und in seiner rechten Hand ein Langschwert fiihrt. Der
durchscheinende Krieger blutet aus unzéhligen Wunden, was
ihn jedoch nicht daran hindert, immer wieder méchtige Strei-
che gegen unsichtbare Gegner in der Offnung zu Gang 1 zu
fiihren. Plotzlich jedoch ist sein ganzer Korper in Flammen
gehiillt und wahrend sein Gesicht in der unermeflichen Hit-
ze zerschmilzt, formen seine aufplatzenden, das Gebil} frei-
gebenden Lippen Worte, die ohne Zweifel ein Fluch sind.
Falls die Charaktere einen gottergefilligen Segen iiber den
untoten Krieger erbitten, erlahmen seine Bewegungen und
schlieBlich zerfallen seine Uberreste zu Staub (eine solche
Aktion ist sicherlich 30 Abenteuerpunkte wert).

3: Die Raume 3a und 3b sind ehemalige Kerkerzellen. Sie
sind jeweils durch ein rostiges Gittertor von Raum 2 getrennt.
Die Winde, der Boden und Decke beider Rdume sind durch
Ruf} geschwirzt.

Obgleich die Tiir zu Kerkerraum 3a verschlossen ist, bietet
sie den Helden kaum Widerstand. In der Zelle finden die
Abenteurer jedoch nur die grofitenteils zu Staub zerfallenen
Uberreste eines Skeletts. Allein die Knochen des rechten Bei-
nes sind noch intakt. Um den ehemaligen Knochel des Bei-
nes befindet sich ein Eisenring, der durch eine alte, verroste-
te Kette mit der Wand verbunden ist. Das Bein bewegt sich,
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was das Rasseln der Kette verursacht. Dies ist das
Geriusch, das die Charaktere begleitet, seitdem sie
die unterirdische Anlage betreten haben.

Die zweite Kerkerzelle (3b) ist leer.

4: Am Ende eines ebenfalls von Ruf} geschwirzten

- Ganges konnen die Helden die Uberreste einer Fol-

terkammer finden. Neben einer verrotteten Streckbank
und den metallenen Uberresten einer in sich zusam-
mengefallenen eisernen Jungfrau weisen Daumen-
schrauben und Brandeisen auf die einstige Bestim-
mung dieses Raumes hin.

Verweilen die Helden etwas ldnger in diesem Teil der
unterirdischen Anlage, glaubt der Charakter mit der
hochsten Intuition, daf er ein Schluchzen hort. Die
Suche nach der Ursache indes bleibt vergeblich ...

Verlassen die Helden Raum 2 in siidostlicher Rich-
tung, gelangen sie in einen augenscheinlich natiirli-
chen Hohlenkomplex! In diesen Géngen rumoren ei-
nige Ratten, kleinere Spinnen und einige Skelette!

5: Ein ehemaliger Lagerraum, dessen Bestidnde ldngst
ein Opfer der Ratten wurden.

6: Dies war der Weinkeller der Wachburg. Die Fis-
ser, die hier lagerten sind eingeschlagen und leer.

% Viele der hier aufbewahrten Flaschen wurden gekopft

und ebenfalls geleert.

Helden die einige Zeit hier verbringen, mogen noch
zwei oder drei intakte Flaschen finden. Der Korken,
der diese Flaschen noch immer verschlief3t, ist voller
Schimmel. Falls trotzdem jemand eine solche Flasche
offnen und den Wein probieren mochte, so kann er
feststellen, dal3 dieser sich bei einer 1-5 auf dem W6
zu Essig verwandelt hat. Bei einer 6 ist der Wein je-
doch noch geniefibar. Der Kontakt mit dem Schim-
mel des Korkens und die astralen Energien, denen
der wiirzige Rote kiirzlich ausgesetzt war, haben ihn
aber verwandelt. Wer den Wein in den nichsten drei-
zehn Tagen trinkt, erleidet pro Schluck (insgesamt
15 Schliicke!) 1W6 Schadenspunkte und erhélt IW6
Astralpunkte (das gilt auch fiir nicht-magische Cha-
raktere, die die ungewohnte Kraft allerdings nicht
nutzen konnen). Nach dreizehn Tagen verwandelt sich
auch dieser Wein in Essig.

7: Diese Hohle war wohl einst durch eine massive
Eichentiir verschlossen. Irgend jemand hat die Tiir
jedoch vor langer Zeit eingeschlagen. Auf den ver-
rottenden Holzregalen in der Hohle ist aufer Ratten-
kot nichts mehr zu finden.

8: In dieser Kaverne stoBen die Abenteurer auf das
Skelett eines Ferkinas. Der Schidel des Skeletts ist
eingeschlagen, in der schrecklichen Wunde steckt der
Kopf eines zerbrochenen Steinbeils. Der Untote hebt
Goldstiicke auf, die iiberall auf dem Boden der Hohle
liegen, um sie in eine nicht mehr vorhandene Tasche
zu stecken. Somit fallen die Goldstiicke natiirlich wie-
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der zu Boden, was das Skelett dazu veranlaB3t, sie wie-
der einzusammeln.

Die Helden konnen die Hohle ungehindert passieren,
solange sie nicht den Untoten angreifen oder eines
der Goldstiicke an sich nehmen. In einem solchen Fall
greift sie namlich das Ferkinaskelett an:

Goldgieriges Ferkinaskelett
MU 30; AT/PA 10/1; LE 34; RS 2; MR 10; AU oo;
TP 1W+2 (Hiinde)

Besonderheit: Fiir jeden Schadenspunkt, den das Ske-
lett einem Helden zufiigt, erhdlt es einen Lebenspunkt
(auch iiber das Maximum hinaus).

Sollten die Helden den Untoten, der seine Miinzen
und damit die Hohle nicht verldBt, vernichten, kon-
nen sie insgesamt 24 Golddukaten alter Pragung
(Rohals Regierungszeit!) einsammeln.

9: In dieser kleinen Hohle wurden einst Waffen gela-
gert. Dies verraten die halb zerfallenen Gestelle, die
speziell gefertigt wurden, um Speere, Schwerter, Spie-
e und Streitkolben aufzubewahren. Nun befinden sich
hier jedoch keine Waffen mehr. Offensichtlich wurde
dieser Raum gepliindert, worauf auch die zerbroche-
ne Eichentiir am Eingang hindeutet.

10: Diese Hohle ist kniehoch mit Wasser gefiillt, das
von der Decke in kleinen Bichen iiber die siidlichen
Wiinde zu Boden stromt.

Sobald die Helden versuchen, diese Hohle zu durch-
queren, taucht vor ihnen ein Skelett aus dem Wasser,
das einen Magierstab in seinen Knochenhédnden hilt.
Augenblicklich tanzen ziingelnde Flammen {iber die
Teile des Untoten, die iiber die Wasseroberfliche ra-
gen. Das Skelett scheint unendliche Qualen zu erlei-
den. HaBerfiillt greift es die Abenteurer an, sobald die-
se sich auf 10 Schritt ndhern. Als erstes wirft es einen
IoNIFaxIUS (SW6) dem Vordersten der Gruppe entge-
gen. Dann verwandelt es seinen Magierstab in ein
flammendes Schwert und kommt auf die Charaktere
zu.

Das brennende Skelett wird den Teich nicht verlassen
und sich gegebenenfalls wieder unter die Wasserober-
fliche zuritickziehen.

Brennendes Skelett (Jurum)

MU 30; AT/PA 15/5; LE 35; ASP 67; RS 4*; MR
25; AU oo; TP: 1W+9 (Magierstab als Flammen-
schwert, pro Attacke 2 ASP)

Besonderheiten:

Feuermantel (*RS: 4)

Jede Waffe mit holzernem Schaft etc. fdngt, sobald
sie das Skelett beriihrt, Feuer und verbrennt in 1W6
KR (Zauberstdibe ausgenommen). Jede Waffe aus
Metall wird unertréglich heifs. In jeder Runde, in der
man mit der Waffe kimpft, erleidet der Held SP:

1 SPinder 1.KR 2 SPin der 2. u.s f. Auflerdem mufs
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man eine Selbstbeherrschungsprobe erschwert um den erlit-
tenen Schaden ablegen, da man ansonsten die Waffe fallen
lapt. Leder- oder Wollhandschuhe verschmoren nach 1W6
KR, metallene Handschuhe bieten keinen Schutz.

Lebensraub

Fiir jeweils 4 Schadenspunkte, die das Skelett mit seinem
Flammenschwert anrichtet, erhdilt es einen Lebens- und ei-
nen Astralpunkt (auch iiber das Maximum hinaus!).

Schwdiche

Ein Treffer mit dem verrosteten Schwert des Olffiziers aus
Raum 2 vernichtet das Skelett augenblicklich. Es zerfallt zu
Staub und nur sein Magierstab (unbrauchbar fiir die Hel-
den) und ein Ring (es ist eine Probe auf Sinnenschdrfe+7
notig um das Schmuckstiick durch den Flammenmantel hin-
durch zu erkennen) bleiben zuriick. Ersterer schwimmt auf
dem Wasser, wiihrend der Ring natiirlich zu Boden sinkt und
erst nach ldngerer Suche gefunden werden kann.

Der Ring

Der Ring ist aus Gold, ein kleiner Rubin schmiickt ihn. Die
Innenfliche des Schmuckstiicks ist mit einer Unzahl magi-
scher Symbole iibersdt. Der Ring zeigt nur dann Wirkung,
wenn sein Besitzer ihn an der rechten Hand trégt. Um den
dem Ring innewohnenden Zauber auszulosen, muf er eine
Faust bilden und dann ruckartig mit Mittel- und Zeigefinger
auf ein Opfer deuten. Es entlddt sich dann ein IGNIFAXIUS von
Jeweils SW6 (noch 3 Ladungen, der Ring kann nicht wieder
aufgeladen werden), ohne dafs selbst Astralenergie aufge-
wandt werden muf3 (auch ein Krieger oder Streuner kann
den Ring benutzen!).

Die Funktionsweise und Wirkung des Ringes kann ein Gilden-
magier mittels einer Magiekundeprobe+10 ergriinden. Die
Anzahl der noch verbliebenen Ladungen bleibt den Helden
Jjedoch unbekannt.

11: Hier befindet sich der vollig verschiittete Aufgang zu ei-
nem ldngst niedergerissenen, vorgelagerten Wehrturm der
alten Wachburg.

12: Von dieser kleinen Hohle gehen vier Gidnge ab. Aus dem
nordwestlichen Gang ist in regelmédfigen Abstidnden ein
Klimpern zu horen (siehe 8). Der norddstlichen Gang ist
auffallend feucht und es ist ein stetes Tropfen zu vernehmen
(siehe 15). Die Winde dieses Ganges sind mit einem leicht
fluoreszierenden Pilz (vollig ungefihrlich) bedeckt. Aus dem
stidwestlichen Gang dringt kein Laut, wihrend aus dem nach
Siiden fiihrenden Tunnel Kampfldarm an die Ohren der Hel-
den dringt.

13: Von 12 kommend mufl man ein feuchtes Tunnelstiick
durchqueren. Schlieilich gelangt man in eine weitldufige
Hohle. Die tieferen Stellen des unregelméfBigen Hohlraumes
sind mit Wasser gefiillt, doch ist es kein Problem, trockenen
Fufles zum stidlichen Ausgang zu gelangen. Von dort ist
Kampfldrm zu vernehmen.

Nihert man sich dem Lirm, kann man sechs Ferkinaskelette
dabei beobachten, wie sie gegenseitig aufeinander losgehen.
Offensichtlich will keiner von ihnen einen der anderen durch

den siidlichen Hohlenausgang lassen. Um sie herum liegen
die Uberreste zweier Holzkisten, ein Dutzend altersschwa-
cher Schwerter, einige morsche Streitkolben und iiber zwan-
zig verrottete Speere mit verrosteten Spitzen.

Aus dem Durchgang scheint ein schwaches Licht, von dem
die Skelette offensichtlich angelockt werden. Ein jeder von
ihnen will durch den Hohlenausgang zu diesem Leuchten,
doch die anderen wollen dies ebenso. Keiner der Untoten
scheint sich durchsetzen zu kdnnen.

Wenn die Helden also sehen wollen, was das seltsame Leuch-
ten verursacht, miissen sie gegen die Skelette kimpfen, die
sich vereint gegen die Abenteurer stellen, sobald diese sich
dem Hohlenausgang auf fiinf Meter nihern.

Sechs Ferkinaskelette

MU 30; AT/PA 8/2; LE 20+2W6 (verrottet); RS 1; MR 5;
AU o; TP: IW+2 (Hénde) bzw. 1W+4 (verrostetes Schwert)
oder 1W+3 (Steinaxtkopf)

Sobald die Helden die Untoten iiberwunden haben, kGnnen
sie die Uberreste der beiden Holzkisten untersuchen. Sie fin-
den weitere 138 Golddukaten alter Prigung (Rohals Regie-
rungszeit) und einige vollig unleserliche und bei der gering-
sten Beriihrung zerfallende Dokumente.

Dringen die Abenteurer in den Gang hinter dem siidlichen
Hohlenausgang vor, so finden sie nach etwa zehn Schritt
folgende Szene vor: In einer natiirlichen Ausbuchtung des
Tunnels steht etwa in Brusthohe eine wunderschon gefertig-
te Laterne, die ein gleichmiBiges Licht ausstrahlt. An der
gegeniiberliegenden Wand pref3t sich ein Ferkinaskelett ge-
gen den Felsen und starrt auf die Laterne. Dieser Untote ver-
14Rt seine Position nicht, wenn die Helden sich ndhern. Nur
wenn sie irgendwie das Licht der Laterne abdecken oder be-
schatten wird das Skelett aktiv. In einem solchen Fall ver-
sucht es zu flichen und verteidigt sich, falls die Abenteurer
es aufhalten wollen (Werte siehe ,,Sechs Ferkinaskelette ).
Sollten die Helden die Laterne an sich nehmen und davon-
tragen, wird der Untote ebenfalls versuchen, moglichst viel
Abstand zwischen sich und die Lichtquelle zu bringen.

Die Laterne des Tuechtigen

Eine Examination der Laterne, brngt zutage, dafl in ihrem
Inneren kein Ollicht oder sonstwede Flamme brennt, son-
dern ein strahlender Kristall ruht. Diesem entsromt auf wun-
dersame Weise ein gleichmiBiges Licht (Reichweite wie FLiv,
Fram, FunkeL). Die Laterne ist vollstdndig abblendbar.

Die Helden mogen erahnen, daf sie einen potenten magi-
schen Gegenstand gefunden haben. Arkane Runen bedek-
ken das silberne Laternengehiuse.

Eine Untersuchung mittels einer Magiekundeprobe+10 er-
gibt, daf3 das Licht die meisten Untoten vertreibt (mit Aus-
nahme von Vampiren und Untoten, deren MR groBer als 15
ist). Untote versuchen dem Licht des Artefakts tunlichst aus-
zuweichen. Sie werden entweder die Flucht ergreifen oder
sich in einen dunklen Schatten zuriickziehen, in den das
Leuchten nicht vordringt. Physischen Schaden fiigt das Licht
ihnen nicht zu.

Durch eine gelungene Magiekundeprobe+20 vermag der Held
auBerdem zu ergriinden, dafl im Licht des Kristalls jede magi-
sche Unsichtbarkeit aufgehoben wird.
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Volbert der Tiichtige fertigte dieses Artefakt an, da
seine Gegner in dem unheilvollen Krieg um die Macht
nicht davor zuriickschreckte, untote Kriegerscharen
zu erschaffen und ins Gefecht zu schicken. Dal} das
Artefakt zudem Unsichtbarkeitszauber aufzuheben
vermochte, war ein unbeabsichtigter Nebeneffekt, den
-der Magus gerne hinnahm.

14: Diese natiirliche Hohle ist recht trocken. In einer
Ecke der Kaverne liegt die mumifizierte Leiche eines
in eine ausgeblichene Magierrobe gekleideten Man-
nes (Volbert). Neben ihm liegt sein Zauberstab, der
jedoch fiir die Helden von keinerlei Nutzen ist.
Sobald die Helden die Leiche néher untersuchen wol-
len, riihrt sich diese. Der Untote fiihrt jedoch keiner-
lei aggressive Aktionen gegen die Gefdhrten durch.
Statt dessen bleibt er liegen. Plotzlich aber erschiit-
tert ein Niesanfall den toten Korper. Jeder Held, der
sich in unmittelbarere Nihe des niesenden Untoten
befindet, erkrankt unweigerlich am ,,Blutigen Rotz",
es sei denn, es gelingt ihm eine Korperkraftprobe.
Ein zwolfgottlicher Segen sorgt dafiir, daf3 der Leich-
nam sich wieder beruhigt und dann innerhalb weni-
ger Minuten zu Staub zerfillt (20 Abenteuerpunkte).

15: Der von 12 nach 16 fiihrende Tunnel ist an dieser
Stelle extrem feucht. Der Boden ist hiifthoch mit Was-
ser bedeckt und von der Decke tropft es ohne Unter-
la. Tropfsteine haben sich an der Decke gebildet,
die zum Teil bis zur Wasseroberfliche hinab ragen.
Wenn die Helden diesen Hohlenabschnitt durchque-
ren wollen, miissen sie entweder unter den Tropfstei-
nen hindurch tauchen (Schwimmen- bzw.
Selbstbeherrschungsprobe+5) oder die Stalagtiten ab-
schlagen (insgesamt sind 50 Trefferpunkte notig, um
eine Passage freizulegen.

Jeder Schlag 16st mit einer 10%igen Wahrscheinlich-
keit einen Erdrutsch aus, der dazu fiihrt, da3 der Holz-
bach die Hohlen iiberschwemmt.

Die Helden konnen sich gegebenenfalls mittels einer
raschen Fluch zur Wendeltreppe bei 1 retten.

16: An dieser Stelle befindet sich ein weitestgehend
verschiitteter Aufgang zu Isalens Turm.

Die Wendeltreppe endet an einer Luke, die die Hel-
den nicht 6ffnen konnen, da die Magerin, die nichts
von dem Abstieg in ihrem Turm weil3, einen Ambof3
und eine Kiste voller Biicher an dieser Stelle abge-
stellt hat.

Die Entfuehrung

Spezielle Informationen:

N Sobald die Helden die Hohlen unter Holzbach er-

forscht haben und hoffentlich die ,,Laterne des Tiich-
tigen™ sichern konnten, werden sie sicherlich zum
~Erlkrug® zuriickkehren. Die minderen Geister sind
derweil groBtenteils verschwunden. Und dennoch ist
keine Ruhe eingekehrt.

Als die Gefidhrten sich dem Gasthaus ndhern, sehen
sie, daB} sich die Hochzeitsgéste vor der Wirtsstube
versammelt haben. Einige tragen Kniippel und Sen-
sen in den Hénden, viele weinen verdngstigt.

An der 6stlichen Auenwand der Schmiede sind zwei
Leichen aufgebahrt: Ein Bauer, der offensichtlich
durch einen michtigen Schwerthieb getotet wurde,
und Kurim, dessen Antlitz zu einer schmerzverzerr-
ten Maske erstarrt ist. Seine Augen wirken verkohlt.
Der Geweihte Ralmut versorgt derweil einige Brand-
wunden, die Padrim davongetragen hat.

SchlieBlich wird den Helden offenbar, daf in der Stid-
wand des Gasthauses ein gewaltiges, kreisrundes Loch
klafft. Aus den Holzbalken ziingeln kleine Flimm-
chen, die gegen den Wind ankédmpfen, der durch die
Offnung pfeift.

Meisterinformationen:

Die Riickkehr der Helden scheint die Dorfbewohner
sichtlich zu erleichtern. Offenbar hoffen die vollig ver-
dngstigten Leute, dafl die Abenteurer ihnen in ihrer
Not beistehen werden.

Der Markherr personlich wendet sich an die Gruppe
und berichtet folgendes: Nachdem Padrim und die
beiden Soldner zum ,,Erlkrug* zuriickgekehrt waren,
normalisierte sich die Lage allmihlich wieder: Das
Wirken der minderen Geister (der Markherr weill
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selbstverstindlich nicht, dal um was fiir ein Phéno-
men es sich handelt und wird entsprechend blumige-
re Worte finden) wurde spirlicher und auch vor dem
unliebsamen Besuch weiterer Untoter blieb man ver-
schont.

Baldir von Tarbfest und der Gardehauptmann versuch-
ten die Leute zu beruhigen. Man wies die verdangstig-
ten Leute an, sich bis zur Riickkehr der Helden im
»~Erlkrug® zu versammeln, da man es fiir ratsam hielt,
in einer solchen Situation beisammen zu bleiben. Aus
der Scheune der Ehrenbrechts holte man Sensen, Mist-
gabeln, Schaufeln und Kniippel, um die anwesenden
Wehrhaften damit zu ,,bewaffnen®.

Alles blieb ruhig, bis vor etwa einer halben Stunde
ein violett leuchtender, handtellergroer Punkt an der
stidlichen Innenwand der Gaststube erschien. Einige
mutige Leute ndherten sich vorsichtig diesem Leuch-
ten, das unvermittelt zu einem weif3 strahlenden Licht
wurde und rasch wuchs. Dieser Vorgang war mit ei-
nem niederhollischen Kreischen verbunden und ein
kalter Wind wehte von der Siidwand kommend durch
den Raum. Dann erlosch das Licht und nur ein blauer
Flammenkreis von drei Schritt Durchmesser blieb zu-
riick. Im Innern des Kreises konnte man jedoch nicht
die Wand sehen, sondern nur absolute Dunkelheit.
Plotzlich traten vier Krieger aus dieser Finsternis her-
vor. Diese waren schwer geriistet und ihre Gesichter
wurden von abscheulichen Masken verdeckt. In ihren
Hiénden hielten sie Schwerter. Augenblicklich grif-
fen die Fremden die kirglich bewehrten Bauern an,
die sich dem Leuchten genihert hatten. Padrim und
seine zwei Soldner stiirmten mit gezogenen Waffen
den Eindringlingen entgegen. Plotzlich aber blieb
Kurim wie vom Donner geriihrt stehen, Flammen
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schlugen aus seinen Augen, dann stiirzte er regungslos zu
Boden. Spiter konnte man nur noch seinen Tod feststellen.
Es scheint wahrscheinlich, dal der Soldner finsterer Magie
zum Opfer gefallen ist, da unmittelbar zuvor einer der An-
greifer mit seinem Schwert auf ihn gedeutet und unverstiand-
liche Worte gemurmelt hatte.

Fast zur gleichen Zeit warf ein Flammenstrahl, den ein an-
derer Eindringlinge gewoben hatte, Padrim zu Boden. Pjotr
fand sich also allein den Fremden gegeniiber. Einer der un-
heimlichen Krieger packte den verstdrten Bornlédnder und
zog ihn mit sich zuriick durch den Flammenkreis. Auch die
anderen drei suchten nach Opfern unter den Hochzeitsgi-
sten. Bauer Dergenwohl, der sich schiitzend vor seinen Sohn
stellte, wurde kurzerhand mit einem Schwertstreich nieder-
gestreckt. Die Angreifer ergriffen jeweils einen der vor
Schreck erstarrten Dorfbewohner und verschwanden mit ih-
nen durch den Flammenkreis. Kurz nachdem der letzte das
seltsame ,,Tor* passiert hatte, erstarb das blaue Feuer und
lieB das Loch zuriick, das nun in der Siidwand der Gaststube
prangt.

Die Entfiihrer haben Pjotr, Taiba (bzw. Thorben Darboven
- siehe Finstieg -), Joster Dergenwohl, den Sohn des erschla-
genen Bauern, und Cecillia Kdémmerling, die Kriautersamm-
lerin, durch das Portal gezerrt.

Die Helden werden nun sicherlich allerhand Fragen haben,
die die Dorfbewohner so gut wie moglich zu beantworten
versuchen. Allerdings konnen die Charaktere einige der nun
folgenden Informationen nur dann in Erfahrung bringen,
wenn sie sehr gezielt fragen. AuBBerdem hat nicht jeder Dorf-
bewohner alles beobachtet, weshalb moglichst viele der An-
wesenden befragt werden miissen, um alle Informationen zu
erhalten.

* Niemand hat die Entfiihrer zuvor gesehen. Ihre Gesich-
ter und Haare waren hinter grotesken Masken, die an
Déamonenfratzen erinnerten, verborgen. Die Masken und
Riistungen der Krieger wirkten seltsam ,,eckig®.
Padrim meint, daf ihn die Riistungen entfernt an die
maraskanischen Holzharnische erinnerten, die er jedoch
nur einmal wihrend einer Theatervorstellung zu Ehren
Kaiser Retos gesehen hat. Diese seien jedoch auffallend
bunt gewesen, wihrend die Riistungen der unbekannten
Angreifer groB3tenteils schwarz waren. Die Schwerter der
Angreifer hatten jedoch nichts marakanisches an sich.
Padrim und auch der Markherr beschreiben sie als treff-
lich gearbeitete Langschwerter mit auffillig dekorier-
ten Parierstangen. Letztere waren bei allen vier Angrei-
fern in Form zweier ausschlagender Katzentatzen ge-
fertigt worden.

AuBler ihren Schwertern trugen die die Entfiihrer au-
genscheinlich keine anderen Waffen.

¢ Unzweifelhaft geboten die Fremden iiber Magie, die sie
in Sekundenschnelle durch Gesten und leise gemurmel-
te Worte wirkten. Untersuchen die Helden die Auswir-
kungen dieser Magie an Kurim und Padrim und stellen
sie entsprechende Fragen, konnen sie in Erfahrung brin-
gen, daf} einer der Angreifer, in dem Moment, als er aus
dem Feuerkreis trat, in etwa eine Gestik verwendete,
die der eines vorbereiteten IoNiEax1US gleicht. Die Brand-

wunden, die der Gardehauptmann erlitten hat, unter-
streichen diese These. Die arkanen Restmuster des Zau-
bers, der Kurim totete, gleichen denen eines FuLmINICTUS
(befindet sich kein Magiekundiger in der Gruppe, kon-
nen die Helden leider nur mutmallen). Da der Zauber
todlich wirkte, kann davon ausgegangen werden, daf3 es
sich bei dem Unbekannten um einen erfahrenen Magie-
kundigen handelt (Magiekundeprobe+5).

*  Vom Erscheinen des violetten Leuchten bis zum Entste-
hen des blauen Flammenkreises mag insgesamt eine
Minute vergangen sein. Die Angreifer kamen aus der
Finsternis, die im Inneren des Kreises herrschte, wie
jemand, der aus einem tiefen Schatten heraustritt. Als
die Entfiihrer ihre Opfer mit sich durch das ,, Tor* zo-
gen, verschwanden sie alle in einer Art und Weise, die
an das Eindringen in einen dunklen Schatten erinnert.
Nachdem alle Angreifer und die Entfiihrten durch das
. Tor* gegangen waren, verschwand es innerhalb weni-
ger Augenblicke.

*  Die Unbekannten haben zu keinem Augenblick laut ge-
sprochen. Sie haben erst gar nicht versucht, mit den
Hochzeitsgédsten zu kommunizieren. Sie wirkten aggres-
siv und ihre Aktionen waren kompromif3- und skrupel-
los. Das Vorgehen der Angreifer schien planvoll, ob-
wohl sie den Eindruck machten, daf} sie nicht genau
wullten, was sie jenseits des ,,Tores” erwartet (kurzes
Zogern nach der Materialisation, intensives Umschau-
en u.s.w.).

Die Helden konnen mit diesen Informationen und entspre-
chenden Talentproben folgende Riickschliisse ziehen:

Kriegskunst + 10

Es ist fiir keine menschliche Kultur Aventuriens typisch,
Hartholzriistungen zu tragen und gleichzeitig Langschwerter
zu fiihren. Allein die Waldelfen, deren Mammutonpanzer
an Hartholzriistungen erinnern, und deren Wolfsmesser Lang-
schwertern @hneln, tragen eine solche Kombination.

Magiekunde +5:

Anwendung von Magie in Metallriistungen ist duflerst
schwierig, was den Schluf} zulidf3t, dal die Riistungen der
Unbekannten hochstwahrscheinlich nicht aus Metall gefer-
tigt sind.

Magiekunde +10

Es ist ausschlieBlich von einigen wenigen Elfen bekannt,
daB sie den Fulminictus durch eine Waffe, mit der sie auf ihr
Opfer weisen, auslosen konnen.

Andererseits ist es sehr ungewohnlich, dal Angehorige die-
ses Volkes Feuermagie (z.B. den IoniFaxius) beherrschen.

Magiekunde +15:

Der blaue Flammenkreis war vermutlich ein Sphérentor,
das zwischen Globulen der selben Sphére geoffnet wurde.
Darauf deuten die Begleiterscheinungen wie violettes Leuch-
ten und weilles Licht hin. Es ist auch moglich, daf ein sol-
ches Tor zwei Orte der selben Globule verbindet. Letztere
Moglichkeit soll alten Legenden zufolge von den Echsen in
der Bliitezeit ihres Reiches vielfach verwendet worden sein.
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Geographie +5 und Gétter und Kulte +10:
In verschiedenen Zivilisationen Aventuriens wird der
Katze bzw. ihren groBeren Verwandten ein kriegeri-
sches bzw. zerstorerisches Element zugeschrieben.
So wird die Kriegsgottin Rondra hiufig als Lowin
dargestellt, wihrend die Waldmenschen Kamalugq,
-den gottlichen Jaguar, anbeten, der Herr iiber Leben
und Tod ist. Die Elfen kennen das Prinzip der Zerzal,
die hiufig als Liichsin abgebildet wird, und die fiir
Untergang, Krieg und Zerstorung verantwortlich ist.
Es fiigt sich also ins Bild, daf} die Schwerter der skru-
pellosen Angreifer Parierstangen in Form von
Katzentatzen haben. Immerhin sind Schwerter ein-
deutig Instrumente des Krieges und der Zerstorung.

Die Hintergriinde, die zu der Attacke gegen die
Holzbacher fiihrten, werden in einem spéteren Teil
der Kampagne genauer beleuchtet. Dir, dem Meister
(und nur dir), sei allerdings bereits an dieser Stelle
kundgetan, dal es sich bei den Angreifern tatsdch-
lich um Elfen handelt, Nachkommen der Elfen aus
Tie'Shianna.

Die Vorfahren der unheimlichen Krieger gehorten zu
Lariels Reitern (siehe "Die Phileasson-Sage, S. 164
oder "Insel im Nebel", S. 12/13 - Kapitel "Reiter iiber
den Wassern"). Nach dem Fall Tie'Shiannas beding-
ten ungliickliche Zufille, daf} es ihnen nicht gelang,

&g zuden ,.Inseln im Nebel“ zu fliehen. Statt dessen ver-

schlug es sie in die Nebenglobule Koltrum. Von dort
haben sie bis heute keinen Weg zu ihren Briidern und
Schwestern auf den Inseln gefunden. Das Leben auf
der bedingungslos grausamen Nebenwelt hat ihnen
tiber viele Jahrhunderte keine Gelegenheit fiir eine
solche Suche gelassen. Nun aber ist die Zeit gekom-
men, die Suche nach ihrem verlorenen Volk aufzu-
nehmen. Doch haben die Nachkommen der Elfen von
Tie'Shianna nach ihrem fast drei Jahrtausende wih-
renden Uberlebenskampf nur noch wenig mit den
Hochelfen gemein, von denen sie abstammen ...

Die Forderung

Spezielle Informationen:

Die Helden mogen noch iiber die seltsamen Vorkomm-
nisse in Holzbach beraten, als plotzlich einer der
Minner aufschreit und auf ein violettes Leuchten deu-
tet, das zwei Schritt iiber der StraBle zwischen dem
Haus des Jagdaufsehers und der Soldatenunterkunft
aufgliiht.

Innerhalb einer Minute wichst es zu einem gleiflen-
den wei3en Licht, aus dem sich ein blauer Flammen-
kreis bildet. Aus der Dunkelheit im Inneren dieses
Kreises tritt ein schwer geriisteter Krieger auf einer
Riesenspinne als Reittier hervor. Thm folgen zwei wei-
tere Kdmpfer auf Riesenspinnen durch das Sphéren-
tor. Diese beiden fiihren Joster Dergenwohl zwischen
sich.

Meisterinformationen:
Es ist den Helden unter keinen Umstidnden moglich,
das Entstehen des Sphirentores zu verhindern. In
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Aventurien wird nirgendwo eine Thesis gelehrt, die
dies ermoglichen wiirde.

Sollten die Gefidhrten mit geziickter Klinge und fast
vollendetem IGgNISPHAERO die unheimlichen Fremden
erwarten, wird der Anblick des Jungen sie hoffentlich
innehalten lassen.

Greifen die Abenteurer trotzdem an, bereitet ein
INVERCARNO, den der Anfiihrer der Unbekannten vor
zwei KR gesprochen hat, und der noch weitere zwolf
Kampfrunden anhalten wird, allen, die die Eindring-
linge mittels Magie zu bekdmpfen suchen, eine unan-
genehme Uberraschung.

Auferdem sorgt eine Reihe von ForTIFEXEN dafiir, daf3
allzu heifibliitige Krieger schlicht vor eine Wand lau-
fen. Offensichtlich sind die Fremden auf einen An-
griff gefafit.

Trotzdem werden sie selbst keine aggressiven Hand-
lungen initiieren. Sie treten aus dem Tor, lassen even-
tuelle Angriffe der Charaktere an sich abprallen und
warten geduldig, bis sich ihnen jemand als Gesprichs-
partner stellt.

Alsdann nimmt der Anfiihrer der drei Unbekannten
seinen Helm ab. Die Abenteurer konnen nun erken-
nen, dal} es sich bei ihrem Gegeniiber iiber einen ex-
trem schlanken, schwarzhaarigen Elfen handelt. Die-
ser schaut sich arrogant um und verkiindet dann in
einem akzentbehafteten Hochelfisch:

"Wenn [ hr Eure Freunde lebend wiedersehen wollt,
so bringt uns den Kristall des Amanthalas!"

Kaum hat er diese Worte gesagt, ziehen er und seine
Begleiter sich durch das Sphérentor zuriick. Den klei-
nen Joster lassen sie zurtick. Wenige Augenblicke spi-
ter erlischt der Flammenkreis.

Ich hoffe, da} keiner der Helden in einem gewagten
Sprung den Elfen durch das Tor nachsetzen will. Sollte
ihm dies ndmlich gelingen, erwarten ihn auf der an-
deren Seite nur Gefangenschaft und unter Umstén-
den der Tod.

Ein solcher Charakter konnte vorerst nicht mehr an
der Kampagne teilnehmen.

Helden, die kein Hochelfisch dafiir aber Isdira beherr-
schen, haben den Inhalt der Forderung sinngemél ver-
standen. Fiir sie mag sich die Botschaft wie folgt an-
gehort haben:

— Eure Freunde leben — wollen—
I hr uns bringen - Stein von Amanthallas—!

Falls keiner der Helden Isdira ausreichend beherrscht,
so kann Ismelda, die Frau des Markherrn, aushelfen,
welche die Sprache der Elfen einigermaf3en beherrscht
und ebenfalls die Worte der Unbekannten mitverfolgt
hat.

Keiner im Dorf hat jemals den Namen Amanthallas
gehort.



Einzig die Magierin konnte etwas wissen, doch liegt sie noch
immer ohnmichtig in einem der Zimmer des ,,Erlkrugs®.

Der vollig verstorte achtjahrige Joster fragt immer wieder
nach seinem Vater. Trineniiberstromt fordert er nachdriick-
lich, zu ihm gebracht zu werden.

Erfihrt er, daB3 sein Vater tot ist, bricht er zusammen und ist
auf absehbare Zeit nicht mehr ansprechbar.

Verschweigen die Helden das wahre Schicksal des Bauern,
ist es ihnen zwar moglich, den Jungen zu befragen, doch
wird er seine Antworten stidndig unterbrechen und nach sei-
nem Vater fragen.

In letzterem Falle konnen geduldige Charaktere trotzdem
erfahren, dal3 sich auf der anderen Seite des ,, Tores™ ein gro-
Ber Hohlenkomplex befindet. Dort halten sich Hunderte der

Unbekannten auf. Finige tragen Riistungen, wihrend ande-
re in Roben gekleidet sind. Letztere bedienen méchtige Ma-
schinen, die um einen mit allerlei Zeichen bemalten Platz
aufgebaut wurden. Mehr hat Joster nicht gesehen, da ihn
plotzlich Miidigkeit befallen hat und er eingeschlafen ist. Er
ist erst wieder erwacht, als die Spinnenreiter ihn durch das
Tor stiefSen.

Sollte jemand Joster genauer untersuchen, kann mittels ei-
ner Sinnenschirfeprobe+5 festgestellt werden, dafl der Jun-
ge sich vor kurzem erbrochen hat. Jemand hat zwar die Re-
ste des Erbrochenen von seinem Hemd entfernt, doch der
Geruch, der von den noch immer feuchten Flecken aufsteigt,
ist unverkennbar. Joster kann sich nicht daran erinnern, sich
tibergeben zu haben ...

Ausklang - Tell 1

Alle Hoffnung der Holzbacher ruhen nun auf den Geféhrten.
Wer aufler den Abenteurern hat eine Chance, den ,, Kristall
des Amanthallas“ zu finden?

Besonders der Markherr wird an die Gruppe herantreten, da
er erkannt hat, daf3, wenn iiberhaupt jemand, nur diese Frem-
den in der Lage sind, das schreckliche Geheimnis zu liiften
und die armen Gefangenen zu befreien. Baldir wird alles
daran setzen, die Helden dafiir zu gewinnen, ihm und den
Holzbachern beizustehen. Selbst mit einigen Goldstiicken ver-
sucht er, die Sache attraktiver fiir die Charaktere zu machen.

.

: A N
'%'//;ﬁﬁ:%%;::': r///’ /”’/; 17
‘ /

Damit endet der erste Teil von Amanthallas. Es bleibt zu
hoffen, dal sich die Helden der Suche nach Amanthallas
annehmen.

Im nichsten Thorwal-Standard wird beschrieben, wie die Hel-
den herausfinden, wer Amanthallas war. AuBerdem sollen
sie erfahren, da3 Amanthallas sein Ende tief im Schof} der
Erde gefunden hat. Ist dort jener Kristall zu finden, nach
dem die Elfen von Koltrum verlangen? Die ,,Laterne des
Tiichtigen* wiirde bei einer solchen Expedition sicher von
groem Nutzen sein. Oder?

A
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Willst Du die Wahrheit

Gareth vertraulich -
Der aktuelle Kommentar

Thorwaler suchen Platz an der
Sonne!

Der oberste Hetmann der Thor-
waler, Tronde Torbenson, setzte
sich mit seinen ersten Bemiihun-
gen durch, aus Thorwal eine Na-
tion zu machen.

Erster Schritt ist die Schaffung ei-
ner gesamt-thorwalschen Flotte.
Eine Flotte, die dazu dienen soll,
neues Land im Siiden zu neh-
men.

Siidlich von Thorwal ist zunachst
einmal Nostria, schon einmal Ziel
thorwalscher Ambitionen, das
derzeit ein gewagtes Spiel spielt.
Es vertraut blind auf seinen Bei-
standspakt mit dem
Laffenrelch Die Ko-
mgm von Protz und

schau lieberin den WB relnlll

Himschwund auch in Gareth!

Reichsregentin Emer ist hetroffen!

Schnell breitet sich eine
Seuche aus im Mittelreich,
die gefihrlicher nicht sein
konnte, und bevorzugt in die
Kopfe hochgestellter Per-
sonlichkeiten zu dringen
scheint! Nachdem bereits
das Hohe Paar der Travia
von der Seuche befallen
wurde, hat sich nun auch die
Reichsdegenerierte Emer
angesteckt. Erschiitternd

8’
war das Bild, das sie #';r

auf dem Hoftag zu
Cumrat bot. ¥
Wie in den Dunklen
Zeiten von Bardo und

Cella sal} sie mit ih-

rem Reichs-
(Schm)erz-Kanzler

an der Seite auf dem Thron
und brabbelte sinnloses
Zeug.

Wie ein Papagei gab sie frei
von Sinn und Verstand die
Worte wieder, wie sie auch
dereinst ihr vermaledeiter
Gatte, der Ausverkiufer des
Reiches, schwachsinniger
Sprof3 des Hauses Gareth,
sprach, daf es namlich den

Adeligen des Reiches wei-
ter untersagt bleibe,

gl )
sich im ehrenhaften Duell zu
messen.

Doch wiewohl der Affront
unmifBverstindlich war,
zeigten die Almadaner, daf3
sie die Contenance zu wah-
ren wissen. In wohl gesetz-
ten Worten, so daf} selbst
eine Wischmagd, die just
eine Weinlache aufwischte,
es kapierte und sich zu der

Thorwal Standard Nr. 12, Seite 51

AuBerung hingerissen sah -
"Ach, so ist das mit den
Duellen!"-, erlduterten die
Edlen ihr Anliegen der ab-
wesend wirkenden Konigin-
mutter. Doch die liel sich
durch Argumente nicht an-
fechten. Mit schriller Stim-

Prunk hat den Nostrianern ver-
sprochen, was das Mittelreich ih-
nen eigentlich schuldig war und
schuldig blieb: Schutz vor den
Nordmannen.

Die Zukunft wird zeigen, wie es
mit der Spielfigur Nostria weiter-
gehen wird, in diesem Spiel der
Michtigen.

Und ebenso, wie weit der Land-
hunger die Thorwaler noch trei-
ben wird. Das Reich kann sich in
seiner Schwiche keine gemein-
same Grenze mit den Thor-
walern leisten. Es kann sich aber
ebenso wenig leisten, seine Gren-
zen durch Liebfelder Puder-
truppen schiitzen zu lassen. Das
aber ist derzeit der Fall.

Na Mahlzeit, Mittelreich!

me wies sie das Anliegen
von sich. Duelle forderten
weitere Zwistigkeiten her-
aus und schiifen boses Blut.
Wobei ihre Augen unkon-
trolliert rollten, wie die ent-
setzten Adeligen nahe dem
Thron wohl bemerkten,
aber nicht zu bemerken
wagten.

Was wohl die Toten der
Blutnacht von Rommilys
dazu sagen wiirden? Hitte

ein Duell zur rechten Zeit
(weiter auf'S.4)

Traviakirche untergrabt
die Ordnung des Reiches

Schon seit vor Monden das
Hochheilige Paar der Fiir-
stin von Darpatien den ihr
von Seiner Heiligkeit, dem

" Ehrwiirdigen Hohen Vater

Herdfried von Rabenmund
t gegebene Titel einer
Allertraviagefidlligsten
Herrscherin nach der Rom-
milyser Blutnacht genom-
men wurde, wollen die
Stimmen nicht verstum-
men, die weit weniger ehr-
liche Entriistung als niede-
re Motive vermuteten, die
zu dieser unfafllichen Ent-
scheidung gefiihrt haben.

"Wenn man das einmal mit

klarem Kopf betrachtet",
so eine Angehorige der
Traviakirche, "ist es nicht
nachvollziehbar, warum
man einer erkldarten und
verdienten Hiiterin des
Traviaglaubens in einer
Stunde, da der Erzfeind
uns bedroht, solcherart in
MiBkredit bringt. Handel-
te es sich nicht um die
hochsten Reprisentanten
der Herrin selbst, der Ge-
danke ldge nahe, der Feind
habe seine Hinde im
Spiel."
Was die Priesterin aus-
(weiter auf'S. 3)

Der (wahre) Bote



Reichsverhuterin dupiert Darpatien!!!

So geht Gareth mit treuen Kampfern der Krone um
Peinlicher Auftritt der darpatischen Delegation

Ein unglaublicher Skandal er-
eignete sich auf dem Hoftag zu
Cumrat. Just war es an den
Provinzen, sich mit ihren An-
liegen an die Regentin zu wen-
den, als Darpatien sich erhob
und die Krone um eine Min-
derung des Kaisertalers bat,
angesichts der schweren Ver-
luste, die das Land am Darpat
im wackeren Kampf gegen die
schwarzen Horden hatte hin-
nehmen miissen.

Doch statt mitfiihlsam zeigte
sich des Reiches Kanzler viel-
mehr amiisiert dariiber, seinen
einzigen Widersacher im Rei-
che so offenkundig am Boden
zu sehen. Wes Wunder, war es
doch der Nordmarker, der als
einziger seine Truppen aus
dem Krieg gegen den Allbosen
herausgehalten hatte. Mit Bil-
ligung Ihrer Kaiserlichen Ho-
heit!!!

Und so machte er sich auch
nicht die Miihe, sein offenkun-
diges Wohlbehagen zu verber-
gen, als er den "kaiserlichen"
Ratschlufl (Emer nickte nur
mit glasigen Augen) verkiinde-

te: Nein, Darpatien solle auch
weiterhin erhohten Steuerzins
zahlen, gleich welche Opfer
man habe beklagen miissen.
Um so verwerflicher muf ei-
nem diese Szene anmuten,

wenn man zudem weil3, da
die darpatische Eingabe schon
Stunden zuvor in einer Privat-
audienz abschligig beschieden
worden war. Doch wollte die
Hundsfott Hartuwal sich den
Triumph nicht rauben lassen,
die Darpatier vor der Adelsver-
sammlung noch einmal zu de-
miitigen, und hielt sie an, ihre
Bitte dort zu wiederholen.

Vergessen die Zugestidndnisse,
die Greifenfurt und Weiden in
solcher Lage gemacht wurden.
Es wundert die Beobachterin
nicht, daf} es ausgerechnet der
Kanzler Tobriens war, der sich
erhob und dem Erzkanzler bei-
pflichtete, fiihlt sich Ohneland
doch gleich einem Hofnarren
bemiiBBigt, zu allem seinen
Senf hinzuzufiigen, seitdem
Tobrien im Reich nichts mehr
zu melden hat.So wurde er
denn auch gleich von seinem
Herrn, dem falschen Kanzler,
getitschelt.

Eine Eingabe der Hohen Mut-
ter(!), Darpatien Milde zu ge-
wihren, wurde vom Kanzler
briisk abgetan!

Statt dessen enthielt er sich
nicht der Frechheit, siiffisant
den Darpatiern anzubieten,
den freiwilligen zusétzlichen
14. Taler, den die Darpatier
dem Kaiserhause in wahrer
Grofmut und Liebe zum Reich
gezahlt hatten, einzubehalten.
Welch ein Affront. Nicht min-
der ehrenriihrig wie ein Hand-

schlag ins Gesicht. Doch da-
mit hat diese traurige Mér noch
kein Ende gefunden.

Denn was taten die Darpatier
unter der Fiihrung Wolfrats
von Rabenmund, der an Stelle
der Fiirstin nach Cumrat ge-
kommen war? Statt der Hunds-
fott die Stirn zu bieten und ihr
den Hohn mit Stolz zu vergel-
ten, huben die Darpaten ein
Gewinsel an. Das hiitte es frii-
her nie gegeben. Ebenso we-
nig wie die Darpatier zu Zei-
ten eines Ludeger von Raben-
mund, eines Helmbrecht II.
von Rabenmund es hingenom-
men hitten, da Hinsk und
Kunsk sie offentlich zu ver-
spotten wagt. Die hitten die
Frechlinge zur Verantwortung
gezogen. Von der stolzen Fiir-
stin ganz zu schweigen, deren
scharfe Zunge die Schelme
schon in die Schranken gewie-
sen hiitte. So aber bot die De-
legation der Darpatier das Ab-
bild eines geschlagenen Lan-
des: Mutlos und besiegt.
Nein, einen Dienst haben die
Darpatier ihrer Herrin und ih-
rem Land mit ihrem frucht-
losen Auftritt nicht erwiesen.
Darpatien ist zum Gespott der
Adelsversammlung geworden.
Und hat sich noch nicht ein-
mal dagegen gewehrt.

Weh dir, Darpatien.
Weh dir, Irmegunde von
Rabenmund.

Walpurga hat im eigenen Haus immer noch nichtfur Ordnang gesoret..

... nd muB sich weiterhin der Avancen der Nordmarker erwehren.

Noch immer ist die Lage in
Weiden ungeklirt, die Bi-
rin ist nicht Herrin in ihrer
eigenen Hohle. Frech tanzt
die nordmairkische Viper
ihr auf der Nase herum und
drangsaliert das alte Her-
zogengeschlecht mit immer
neuen Forderungen. Nun
ist es die Tatze der Béirin,
nach der der mordmarki-
sche Kanzler fiir seine Brut
giert. Wiewohl eine echte
Tochter ihres Vaters, ist
Walpurga immerhin so
schlau zu erkennen, dal3 es
dem Ehrgeizling nur um
eines geht: Thr das Fell ab-
zuziehen.

Statt aber wohlgemeinte
Anersuchen treuer (und -
ganz unweidnisch - poli-
tisch kluger) Vasallen wie
des Grafen von Helden-
trutz zu beherzigen, ver-
steift sich das bezopfte
Midchen auf Weidens
Thron lieber darauf, die
Mordmairker mit kindi-
schen Forderungen hinzu-
halten.

Wach auf, Walpurga, auch
wenn es dir schwer fillt, du
bist nicht das Prinzef3chen
aus dem Mirchen. Und
hiite dich, denn im wirkli-
chen Leben konnten deine
"Wiinsche" wahr werden ...

Der (wahre) Bote

Rondralrik von der Tann,
Graf von Heldentrutz (s. a.
S. 4) indes wird nicht mii-
de, seinen heldenhaften
Kampf zur Errettung sei-
ner Heimat fortzusetzen.
Stolz bietet er den blinden
Speichelleckern, von denen
es in Weiden dieser Tage
gar mehr als in Gareth zu
geben scheint, die Stirn.
Nicht miide wird er in sei-
nem Streben, den Invaso-
ren im Namen der Metze
auf Gareths Thron und ih-
res machtgierigen Kanzlers
die Stirn zu bieten.
Wiewohl verzweifelt, seit

die Hoffnung Weidens,
Herzog Baeromar, dahin-
ging, gibt er nicht auf.
Der WB senkt ehrfurchts-
voll das Haupt und
wiinscht ihm den Segen der
Zwolfe, Rondra vor!

Und was tut das Blondchen
auf dem Barenthron? Ein
Turnier wird abgehalten.
Als befidnden sich nicht
schon genug fremde Ritter

Impressum:

Der (wahre) Bote erscheint
halbjéhrlich im Pro Patria
Verlag, Engasal
Chefredaktion:

Corelian von Rabenmund
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Traviakirche vs. Gesetz

(Fortsetzung v. S. 1)

spricht, ist nur zu wahr.
Stellt sich die Frage, was,
wenn nicht der Erzdunkle
selbst, hinter dieser Ent-
scheidung steckt?

Hat sich die Traviakirche
bislang, wie es ihr gebiihrt,
betont aus der Politik her-
ausgehalten, ist es wohl
auffillig, daB sich die Kir-
che nunmehr von ihrer Zu-
riickhaltung verabschiedet
hat. Sollte man mit einem
Mal ein Interesse daran
haben, selbst an den Faden
der weltlichen Macht zu
ziehen, statt sich auf die
geistliche zu konzentrie-
ren? Wie sonst ist es zu er-
klaren, daf3 das Hohe Paar
die Fiirstin ohne genaue
Kenntnis der Geschehnis-
se wihrend der Blutnacht
ihres kirchlichen Titels ent-
hob? Und damit nicht nur
eine Streiterin fiir Kirche
und Reich empfindlich
schwichte, sondern zugleich
auch abertausende Glaubige
in Zweifel stiirzte.

Und kurz darauf in Abstim-
mung mit dem Konigshaus
die Person der Fiirstin wei-
terhin schédigte, indem die-
se geradezu aus ihrer Capi-
tale gejagt wurde, als man
die Stadt auf vier Gotterlaufe

in die Obhut der Kirche gab.
Man wollte Darpatien stra-
fen und seines Hauptes be-
rauben? In der Tat, das
scheint gelungen. Doch stellt
sich dem Leser die Frage,
wer denn wahrhaftig ein In-
teresse daran haben konnte,
die Grenzprovinz zu ent-
haupten, das heifit, sie eben-
so kopf- wie wehrlos zu se-
hen? Ist hier doch wieder der
schwarze Feind im Spiel?
Oder haben korrupte Intri-
ganten das Wohl Darpatiens
auf dem Altar der Macht ge-
opfert? Um sich selbst zu be-
reichern? Um eine wache
Kritikerin mundtot zu ma-
chen?

Die Fiirstin hat durch die In-
trigen der vergangenen Mon-
de einen Grofteil ihrer
Macht eingebiifit. Cui bono?
Es ist nicht vergessen, daf}
die Nachfolge Herdfrieds
nicht unumstritten war. Die
Wunschkandidatin Aldessia
von Rabenmund wurde ver-
hindert und durch die ga-
rethgewogene Traviata und
ihren Gemahl Trautmann
ersetzt. Von wem? Gareth?
Den auf wundersame Wei-
se so unbehelligt gebliebe-
nen Bregelsaums? Viele
Fragen. Der WB wird sich
um Antworten bemiihen!

Konigin der Herzen in tiefer Trauer

War es Unfall oder Mord?

Wie erst jetzt bekannt wur-
de, ist der novadische Prinz
Daud ben Shadif im ver-
gangenen Mond tot aufge-
funden worden.

Man fand seine Leiche zer-
schmettert am Fulle eines
steilen Abhangs. Der
Leichnam war so verstiim-
melt, da3 Prinz Daud nur
anhand seines Dolches zu
identifizieren war.

Es heif3t, der als wagemu-
tig und verwegen bekann-
te Reiter habe die Kontrol-
le iiber sein Rof3 verloren
und sei mitsamt dem Tier
in einer engen Kurve in den
Abgrund gestiirzt.
Rohaja, die Konigin der
Herzen, ist untrostlich,
weil ihr eigenes kleines
Herz gebrochen ist. Wii-
tend stampfte sie mit dem
Ful} auf, als man ihr die
Nachricht iiberbrachte.
"Das darf er nicht! Das
darf er einfach nicht. Er
darf nicht tot sein. Wobei
sie drohend ihre Faust gen
Himmel reckte.

Es ist nicht gewil3, ob sie
mit ihrem Zornesausbruch
ihren ungliicklichen Ge-
liebten meinte, oder gar den

e

Die Holde des Mondes

Nadeshda (26), freut sich: Seit die Rabenmunds wieder hinter mir
her sind, ist die Welt wieder in Ordnung...
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Herrn iiber Leben und Tod
selbst!

In jedem Falle muf3 dem
Kind der Ausbruch wohl
verziehen werden, bedenkt
man ihre Jugend, ihre Un-
reife und ihren tibergrof3en
Kummer.

Aus dem Umfeld von Hai-
ran Shadif ben Yuksul,
dem Vater des Prinzen, war
zu vernehmen, dafl man
mitnichten die Ansicht tei-
le, daf3 Prinz Daud einem
Ungliick zum Opfer gefal-
len sei.

"Man weif doch, daf} die
Liebe der beiden dieser
Emer ein Dorn im Auge
gewesen ist. Was wiire
denn auch gewesen, wenn
die beiden geheiratet hitten
(man munkelt, die beiden
hditten trotz Verbot weiter-
hin Kontakt gehalten - die
Red.). Fiir mich ist der Fall
klar, das war Mord. Mord
im Auftrage des Garether
Hofes. Und das sollen sie
mir biilen." So der verstor-
te und schockierte Vater.
Eine Stellungnahme des
Garether Kaiserhauses
blieb bislang aus.
Allerdings wuften fiir ge-
wohnlich gut interessierte
Kreise zu berichten, daf3 es
Konigin Rohaja nicht ge-
stattet war, an der Grable-
gung teilzunehmen. Aus
Angst vor Anschldgen,

hie es ...
r-------1

jUndim nachsten WB
- noch mehr todliche Zwei- I
handwaffen fiir Magier, die
Fortsetzung unseres groBen |

| Erfolges aus dem letzten WB ||
- Wie krieg' ich sie endlich

I'rum, die Hundswache kurz- I
weilig gestalten

I- Der A-HA, jetzt noch gefahr- |

| licher

I Ich war die Liebessklavin des I
Schmuddelkénigs - Ein scho-

| nungsloser Bericht aus dem |

I Feldiager Brins

Der (wahre) Bote



GruBbotschaft Seiner Hochwohlgeboren
Rondralirik W. von der Tann zu Heldentrutz

Daf3 in Weiden auch noch wackere Herzen schlagen, da-
von gibt dieser Brief des Grafen von Heldentrutz Kunde:

Wackere Weidener von
jedher und allweit, ob von
Stand, frei oder zumindest
ehrlich, der Graf von
Nordhag entbietet Euch
seinen Gruf3 aus dem Frei-
en Weiden.

Mit Bedauern vernahmen
Wir von kleinlichen An-
wiirfen gegen Mitglieder
des uralten Adelshauses
Rabenmund. Sicher, ein je-
der gibt gerne zu: Diese
Familie hat schwere
Schuld auf sich geladen!
Aber wo in Weiden wird
ein schoner Apfelbaum ge-
fallt, nur weil ein paar fau-
le Apfel darunter liegen?
Dergleichen Ungliick ist
uns Weidenern aus eige-

Graf Rondrallrik, der edle Ritter

nem Herzogshause nur zu
bekannt, iiben wir uns zu
Gefallen des Herren
Praios in Demut.

Wir wollen auch nicht ver-
gessen, dafs zwischen dem
Raben und dem Bdiren im-
mer schon enge Bluts-
bande gekniipfet waren. So
sollten wir jene mit Freu-
den willkommen heifien,
die ihrer darpatischen
Heimat durch Neid, Mif3-
gunst und iible Réinke ver-
lustig gingen. Wenn sie
denn ihr Schwert zum Ruh-
me eines Freien Weiden
fiihren wollen, so soll ihr

Stahl nur singen in unse-
rem Weidener Chor.

Fiir die Grafschaft Hel-
dentrutz verkiinden Wir
hiermit, das ein Jeder und
eine Jede von Stand inte-
rimistisch mit einem Jun-
kergut belehnt wird, so sie
wacker streiten wollen fiir
unser Freies Weiden. Soll-
te mit Rondras Hilfe die
Zeit der Besatzung und
Belagerung unserer ge-
liebten Heimat durch den
Geilen Herzog beendet
sein, so wollen Wir bei der
Regulierung aller Ansprii-
che huldvoll jener geden-
ken, die sich hervorthaten.

Wir sind Uns fiirderhin in
grofiem Mayfie si-
cher, das unsere
von Rondra aus-
gezeichnete Herzo-
gin in den Ver-
handlungen nach
der Befreiung die
Rolle der Freien
Grafschaft Hel-
dentrutz als letzte
Insel in den
schlammigen Flu-
ten des grofien
Flusses zu wiirdi-
gen weifs. Mag es
in der Vergangen-
heit auch immer in
den Grenzen unserer Her-
rin Rondra gefiihrte, Aus-
einandersetzungen gege-
ben haben: Der Kampf
gegen den Usurpator
MordDuMal vom Grofsen
Fluf3 wird in den Augen
der Herzogin gewiflich
Anerkennung finden.

Rondra mit Uns: Wacker-
wehrhaft-Weiden!
Gegeben und gesiegelt
durch Graf Rondrallrik W.
von der Tann, Baron von
Nordhag zu Nornnstieg in
der Grafschaft Helden-
trutz, Freies Weiden.

Der (wahre) Bote

Reichsregentin hirnerweicht?!!

(Fortsetzung v.S. 1)

nicht die Spannungen gelost,
die sich aufbauten in Dar-
patien? So aber kochte es im
Kessel, bis gewaltsam die
Luft entwich ...

"Spielt Boltan oder Piff-
Paff, wenn Ihr Euch tiber
etwas zankt", setzte Emer
noch nach. "Oder fragt Eure
liebe, gute Konigin, die
weil} alles. Wobei Besagte
von einem Kicheranfall ge-
schiittelt wurde und offen-
kundig nicht mehr bei Sin-
nen war.

Flugs lie} der Mordmiirker,
die unkontrolliert vor sich
hinbrabbelnde von ihren
Leibwachen abschirmen,
derweil Musikanten ein Lied
anstimmten, um von dem
Vorfall abzulenken.

Aus berufenen Kreisen kam
uns zu Ohren, da3 Emer ein

Hallo, ich bin der Gandrik.

In diesem Leben muB ich mich standig

Dauernd sagt mir mein Baran, was ich

zu tun und was zu lassen habe.
Das soll nicht immer so sein !

Deswegen bin ich den Boronis beigetreten

Al'Anfaner Ritus - versteht sich !
Hier nennen wir Boron bei
seinem richtigen Namen: VISAR !
Hier bin ich gliicklich, denn ich weiB,
daB nach dem Tod die Freiheit
auf mich wartet.

VISAR,
die Freiheit
nehm ich mir!

EERes s Rt

Gebriu eingeflofit wurde,
dem eine unbekannte Dro-
ge beigemischt war. Darauf-
hin sank die Konigin auf ih-
rem Thron in sich zusam-
men und stierte blode vor
sich hin.

Die weitere Audienz fand
unter der Federfiihrung des
Reichserzverderbers Har-
tuwal G. vom Groflen Fluf3
statt, der sich manches mal
zufrieden iiber seine Wam-
pe strich, wenn wieder ein-
mal etwas nach seiner Nase
entschieden war.

Wo aber, so fragen wir uns,
wo bleibt das Reich? Wo
sein wackerer Adel? Wo
sein treues Volk? Alle schei-
nen nurmehr ein Spielball
des Ursurpators, dem die
Garether so bereitwillig die
Fidden der Macht iiberlies-
sen.Wehe dir Mittelreich!

-

Sl

e e

| Aktion Hilfe fiir Weiden

Weiden gelten.

das Gute glauben konnen.
Verschafft mit Euren Dukaten Weiden die Chance,

Angesichts der verzweifelten Lage unserer wackeren
Briider und Schwestern soll die Sammelaktion Unse-
res geliebten Kaisers Answin diesmal dem gepeinigten

Gebt reichlich! Damit auch die treuen Seelen im Nor-

ren. Helft den Weidenern, die schandlichen Besatzer

: wieder ein Leben in Freiheit und Grechtigkeit zu fiih-
|

J aus dem Land zu jagen.

|
|
|
|
|
|
den des Reiches wieder eine Hoffnung haben und an:
|
|
|
|
|
|

I Jeder Heller hilftil
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UDSERE

Wir alle wissen, wie es da drauflen vor sich geil. Es isl
ein Dachungel. Und wir alle haben ez schon erlebt:
man  kdmpfl sich derch zwel, drei Reilen
schavumender, geifernder und zabbernder Orften ader
Wachen oder was du willst. Hinter elnem bleiben
Kiipfe, abachackte Gliedmafien und ein paar Schank
Blut murlick. So weit, so gut. Man erreicht die letzte
Tiir in dem verdammien Baw, die man nocl nichi
eingetreten hat, Man tritt gie ein, natiirlich,

Und was erwartet einen? Der BOSEWICHT! Der,
hinter dem man schon die ganze Zeil her war. Der

I i

i \ i

— — —

GCEGDHER

Klops der Klopse. Der Schurke scilechifin. Wenn's
dumm lauft, sogar dein gan: persinlicher Alptraum,
Aber gul, irgendivie Bomml man da wieder “rass.
Manchmal sogar halbwegs heil. Und doch... irgendwas
war da. Irgendwas, was einem verdammt beltannt

vorkommi. Man hat das Gefiiil, dafi man den Kerl schon
irgendwo gesehen Rat - nur wo?

Wir alle kemnen diese Erfalirung nur tu gut, Jetzt
eidlich hal einer - ausgerechnel ein Sludierler! -

herausgefunden, woran das liegt. Hier seine
Erntdeckiing:
1] [l

OCR BOSCUIChT - e uncersuchung von aAGISCOR hOoRGA ALROFD

Was bereits lange vermutet wurde, st nun
Gewificit. Durch langjdhrige Forschungen in
Ahlnengalerien, Archiven und Verliesen, durch
detaillierte  Befragungen von Betroffenen
jeglicher Couleur sind wir nun in der Lage,
feststellen zu kénnen:

ES GIBT NUR ZWEI ARTEN VON
BOSEWICHTEN IN AVENTURIEN!

Sicher, dieses These mag zu Anfang
revoluliondr erscheinen. Aber dennoch: wenn
[ man sich eqrich befragt, wird man am Ende

picht wmbin Rinnen, dem Autor  dieses
bescheidenen Traktates zuzustimmen;

In Aventurien existieren lediglich zwei
grundlegende Arten von Schurken, die zwar
verschiedene Subspezies ausgebildet haben, die
siclh aber im Grunde nichlt allzu  selir
wnterscheiden.

Die erste Variante, von der in dieser Ausgabe
die Rede sein soll, ist die  Alte Pottsan®, karz
LAPY genannt. In der folgenden  Ansgabe
. werden wir dann einen Blick auf den Typus des
Llbermichtigen Kimpfers” werfen.



Oic AlCe roCTsAU

Ein Schurientypus, der in Aventurien sehr
fdiufig vertreten ist.
Wir wollen hier seine zwel Hauptzweige
betrachten: zum einen das Fettige Muskelpaiet
{ABB. 1), zum anderen die Magere Kleine
Sackratte (Abb. 11).

Das Fettige Mushelpafet ist, wie der Name scfion

gagt, sefir stark. Mdcitige Muskeln verbergen
gich unter tiuschenden Fettschichten. Meist
schielt dieser Typus oder Lifit zumindest ein
Augenlid hingen, Immer ist ein mehr oder
minder starkes Sabbern zu Bbeobachten. Die
Kirper-behaarung ist stark ausgebildet und
fettlg. Uberall. Das Gebif st wnvollstindig,
verbleibende Fihme sind gelb, braun, schwarz
oder im iibelsten Fall griinlich und stets briichig.
Auch die schmutzigen Fingerndgel zind oftmals
gesplittert, die Fufindgel wahrscheinlich ebenzo.
Allerdings ist noch niemand nahe genug an die
Fiifie eines Fettigen Muskelpaketes
herangekommen, wm dicse Annahme zu

. verifizieren.

h

I .

Ole MAGERE KLeine SACKRALLE
aidspringt  demselben  Grundtypus wie das  Fettige
Mushkelpakel, izl aber von erheblich leinerer Statur wmd
von  asthenischem, oft geradezn schwdchlichem
Karperbau. Man solite sich aber nicht verleiten lassen,
Magere Kleine Sackratten tu unlerschitzen, denn oft
sind sie magisch begabt und wissen ifire Talente aufs
Effefetivete zu nutzen. Die Brust ist stets eingefallen wnd
haarlos, wie iiberiaupt der Kdrper nur spidrlich behaart
zu sein pflegt. Das Haupthaar ist schiitter wnd lichtet sich
in aller Regel starik. Merfowiirdigerweise 1t sich dieser
Untertypus trotz allem in aller Regel nichl daven
abfalten, sich elinen Bart wachsen u lassen, der dann in
jimmerlichster Weige die wellen Lippen umbidngt. In
vielen Fillen ist trocfeenes Husten mil festem Auswurf
sowie das wnvermeidlicie Sabberi 2u beobachten. Auch
der Kirper der Mageren Kleinen Sackratte ist schwdrig
und schorfig. In vielen Fallen lifit sich das Phinomen
sagar besser beabachten als bei Fettigen Muskelpaketen,
ida Magere Kleine Sackratten dazu neigen, sich nur mefir
spirlich zu kleiden Der Beobachter ist geneigl zu
mutmafien, dafi dieser Umstand in direfktem
Fusammenhang mit dem beinahe stets vorfandenen
iibersteigerten Geschlechistrieh der Mageren Kleinen
Sackratte stefit. In der Tat wairden zchon Sackratlen
beobachtet, die versucht haben, sich einer Harpyle in

aeschilechtlicfher Weise zu ndhern.
1

o

e - —

In fast allen Fillen finden sich auf den
exponierten  Kirperteilen des  Fettigen
Muskelpaketes Geschwiire, eilrige
Furuniel, Auswiichise wund verschorfte
Kratzztellen. Die Kleidung eines solchen
Schurfeen  ist schmutzig, oft geflickt,
immer ir teillweize geschloszen (meist
quillen ein fettiper Wanst oder andere
Dinge darunter hervor) und verbreitet
ungeheure Ausdiinstungen. Dalier rilfhet
auch das Phinomen, dafl der Kopf elnes
Fettigen Musielpaketes oft von einem
melr oder minder groflen  Fliegen-
ecfwarm umsefwiert wird.

Die Bewaffnung solcher Bosewichiter
besteht mieist aus Kndippeln, rostigen
streiticolben oder schartigen Sdbeln. All
diesen Fillen ist aber gemein, dafi die
Waffen stets aufs duflerste ungepflegt und
im grofien und ganzen im selben Zustand
wie ifire Besitzer sind. Oft hdangen auch
noch Fetzen des letzten Opfers an dim'u
eltden Gerditschaften.

l.u vielen Fillen erschipft sich nun das

- spirliche Gewand in einem fleckigen -

jalle Kdrperausscheidungen sind
miglich) Lendenschurz wnd einem
ausgefransten, muffig  riechenden
Mantel oder Umhang. Die Bewaffnunag
der Mageren Kleinen Sackratte
besteht meist aus leicht zu
verbergenden Waffen wie etwa
schimalen Dolcien, vergifteten Dormen
und Mengbilaren. Oft ist awch zu
beobachten, dafi ein solcher Schurke
gich in Begleitung einer Kridhe oder
eines dhnlichen Vogels befindet, der
stels einen zerrupflen und I.]:mu.ﬁ.hrﬁﬂr .
Eindruchk macit. *,
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Toner des Mondes

Usezer newer Soldner dies Mondes izt jemand, den
Ihir alle Rennen werdet - nein, Thr kennt ifin
matilelich nicht. Aber wenn moan ln Eennen kinnte,
dann wiirdet ifr ifin bennen ! Nigmand et Bis jeizt
aein Grslet ganz gesehen - auf feden Fall plemand,
ider movkh lebt. Niemand Rennt geinen wirklichen
MNamien - wenne e lberihaupt einen Bat. Wenn (hn
irgemd jemand irgendwie nennt, dann aennt man
lirn denm SCHATTEN. Das Gesprdch mit {km hat
wiser Bewdfirter Mitarbeiter Walffart gefiifirt -
lassen wir Welffart vorab cln poar elgene Worte
SageEn:

Ik Bim #tolz, das Gesprach mit dem SCHATTEN
gefllfirt zu faben - aber gans einfach war's nicht,
das kanm ich Exwch sagen! Es war kalt, als wir wns
iiterfalten faben.,, waja, alg ich (fm die Fragen
gestellt habe... aber er safl halbnackt da, ehne auch
mer zo sittern oder Blag anzalaafen! Wenn ich (fin
was gefragt habe, dann hat er mich vor jeder
Antwort eile Ewigheit lang angeschwicgen, Die
Pausen haben wir hier weggelassen. Irgendirann
hat's anagefangen 2o schneien, wnd eine
Schneeflocke ist ihm anf die Lippe gefallen - ich
sehfiwdre, gie gt picAt geschimolzen ! Auf feden Fall izt
Dier SCHATTEN ein ganz besonderer Mann - [assen
Wirifm gelier i Wart ovsmiei:

5. H.: SCHATTEN, sundicfist mal #in par persiimliche
Fragewn: woler bopenst do?

D.5.: Siiden.

S.H.: Nicht etwa aus der Stadt, die mit A" anfdngt
aeind medt  Anfa” auffire?

D.5.: Mglich.

S5.H.: Ali, D wirst ung walirsefeinlich auch nicht
dei e wafren Nawon sagen?

0.5, Mein.

S.H . Oder dein Gesicht zeilgen?

D.5.- Wiisnschie e dir nicht,

S.H.: Ma gut. Wie alt blst du, SCHATTEN?

D.5.: Unwicfitin.

S5H.: Weann du wmelnst... i den techizchen
Fragen: welsfie Waffe bevorzugst du?

D.5.: Die auf mednem Rifcken,

5.H.: Was ist das? Von hier aus siehl e5 ans wie ein
schilanker KRunchomer mit Oferlidnge wnd
eigenartigem Griff.

D.5.: Senderanfertigung.

5.H.: Faszinierend. Was trigst du sonst woch beidir'?
0.5, Beeeer, do weilit ez amicht,

S.H.: [a, Peim Neungezackten_.. man sagh, du seist
einer der teuereten Spezialisten unseres Gewerbes.
Stimmt das?

D.s.: ;ﬂ.

5.H.: Spezlalist woflir?

D.5.: Unwicfitin.

S.H.: Ich gelr's auf. SCHATTEN, ich danke filr das..
nun ja, dafiir. dafl du hier die ganze Zeil gesessen
hast,
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Das Stmmﬁmnnev

Wir haben wieder Kapazilidten frei!
Gute Arbeit gegen gutes Gold!
Wir bicten Sonderkonditionen bei
lingerfristigen Arrangements
Spezialisten fiir Auftrage aller Art!

Anfragen an: SH - 12 - SB
I i [
Mew!

o Dn 1 4 Cobex' '2;

fﬁr alle die, wo nicht lgsen kinnen..
Oder wolley \
Oder wo ﬂﬁﬂr Auftraggeber, dig nicht reden kinnen.
| Zumindest nicht solwie du.
Zum draufzeigen ynd so.

Deppndichst in unseren Angeiot:
Epeer-Mega-Diabels
Ungere Spezialeinkeif fir die ganz besonderen Angpriicfe.

(3
fur B

=
ﬂ D Bist jung?
Diein Hedmatdorf i2f dir 2o ﬁ'h‘ur*
) fﬂrﬂ-ﬂlt" Dw mac htest gerne Abentewer erleben!
& ,!E: r:, D Bigt zu allem Bereit und vor nichts fles?
o
o i o - .
e, Cpeer-"Teqakerls
Tt i suchen kriftige, dunamische und zu allem
J E’Jﬁq entschlossene junge Kerls.
& iz ' |
i L Auch Anfdnger sind gefragt!

. Wir bicten:
Faire Bezafilung nackh dem Codex
| Echte Kameradschaft in unserer Truppe
Intereszante Missionen in aller Hevren vnd
Damen Linder
Luzchlige bei gefafrlichen Auftrdaen

Hichster Ausbildungsstand garantiert - Weiterbildung an Blanik- wed
@ Stangenwaffen
l Wir suchen noch Kriegerinnen von Rang wnd Niveawu! o
i wollt mefir wissen? ] Willst du meefir wissen?
q @ Dann meldet Ench unter SH - 12 - MK-1I | Dann melde digh wnter SH - 12 - ME-
I .
\ | | T T



Rommilyser Landrufer

Die unabhingige Zeitung fiir die Hauptstadt des Fiirstentumes Darpatien.
Botelesen war gestern.

EFF 30 Hal

Truchsefd bleib

t verschwunden!

Nachforschungen verliefen ergebnislos

Auch Wochen nach dem Ver-
schwinden des darpatischen
Truchsessen Ludeger von
Rabenmund, Baron zu Der-
gelsmund konnte keine Spur
des Vermiliten gefunden wer-
den.

Man erinnere sich: Zwei
Tage, nachdem Ko6nigin Ro-
haja das Ende der Kidmpfe
zwischen Rabenmunds und
Bregelsaums verkiindete,
hatte der fiirstliche Truchsef3
Ludeger von Rabenmund
(4.H.) ein informelles Treffen
mit dem firstlichen Cdm-
merer Urius von Binsbockel-
Nierenfeld anberaumt. Als
der ansonsten fiir seine
Piinktlichkeit geriihmte
TruchseB3 auch nach zwei
Stunden nicht erschienen war,
stellte Binsbockel-Nierenfeld
Nachforschungen an. Die
Diener des Truchsef3 konnten
nur spérliche Auskiinfte ge-
ben. Thr Herr hatte sich am
Abend in Vegleitung seines
langjdhrigen Leib-Secreta-
rius aufer Haus begeben. Auf
seine Leibwache hatte Baron
Ludeger verzichtet, da er nur
eine kurze Besorgung ma-
chen wollte.

Uber sein Ausbleiben sei
man zundchst nicht besorgt
gewesen, da der Herr zuwei-
len im Palast zu néchtigen
pflegte.

Von Truchsef3 Ludeger fehlt
seitdem jede Spur. Weder
wubten die Torwachen zu be-
richten, dal Ludeger von
Rabenmund, immerhin ein
allenthalben bekannter
Mann, die Stadt verlassen
habe, noch konnten die Schif-
fer im Hafenviertel vermel-

den, daf} der Baron ein Schiff
bestiegen habe.

Intensive Nachforschungen
durch die Stadtgarde unter
Hauptmann Catanius brach-
ten nichts zu Tage. Folgt man
dem Ondit, so ist auch die
FDEA auf der Suche nach
dem Baron. Bislang leider
vergeblich!

So rdumt man von offizieller
Seite inzwischen ein, daf} der
Truchsefl und sein Secre-
tarius mutmaBlich einem Ge-
waltverbrechen zum Opfer
fielen.

Verdichtige gibt es viele:
Das Geriicht geht, dal} die
Familie Bregelsaum einen
ihrer drgsten Gegner aus dem
Wege raumte, kaum daf3 die
Friedensworte der Konigin
verklungen waren. Andere
haben die Almadaner Ma-
gnaten in Verdacht, die der
gewiefte Diplomat wihrend
der Falbingen-Affaire vor ei-
nem Jahr ldcherlich gemacht
hatte. Wiederum andere se-
hen die Hand der Heptarchen
iiber der Angelegenheit, war
doch der TruchseB ein eben-
so erbitterter wie erfolgrei-
cher Streiter gegen die dunk-
len Krifte. Fiir keine dieser
Behauptungen gibt es aller-
dings Beweise.

Die Bevolkerung Darpatiens
wird derweil um ihre Mithil-
fe gebeten.

Fiir sachdienliche Hinweise
hat die Familie des Ver-
schwundenen eine Beloh-
nung von 350 Dukaten aus-
geschrieben.

Wer etwas gesehen oder be-
merkt hat, wende sich an die
Niederlassung der Garde.
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Das Heilige Paar:

Rommilys bleibt Herz Darpatiens!
Das Heilige Paar hat seinen ersten offiziellen Auftritt als neues
Stadtoberhaupt von Rommilys absolviert. AnldBlich des Gro-
Ben Herbstmarktes hielten Thro Ex. Traviata und Trautmann
von Rabenmund eine Ansprache an die Bevolkerung.
Sie betonten, daf sich fiir die Menschen nichts an ihrer Liebe
und Ergebenheit zur Fiirstin dndern solle und miisse.
"Rommilys war und ist das Herz Darpatiens! Zuvor verkor-
pert durch die Fiirstin, jetzt durch die derischen Vertreter der
Giitigen Mutter Travia!" Es werde kein neues Rommilys ge-
ben. Man sei der Giitigen Mutter Travia und Ihrer gottlichen
Schwester Peraine sehr dankbar, daf} es dem Stadtvogt wie-
der besser ginge und er im Amt verbleiben konne.
Damit bestitigte das Heilige Paar allerdings indirekt die Ge-
riichte, die seit einigen Wochen kursierten, wonach Stadtvogt
Godefried von Gorz-Windwassern stante pede nach der Be-
kanntgabe des koniglichen Ratschlusses dem Heiligen Paar
seinen Riicktritt angedient habe, aus "gesundheitlichen Griin-
den" wie es hiel3.

Inzwischen hat der Stadtvogt zum ersten Mal seit vielen Jah-
ren im Hohen Rat der Stadt sein Veto im Namen der Obrig-
keit eingelegt. Der Rat hatte seine Erlaubnis erteilt, im Neu-
en Hafen ein der Rahja wohlgefilliges Haus einzurichten, auf
daf} die Reisenden nicht ldnger gendtigt seien, sich vor die
Mauern der Stadt ins Paradies zu begeben.

Die Familie Finsterbinge, Eigentiimer des Grundstiickes, woll-
ten sich bislang nicht zu der Entscheidung duflern.

Der Stadtvogt hat in der gleichen Sitzung weitere politische
Initiativen angekiindigt. Ein ungenannt bleiben wollendes
Mitglied des Hohen Rates wurde zitiert mit:"Gnade uns Phex
und Rahja, wenn die Geriichte stimmen, die ich vernommen
habe!"

Das ist natiirlich nicht weiter Ernst zu nehmen, da die Gnade
Phexens und Rahjas niemals im Widerspruch zur Gnade der
Giitigen Mutter Travia stehen kdnnen.

Die Fiirstin zuriick vom Pilgerzug

Nach langer Fahrt ist Thre
Durchlaucht Fiirstin Irme-
gunde von ihrem Pilgerzug
zuriickgekehrt, den sie nach
dem Ratschlufl Koénigin
Rohajas in Folge der Unru-
hen in Darpatien angetreten
hatte. Die Biirger der inzwi-
schen unter der Regierung
der Traviakirche stehenden
Stadt bereiteten der darpati-
schen Herrscherin einen be-
geisterten Empfang. Einem
Jubelzug gleich war die

Fahrt durch die Gassen: ge-
schmiickt waren Hauser und
Stralen, wenn auch nicht so
lippig wie noch vor dem
Krieg. Um so freudiger erregt
war das Volk, kaum konnten
die Goldenen Raben den Weg
fiir die Karosse Ihrer Durch-
laucht freimachen. Im Gro-
Ben Saal des Schlosses nahm
die Fiirstin danach die Hul-
digung der Ruhmvollen
Darpatiens entgegen.

Fortsetzung auf S. 2
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Die Fiirstin ist zuriick

(Fortsetzung v. S. 1)

Doch nicht lange konnte sich
Rommilys an seiner Fiirstin
erfreuen. Bereits am Tag
nach ihrer Riickkehr reiste
Thre Durchlaucht weiter zur
ihrem SommerschlofS Neu-
schwanen in der Mark
Rommilys, wo sie von ihrem
Bruder Ucurian von Raben-
mund, dem Vogt der Mark,
willkommen geheiflen wur-
de. Besieht man sich den
TroB der Fiirstin, so ist an-
zunehmen, dafl Irmegunde
fiir lingere Zeit nicht in
Rommilys zu weilen ge-
denkt. Eine offizielle Erkla-
rung gab es bisher nicht. Die
Fiirstin weilte in den letzten
Jahren nur selten auf einem
der fiirstlichen Lustschlosser.
Uber den Grund, warum sie
sich ausgerechnet jetzt zum
Besuch eines solchen ent-
schlossen hat, kann nur spe-
kuliert werden.

Aus gut unterrichteten Krei-

Stadtvogt Godefried von Gorz-
Windwassern kiindigte eine
politische Initiative im Hohen
Rat an, wonach unter anderem
die Kleiderordnung geindert
werden solle.

Danach sollen prunkvolle Ge-
winder nur noch bei passen-
den AnlidBen erlaubt sein. Zu-
widerhandlungen (insbesonde-
re auch das Tragen von Ge-
windern, die gegen die guten
Sitten verstieBen) wiirden mit
empfindlichen Strafen belegt.
Uberraschend ist dieser Schritt
nicht. Bereits im Vorfeld wa-
ren Stimmen aus verschiede-
nen Fraktionen laut geworden,
die einen solchen Schritt be-
griifiten. Vor allem aus dem
Umfeld des Praiostempels
wurde berichtet, daf} die Vor-
steherin Praiadne von Dergels-
mund wiederholt gegen die
»Kriegsgewinnler” und das
ausbeuterische Hiandlerpack*
wetterte, die durch Lieferungen
an die Armee scheinbar iiber
Nacht reich geworden waren,
und sich nun in edle Tuche

sen konnte der RL jedoch er-
fahren, daf} Ihre Durchlaucht
diesen Schritt getan hat, um
den neuen Herren Rommi-
lys', dem Heiligen Paar, den
Rang durch ihre Anwesen-
heit nicht streitig zu machen.
Eine noble Geste der belieb-
ten Fiirstin. Ob die Herrsche-
rin in den nichsten Jahren
vornehmlich in der Mark
Rommilys residieren wird,
bleibt abzuwarten.

Derweil Staats-Advocaten
die Entscheidung, die Stadt
fiir die nichsten vier Gotter-
ldufe der Traviakirche zu un-
terstellen, kontrovers disku-
tieren, widerspricht selbige
doch der lex rohal, Geweih-
ten kein Lehen zu geben. Im
Jahre 21 Hal wurde dieser
Beschluf3 zwar zum Teil auf-
gehoben, nichtsdestotrotz ist
diese Art der Belehnung Ge-
weihter mit einer Stadt bis-
lang beispiellos.

hiillten, wie sie kaum einem
Grafen anstiinden.

Ganz andere Griinde fiir die
Neuregelung sieht man in der
Friedensstadt. Dort verweist
man auf die allgemeine Situa-
tion in Rommilys. Fliichtlinge
sind weiterhin ein alltégliches,
jammervolles Bild auf den
Strallen der darpatischen
Capitale. Wie sehr muf es die-
se Armen, die alles bis auf ihr
Leben an die Schwarzen Hor-
den verloren haben, erziirnen,
wenn neben ihnen Ménner und
Frauen in prachtvollsten Ge-
windern einherschreiten, de-
ren reiner Materialwert ihrer
Familie fiir viele Monde das
Uberleben sichern wiirde?

Ist es da nicht moglich, dal
sich Wut und Neid aufwerfen
und in einer neuen Blutnacht
ithren Hohepunkt finden? Und
nicht unwahrscheinlich scheint
dieses Szenario, wurde doch
von mehreren Uberfillen auf
Hindler in der Stadt berichtet,
denen neben Geldkatze und
Schmuck auch die Kleidung
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Denkmal

eingeweiht
Unter groBer Anteilnahme der
Bevolkerung wurde jlingst ein
Denkmal fiir die Gefallenen der
Schlacht am Arvepall vom ober-
sten Borongeweihten Rommilys'
feierlich enthiillt.
Der Obelisk aus borongefil-
ligem Basalt zeigt Szenen aus
der Schlacht am Arvepal, jenem
Wendepunkt des Krieges gegen
die Schwarzen Horden, wo es
mutigen darpatischen Bataillo-
nen gelang, den Pall gegen die
Uberzahl der feindlichen
Untoten- und Ddmonenheere
zuriickzuerobern und zu halten.
AuBerdem sind die Namen all
jener eingemeifBlelt, die in
selbstlosem Einsatz fiir den
Schutz ihrer geliebten Heimat
bereitwillig ihr Leben gaben.
Der Obelisk wurde durch Spen-
den aus Adel und Bevolkerung
Darpatiens finanziert, um jener
heldenhaften Kédmpen auf im-
mer zu gedenken und ihnen und
ihren Familien die all-ewige
Verbundenheit Darpatiens fiir
ihr ruhmvolles Opfer zu versi-
chern.

Neue Kleiderordnung angekiindigt

geraubt wurde, sdmtlich tibri-
gens Kreationen des fiirstli-
chen Hofschneiders Dargus
Abeltal.

Aus gewdhnlich gut unterrich-
teten Kreisen ist derweil zu
vernehmen, daf3 die neue
Kleiderordnung nur die Speer-
spitze weiterer Verordnungen
dieser Art sein wird.

So wird im Stadthaus iiberlegt,
auch Festivititen aller Art zu
reglementieren, um aus-
schweifende Orgien wie in den
Zeiten von Bardo und Cella zu
verhindern.

Gerade in den letzten Jahren
konnte man beobachten, daf3
die Patrizier der Stadt es sich
zum Wettstreit auserkoren hat-
ten, wer in der Lage sei, ein
moglichst prunkvolles Fest
auszurichten. Festméhler, bei
denen sich die Tische unter den
feinsten Delikatessen und
edelsten Getrinken nur so bo-
gen, Torheiten wie Speiseeis
von den Gipfeln des Raschtuls-
walls und alanfanische Pfauen-
zungen, aber auch eine allent-

Sperrstunde
ausgeweitet

Die Sperrstunde gilt ab dem
1. TRA auch im Paradies.
Angesichts des Fortschritts.
beim Bau der neuen Stadt-
befestigung sei es nicht linger
zu rechtfertigen, daf} im Para-
dies andere Regeln gilten, als
in den iibrigen Stadtteilen,
begriindete das Heilige Paar
ihre Verordnung, die Stadt-
vogt Godefried in der letzten
Sitzung des Hohen Rates ver-
kiindete.

Damit wird die Absicht des
Hohen Paares ersichtlich, die
travianischen Gesetze in
Rommilys weiter zu veran-
kern. Dieser Entwicklung stel-
len sich jedoch die Hindler,
Tavernenbetreiber und Besit-
zer der anderen Amiisier-Eta-
blissements entgegen. Bisher
ist die Befolgung der Anord-
nung auch noch nicht zu be-
obachten, zumal die Stadt-
garde nach wie vor nur selten
im Paradies anzutreffen ist.

halben zu vermerkende Verir-
rung in der Ausgestaltung der
Gewinder, wo mit Goldfdden,
Seidensammet und gar Edel-
steinen nicht gespart wurde,
hatten das Mif3fallen der Ge-
weihten geweckt.

Diesem wenig traviagefilligen
Verhalten plant man nun ein
Ende zu bereiten.

So sollen per exemplum zu
Hochzeiten, Tsatags-Feiern
u.d. nicht mehr als zwei Dut-
zend Giste geladen werden
diirfen. Die Ausgaben fiir ein
solches Fest sind denn auch
moglichst gering zu halten,
wobei je nach Stand des Fei-
ernden, Anlaf3 des Festes und
Rang der Géste ein bestimm-
ter Betrag nicht tiberschritten
werden darf.

Mit Widerstand aus den Rei-
hen der Patrizier und reichen
Haindler ist zu rechnen, doch
scheint die Front fiir die An-
nahme der Initiative breit zu
sein.

Der RL wird Euch auf dem
Laufenden halten.
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Die Magle d

Der abschliefiende Teil meiner Abhandlung iiber die Geheimnisse
der Stabmagie widmet sich den noch verbleibenen Stabzaubern,
insbesondere aber dem sechsten dieser Art, einem ganz besonderen
Mysterium.

An dieser Stelle mochte ich es nicht versdumen, mich bei all denen
zu bedanken, die mich bei meiner Arbeit unterstiitzt haben. Zuvor-
derst wdren da zu nennen die Runajasko zu Olport, der Drachenei-
Akademie zu Khunhom, der Akademie zu Mirham und die Privat-
gelehrten Alliya Isha Banyeth, Tandor Sobrinskij und Nadéshda

§ S abes 4 Teil

von Festum. Bedanken mdchte ich mich aber auch bei all jenen, die
mir versuchten, auf meinem Weg Steine in den Weg zu legen. Diese
haben mich nur um so mehr angespornt. Eines sei jenen mit auf
den Weg gegeben: Die Wahrheit ldf3t sich niemals besiegen!

Mein Dank gebiihrt auf3erdem Fiirst Ramonte von Friedland, ohne
dessen grofsziigige finanzielle Unterstiitzung dieses Werk nicht mog-
lich wdre. Gewidmet ist diese Schrift meinem Mentor Tyrbalt von
Mirham

Nadéshda von Lowangen, Magistra V°/I

Vom sechsten Stabzauber

Viel ist in gelehrten Kreisen iiber den sechsten Stabzauber par-
liert worden, der in seiner Ausformung eine hochst interessante
Verquickung der Magica Mutanda und der Magica Trans-
formatorica - zudem vermischt mit einer bislang nicht ausgedeu-
teten gildenmagischen Form der Seelenwanderung - ergibt.
Dem gelehrten Publikum muf nicht lange erldutet werden, in
welcher Form sich die Wirkung dieses Rituals manifestiert. In-
des das schiere Verstindnis des Wie? nicht zwingend die Ein-
sicht in das Warum? nach sich zieht, wie AuBerungen eines Gut-
teils jener Kollegen, die diesen Grad magischer Vollendung er-
langen, dem aufmerksamen Zuhorer verraten.

Zeigt sich namlich die Mehrzahl der Collegae, eingeschlossen
jene des Fachbereiches der Magica Transformatorica, hochst
phlegmatisch und wenig experimentierfreudig in Bezug auf die
Rituale des Stabes, an jenem sechsten Zauber haben sich weit
mehr Magier unserer Zeit versucht, als an allen anderen Stab-
zaubern.

Wie kaum ein anderes entzweit dieses Ritual die Gelehrtenschaft:
Ister den einen eines der Juwelen in seinem Kleinod, empfinden
ihn andere lediglich als ldstiges Ubel auf dem Weg der Vervoll-
kommnung ihres wichtigsten Werkzeuges. Es hat gar mannigfa-
che Experiment gegeben, selbiges Ritual obsolet zu machen und
sogleich das abschlieende Band zwischen Stab und Zauberer
zu schmieden oder wenigstens beide Rituale in solcher Weise zu
verschmelzen.

Uber positive Ergebnisse wird viel gemunkelt, mir ist indes im
Verlauf meiner Studien nicht ein College untergekommen, von
dem glaubhaft zu berichten war, daf} ihm dies gelungen sei. Den-
noch 146t sich die Idee nicht ausrdumen, es scheint als handele
es sich dabei um ein dhnliches Phanomen wie der Stein der Wei-
sen der Alchemiker — ein unerreichbarer Zustand — die Quadra-
tur des Kreises - nach dem man sich dennoch ernstlich streckt.
Jener Hang zur Modifikation des Zaubers 14t den Schluf} zu,
daf} die meisten Magier, zumal solche, die sich nicht den Zwei-
gen der veridnderlichen Magie geweiht haben, den Nutzen jenes
Rituals nicht zu schitzen wissen.

Es mutet ihnen an, bemif3t man den Aufwand, kaum lohnens-
wert, wozu einen der Zauber ermichtigt. Zumal insbesondere
nordaventurische Kollegen nicht ganz zu Unrecht anmerken, daf3
Chamileon und Speikobra kaum Wesensformen sind, die in kiih-
lem und feuchtem Klima sich zu Hause fiihlen - und seien sie
auch zauberischer Natur.

Hierin zeigt sich nicht zuletzt der Ursprung jener Ausformung
dieses Rituals - nicht von ungefihr handelt es sich bei beiden
Varianten um Echsentiere, was ohne weiteres den SchluB3 zuldft,
daf} auch der Zauber - wie so viele - echsischer Herkunft ist.

Meine Studien indes haben zu weitergehenden Erkenntnissen
gefiihrt. So ist den Quellen zu entnehmen, dal das Ritual in sei-
ner Urform es dem echsischen Magier nicht ermdglichte, seinen
Geist in einen Echsenleib flieBen zu lassen, der aus dem Stab
entstanden war, vielmehr diente der Stab als Medium, mittels
dessen der Magus seinen eigenen Leib in die neue Form trans-
formierte - dhnlich dem elfischen Spruch des Adler, Wolf und
Hammerhai.

Wobei die echsischen Magier zu keinem Zeitpunkt die Perfekti-
on der Elfen erreicht haben, sich in Tierformen annihernd jeder
Spezies verwandeln zu konnen, gleich ob Warm- oder Kaltblii-
ter, gleich ob schuppig, gefiedert oder behaart, ob flugfihig,
deregebunden oder im Wasser beheimatet. Der echsische Ma-
gier war - das legen die spérlichen Bilddokumente offen - nicht
in der Lage, die echsische Form zu verlassen - auch wenn er
immerhin fiahig war, schwimm- wie flugfihige Echsenformen
anzunehmen.

Durch seine in seiner derzeitigen Form so eingeschrinkten Fas-
sung aber ist das sechste Ritual vielen Kollegen nicht mehr als
eine meditative Stufe auf dem Weg zur Vollendung.

Eimal mehr hat intensives Quellenstudium indes ergeben, dal3
diese — einzige uns geldufige - Ausformung des sechsten Stab-
zaubers ldngst nicht die einzige ist, die in den Jahrtausenden
angewandter Magie Verbreitung gefunden hat.

Es gibt, wie bereits zum ersten Stabritual ausgefiihrt, deutliche
Hinweise, dal der sechste Stabzauber in dhnlicher Weise zu in-
dividualisieren ist.

Wieso aber miissen Magier sich heutzutage mit jener auffallend
auf den siidlichen Lebenskreis zugeschnittenen Variante begnii-
gen? Die Antwort liegt einmal mehr in den dunklen Zeiten der
Magierkriege verborgen, wihrend derer so unendlich viel Wis-
sen unwiederbringlich verloren ging. Ubrig blieben allein die in
Stein gemeifelten Aufzeichnungen der echsischen Adeptae, die
die Zeiten iiberdauerten und aus denen wir grof3e Teile unseres
heutigen Wissens schopfen — weit mehr als manchem Magus
bewuBt und lieb ist.

Wie die meisten Kollegen richtig erkannt haben, ist die Ausfor-
mung des sechsten Rituals eine unabdingbare Voraussetzung,
den Stab auf den siebten Stabzauber vorzubereiten. Warum aber
ist das so? Die Antwort liegt niher, als man denken mag. Stellt
selbiges Ritual iiblicherweise die Vollendung des personlichen
Bandes zwischen Stab und Magus dar, die sich denn auch in
jener unverbriichlichen Verbundenheit ausdriickt, die den Ein-
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geweihten dieser Grade vertraut ist, so kommt dem sechsten Zau-
ber die Aufgabe zu, den Stab auf jenes letzte Ritual vorzuberei-
ten, so wie man ihn auf die Aufnahme des ersten Stabrituals vor-
bereiten muf3.

Ist die vollendete Bereitung des Stabes aber in der Tat erreicht,
wenn ein jeder Magus ihn mit einem Ritual versieht, das in er-
ster Linie den formveridndernden Disziplinen, dabei vornehm-
lich der Magica Mutanda, zuzuorden ist?

So betrachtet erscheint einem das Procedere zu recht absurd. Weit
niher wire einem Antimagier ein Stab, der mit einem seiner Fach-
richtung entsprechenden Zauber belegt wire, wie zum Beispiel
dem Bann von untotem Geziicht, wie man ihn als Kugelzauber
kennt. Die Auslegung der mir zur Verfiigung stehenden Quellen
hat ergeben, daf3 solch eine Ausformung des sechsten Stabzauber
zu Zeiten der Magierkriege gang und gidbe war. Wie so vieles
Wissen ist auch dieses in den Wirren der Zeit untergegangen
und kann nur mehr bestenfalls miithsam rekonstruiert werden.

Ist dies beziiglich des ersten Stabzaubers bereits in Ansédtzen
gelungen, bedarf die Modifikation des sechsten Stabrituals noch
intensiver Arbeit — wobei zum heutigen Zeitpunkt nicht gesi-
chert ist, ob die Quellenlage ausreichend ist, um diese Bemii-
hungen zum Erfolg zu bringen.

Als Beispiel fiir einen solche personalisierten Stab sei ausge-
rechnet einer der herausragenden Vertreter der borbaradianischen
Magie zu Zeiten der Magierkriege genannt — Quexkalon, ein
Nigromant, vermochte mittels seines Stabes Terra selbst die Kraft
in einem Umkreis von vielen hundert Schritt nehmen. Des wei-
teren war sein Stab mit der Macht ausgestattet, diese Kraft dazu
zu nutzen, untote Kreaturen zu erheben.

Selbiges Beispiel habe ich nicht etwa aus kindlicher Faszination
fiir die Fahigkeiten der dunklen Seite gewéhlt, sondern vielmehr
deshalb, weil es fiir die Kraft dieses Stabes Augenzeugen gibt.
(siehe auch den Bericht von Magistra Khurrem H. al!Quivir,
geheime Verschlufisache in der Akademie zu Fasar)*

Zum siebten Stabzauber sowie weiterfilhrenden Ritualen

Wie zuvor bereits ausgefiihrt, dient das siebte und abschlieSen-
de Ritual dazu, den Stab endgiiltig an den Magus zu binden,
eine Bindung,die selbst physische Hindernisse iiberwinden kann.
Magus und Werkzeug werden eins. Ein Magus, der einen Stab
in dieser Vollendung verliert, erduldet immer einen erheblichen
Verlust, der physische und psychische Folgen zeitigt, sei es in
Form einer korperlichen Schwichung, sei es in einem Verlust
des Selbstvertrauens. Die einschldgige Literatur weill mit etli-
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chen Beispielen aufzuwarten, deren Lektiire dem Interessierten
anzuempfehlen sei.

Ich will an dieser Stelle nicht weiter auf dieses Ritual eingehen,
muf ich doch eingestehen, daf3 ich mich erst selbst auf dem Pfad
zu dieser Stufe der Erkenntnis befinde. Sobald meine Einsicht
gewachsen und mein Geist gereift ist, werde ich mich in einer
spateren Publikation zu diesem Thema duflern.

Von einigen Erzmagi wird zum Teil glaubhaft berichtet, daf} die-
se in der Lage seien, ihren Stab mit einem achten, neunten oder
gar zehnten Stabzauber zu belegen. Doch finden sich in der Lite-
ratur nicht minder viele Hinweise, dafl Versuche, den Stab iiber
den Scheitelpunkt hinaus zur Perfektion zu formen, damit en-
den, daf3 der Stab ob der iibergro3en Menge astraler Energie, die
in ihn gebunden werden soll, birst und seine Kraft mit einem
Schlag verliert - mit den entsprechenden fatalen Konsequenzen
fiir Leib, Leben und Geisteskraft des Magus.

Kundige entsprechenden Grades, von denen man munkelt, dass
es ihnen gelungen sei, den Astralleib des Stabes insofern zu for-
men, dal er iiber das iibliche Maf} hinaus Kraft aufzunehmen
vermdge, hiillen sich fiir gewohnlich tiber die Ergebnisse ihrer
Forschungen in Schweigen. Zwar mag man es ihnen nicht ver-
denken, wiewohl der Forschung sicher weit mehr gedient wire,
wenn diese Studien einer breiteren Offentlichkeit zur Verfiigung
gestellt wiirden. Man mu8 sie ja nicht gleich an die Akademie-
tiir zu Khunchom schlagen.

Ich will ob der bislang so diirftigen, rein spekulativen
Informationslage denn auch keine weiteren Ausfiihrungen iiber
diese geheimnisumwobenen Rituale anfiigen.

*Der Stab des Quexkalon indes weist noch eine weitere Besonderheit auf: So
war seine Macht, anders als man es von gewohnlichen Zauberstiben kennt,
auch fiir andere Zauberkundige nutzbar, auch verlor er seine Kraft nach dem
Ableben seines Meisters nicht génzlich, auch wenn sie allméhlich versiegte. Es
gibt verschiedene Theorien, was diese Phidnomene angeht: zum einen nimmt
man an, daf} es Quexkalon gelungen sei, den Stab mit Zaubern iiber den siebten
hinaus zu belegen, wihrend andere Theorien sich auf die Annahme stiitzen,
dal3 es vielmehr Quexkalon im Moment seines derischen Ablebens gelungen
sei, in den Stab zu fahren und diesen zu beseelen. Mithin wiire der Magus nicht
wirklich tot, die Bindung zwischen Zauberer und Stab intakt, wenn nicht gar zu

einer besonderen Form der Vollendung gekommen.



Das Handrohr

eine optionale Regelergénzung
von Thomas Muhle
(1994 bereits in einer Auflage von 150 Stiick im Eigenverlag erschienen)

Im Jahre 23 Hal fiihrte ein Grangorer Kauffahrer nach einer
langen, gefihrlichen Reise aus dem Giildenland zwei Dutzend
Handrohre nach Aventurien ein. Hierbei handelt es sich um
einen frithen Vorldufer der irdischen Musketen, der weder
Schaft noch eine Visiervorrichtung besitzt.

Er bestand lediglich aus einem Rohr mit einem Handgriff. In
der Hoffnung auf einen Adelstitel und Vermdgen veranstaltete
der Kaufmann ein Demonstrationsschieen fiir die Kaiserin.
Da er aber versdumte einen erfahrenen Schiitzen mitzubrin-
gen oder sich selbst in die Geheimnisse einweihen zu lassen,
endete dieser erste Einsatz von Feuerwaffen in Aventurien in
einem Fiasko.

Seine unzuldnglichen Kenntnisse iiber die Zubereitung von
SchieBpulver fiihrten zu einer Detonation, die nicht nur eine
der kostbaren Waffen zerstorte, sondern auch seinem Eigentii-
mer das Leben nahm. Doch trotz dieser Misere gewannen die
Berater der Kaiserin die Erkenntnis, dal die unverhoffte Erb-
schaft faszinierende Moglichkeiten bot. Mit dem wenigen, das
iber die Rezeptur des ,,Zundkrautes* und die Bedienung der
Waffe bekannt war, versuchten sich erfahrene Séldner und Al-
chimisten an der Anwendung der Waffe.

Ergebnisse wurden als Staatsgeheimnisse behandelt, und auch
wenn mittlerweile die Existenz dieser Waffe kein Geheimnis
mehr ist, so sind doch nur die Elitesoldaten der neuen Vinsalter
Handrohrkompanie im Umgang mit dem Rohr versiert.

Bei den Experimenten gingen sehr wahrscheinlich mehr als
fiinf der seltenen Exemplare verloren. Versuche des Kaiserrei-
ches neue Rohre zu importieren, scheiterten bis jetzt alle an
den Tiicken des Meeres. Auch erwies sich die aventurische
Metallurgie nicht in der Lage, eine geeignete Legierung zu
finden, um selber Rohre in der Qualitit herzustellen. Stattdes-
sen sind erste Rohre aus Bronze gefertigt worden, die aber an
unberechenbarer Materialermiidung leiden. Auch die Kennt-
nis tiber das optimale Mischungsverhéltnis des Pulvers ist nur
wenigen Alchimisten geldufig. Die zwei Experten, die fiir die
Handrohrkompagnie arbeiten, haben alle Hiande voll zu tun,
dem Verbrauch der Handrohrkompanie nachzukommen. Soll-
te das Handrohr sich weiter verbeiten, ist nicht auszuschlie-
Ben, dalf gute Alchimisten ebenfalls Schwarzpulver herstellen
konnen, doch sollte der Meister dann die Tabelle 4 je nach den
Fertigkeiten des Pulverherstellers (bzw. je nach Ergebnis der
Alchimieprobe) abwandeln. Zwar ist ein fahiger Alchimist sehr
wohl in der Lage, die genau Zusammensetzung des Pulvers zu
bestimmen, leider jedoch sind die aventurischen Pulverhers-
teller dazu gezwungen, zwei der im Giildenland gebrauchli-
chen Substanzen durch einheimische Substitute zu ersetzen,
da beide in aventurien nicht aufzutreiben sind. Dringend abra-
ten konnen wir nur den Helden, die irgendwann so ein Rohr
ihr eigen nennen, sich selbst an die Herrstellung des Pulvers
zu machen (Mindestvoraussetzung ist ein TAW von 4 in Al-
chimie und eine kompetente Unterweisung durch einen sehr
guten Alchimisten).

Doch nicht nur die Bewaffnung der Handrohrkompanie ist neu,
sondern auch ihre Struktur. Sie stellt die erste kimpfende Ein-

heit dar, die innerhalb einer solch kleinen Gruppe mehre-
re Waffengattungen vereinigt. Wegen der langen Ladezei-
ten besteht sie nicht nur aus Schiitzen, sondern auch aus
Nachladern, Pulvermischern, Hellebardieren als Geleit-
schutz sowie einer Transportkutsche fiir die schwere Aus-
rlistung. Die Nachlader dienen zudem noch als Reserve-
schiitzen. Die Einheit dient in Friedenszeiten als Palast-
wache und soll im Kriegsfall die schwere Reiterei brechen.

Das Handrohr im Spiel

Es ist nur natiirlich, wenn es die Spieler reizt eine solche
Waffe ihr eigen zu nenen. Doch mochten wir vor einer
Einfiihrung als Standardwaffe warnen. Nicht nur, daf3 diese
Waffe gar nicht so iiberlegen ist, wie sie auf den ersten
Blick zu sein scheint, sondern auch, weil dir, dem Mei-
ster, dadurch ein Kdder fiir mindestens ein neues Aben-
teuer verloren geht.

das Handrohr zeichnet sich durch eine enorme Feuerkraft
beim ersten Schuf} aus und konnte damit die Schliissel-
rolle in einem waghalsigen Gefecht spielen. Wenn du eine
solche Waffe gerne einmal einsetzen mochtest, dann be-
schrinke dich darauf, sie den Helden leihweise zur Verfii-
gung zu stellen. Angesichts der langen Ladezeiten und
der hohen Kosten pro Schufl werden die Spieler sowieso
bald zu ihren Standardwaffen zuriickkehren. Eine Weiter-
entwicklung, auch unter Mithilfe der Helden, ist in
Aventurien in der Lebensspanne eines Helden nicht zu
erwarten (es sei denn solche Weiterentwicklungen kimen
aus dem Giildenland).

Fiinfzehn Schritte zum Laden:

1.) Handrohr von der Gabel nehmen.
2.) Rohr reinigen.

3.) Luntenoffnung reinigen.

4.) Luntenoffnung verstopfen.

5.) Pulver ecinfiillen.

6.) Pulver stopfen.

7.) Verdichtung einschieben.

8.) Munition einfiihren.

9.) Munition leicht nachdriicken.
10.) Handrohr auf die Gabel legen.
11.) Luntendffnung 6ffnen und Lunte einfiihren.
12.) Lunte anziinden.

13.) Ziel anvisieren.

14.) Rechtes Auge schlielen.

15.) Feuerstof3 abwarten.

Wenn man diese Liste sieht, verwundert es wohl nieman-
den, wenn selbst geiibte Schiitzen mindestens 15 KR beno-
tigen, um einen Schufl abzugeben. Auch benotigt der Schiit-
ze eine Vielzahl an Ausriistungsgegenstinden, die alle in
einer Art Giirtel, dem Bandelier, untergebracht werden.
Neben den vorbereiteten Pulverportionen und einem Beu-
tel mit Kugeln werden hier noch die Abdichtungen, Fett-
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Das Handrohr

lappen, Wischzeug, ein Zinnflischchen mit Ol, eine Nadel
zum Sdubern der Luntenéffnung, die Lunten sowie Stopf-
und Reinigungsstab untergebracht. Dariiber hinaus muf3 man
noch eine stabile Gabel als Stiitze und natiirlich das sehr
schwere Handrohr mitfiihren.

Doch auch die Kosten liegen um ein Vielfaches iiber denen
einer Armbrust oder eines Langbogens. Die Kugel aus 2
Unzen Blei ist hierbei mit ca. 7 Heller noch recht giinstig,
dall Pulver hingegen kostet fiir eine Treibladung (ca. 4 Un-
zen) sage und schreibe ca. 22 ST. Dazu kommen noch Ko-
sten fiir Lunte, Abdichtung und Ol, insgesamt ca. 13 Heller
pro Schuf}. Zusammen kostet also ein Schuf3 fast 25 ST.
Wir konnen davon ausgehen, daf sich unter den Spielern
keine ausgebildeten Schiitzen befinden (solche mit Berufs-
talent). Deshalb mochten wir ein improvisiertes Rohr-
schiitzentalent anbieten. Dabei wird erst einmal der Basis-
wert ermittelt, indem man KL+FF+KK durch 5 teilt. Des
weiteren sollte ein Schiitze in Alchimie und Mechanik nicht
weniger als 1 und in Selbstbeherrschung und Kérper-
beherrschung je mindestens 5 Talentpunkte haben. Fiir je-
den Talentpunkt unter diesen Richtwerten bekommt er ei-
nen Maluspunkt auf sein Rohrschiitzentalent.

Tabelle 1:
Trefferpunkte Gewicht

Handrohr Siehe Munition 10 Stein
Tabelle 2:
Munition Trefferpunkte Gewicht
Bleikugel 3W20 2 Unz.
Kiesel (Schrot) 1W20+5 3 Unz.
Négel (usw.) 1W20+10 2 Unz.
Tabelle 3:

Winzig Sehr klein Klein
Extrem nah +6 +3 0
Sehr nah +8 +5 +1
Nah +12 +8 +3
Mittel +17 +12 +5
Weit +25 +17 +8
Sehr weit - +25 +17
Extrem weit - - +15
Tabelle 4:
W20 Vorfall Wirkung
1 Springt von der Gabel
2-3 Abdichtung vergessen
4-6 Zu starke Mischung
7-10 Zu schwache Mischung

11-13 Lunte ist feucht

14-15 Pulver ist feucht

16 Nicht ordentlich gereinigt
17 Lunte brennt zu schnell ab
18 Auge nicht geschlossen

19 Materialermiidung

20 Fatale Mischung

TPmax  Zu starker Riickstof3
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Danach wird nach den iiblichen Fernkampfregeln gespielt.
Die Gefiéhrlichkeit und Unberechenbarkeit der Kampfstérke
des Kampfrohres riihrt nicht zuletzt von der Giite des Pul-
vers her. Zu starke Mischungen kénnen die Waffe formlich
zerfetzen, zu schwache lassen die Kugel aus den Lauf rollen.
Ein Probenergebnis von M sollte mit erheblichen Gefahren
fiir den Pulvermischer verbunden sein. Die Tabelle 4 beruht
auf einem Pulver der Stufe E, jede andere Stufe sollte den
Meister zu Modifikationen ermutigen.

Wegen der fehlenden Visireinrichtung kommt es gerade im
Bereich sehr klein und winzig zu extremen Spriingen.

Da der Ziindzeitpunkt durch die Lunte bestimmt wird und
nicht geregelt werden kann, wirken sich Bewegungen noch
extremer auf die Zielgenauigkeit aus, als bei anderen Schuf3-
waffen.

Die Trefferpunkte schwanken allein durch die unterschied-
lichen Pulvermischungen so erheblich, da wir auf die Mo-
difikation aufgrund der Entfernung verzichtet haben.

Die Auswirkungen eines Patzers sind nicht nur schlimmer
als bisher, sondern treten auch gehéuft auf. Ein Patzer liegt
deshalb schon bei einer 17 vor oder wenn ein Schufl maxi-
male Trefferpunkte erzielt.

Preis
Nicht im Handel erhiltlich

Reichweite
150 Schritt

Pulvergewicht Pulverpreis
4 Unz. 22 ST
6 Unz. 33 ST
4 Unz. 22 ST
Mittel Grof Sehr grof3
-2 -4 -5
-1 -3 -4
0 -2 -3
+3 -1 -2
+6 0 -1
+8 +4 0
+11 +7 +5

Zufallstreffer (eventuell in den eigenen Reihen)
Nicht gentigend Treibkraft, %4 TP

Schuf} verreiflt, Zufallstreffer

Verpufft, keine Schadenswirkung

Es kommt nicht zum Schuf3

Es kommt nicht zum Schuf3

Explosion beim Laden, W10 TP

Zufallstreffer (jetzt auch Schiitze inbegriffen)
W 10 TP, bei einer 10 Auge fiir immer verloren
Rohr explodiert, 2W20 TP (nur bei Waffen aus Bronzelegierung)
Rohr explodiert, 2W20 TP

W6 TP, bei 6 Schulter gebrochen



Aventurisches Liedgut

Die Ballade von Frenja, der Piratenbraut

Es war im schonen Prem, wie wohl jeder weil3.
Die Sonne im Peraine schmolz das letzte Eis.

Ja, es war die Zeit fiir die grof3e Fahrt.

Und es jauchzte wohl vor Freude so mancher Pirat!

He, ho, he ho!

Swafnir sei bei uns hier und irgendwo!
He, ho, he, ho!

Wenn ihr zum Bug hin schaut,

Seht ihr Frenja, die Piratenbraut!

Ihr Haar war blond, ihre Augen blau,

Kaum ein Mann hatte so viel Kraft wie diese Frau,
MaB nur einen Schritt und dreieinhalb Spann

Und vertrug mehr Feuer als ihr Steuermann.

Es wohnte auch ein Pirat in Prem.

Sein Name war Tore; er war jung und schon.
Frenja, die Piratenbraut, liebte ihn sehr,

Und er - welch ein Gliick - liebte sie noch mehr.

He ho, he ho,

Swafnir sei bei uns hier und irgendwo.
He ho, he ho,

Wenn ihr zum Bug hin schaut,

Seht ihr Frenja, die Piratenbraut.

Sie wollte hinaus, auf's weite Meer.

Tore stand am Ufer, sah ihr hinterher.

Die Segel strafften sich, es hob sich der Kiel,
Doch da war etwas, was ihm gar nicht gefiel.

Es waren die Wolken, sie zogen dahin.

Ein schrecklicher Gedanke kam ihm in den Sinn:
Eine Schlange, sie kam von den Wolken herab.
Thm wurde kalt bis an das Grab.

Da rief er die Liebste durch Windgebraus
Fahr nicht! Fahr nicht hinaus!

Doch sie horte nicht, kam nie zurtick.

So verlor er denn sein grosses Gliick.

He, ho, he ho!

Swafnir sei bei uns hier und irgendwo!
He, ho, he, ho!

Wenn ihr zum Bug hin schaut,

Seht ihr Frenja die Piratenbraut.

Doch geht ihr hinaus zu den Ufern von Prem,
Dann seht ihr Tore am Ufer stehn...

Und Frenja, ihr seht ihr Schiff am Horizont,
Wie sie zu dem Liebsten kommt...

Wie sie zu dem Liebsten kommt...

Worte und Musik: Twina Toresdotter, Skaldin aus Prem

Abschied von Thorwal

Leb wohl, o Kapitin-Kerlock-Kanal,
Schwarzer Finger, mach es gut.

Ich reise fort ins Giildenland

Mit nichts als meinem Mut.

(Refrain:)

So leb denn wohl, mein lieber Schatz,

Kehr’ ich zuriick, dann trennen wir uns nicht.
‘S ist nicht der Abschied von Thorwal,

Der mich so sehr schmerzt,

Doch mein Liebling, wenn ich denk an dich.

Es geht nun auf ins Giildenland

Durch der Sieben Winde Meer;

Und Swafnir schicke einen Gruf} an Dich,
Wird mir das Herz einst schwer.

(Refrain)

Ich fahre auf diesem Drachenschiff,

Das man dngstlich ,,JJurga® nennt,

Und Garulf heisst der Kapitiin,

Und es heil3t, daB sie durch Stiirme rennt.

(Refrain)

Einst fuhr ich schon mit Garulf fort,
Ich denk’ ich kenne ihn.

Bin ich Thorwalerin, so kehr ich heim,
Sonst werd’ ich zu Swafnir gehn.

(Refrain)

Leb wohl, ,,Zum briinstigen Eber*,

Lwteile Treppe®, ,,Letzter Held*.

Schmeckt das Feuer dort auch nochmal so gut,
War’s doch zum letzen Mal bestellt.

(2x Refrain)
thorwalscher Text: Twina Toresdotter, Skaldin aus Prem

Melodie: The Leaving of Liverpool;
irdischer Text: Oliver Hohlstein
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Aventurisches Liedgut

Wenn Yshija tanzt

1)

Die Ténzerin Yshija ist beriihmt auch hierzulande

d dx* e a

Sie lie3 die Heimat hinter sich, Oasenstadt im Sande

d dx* e a

Saht Ihr auf ihren Reisen sie, ganz anders als im Tanz-
gewand

e C d a

War’s lang ihr Blick voll Traurigkeit, an dem Ihr trefflich
sie erkannt

d C e a

Ref)

Doch wenn Yshija tanzt, ist jeder Triibsinn verpufft

C a G F

Ja, wenn Yshija tanzt, erfiillt ein Zauber die Luft

C E F D G

Und l46t die Zuschauer triumen - von einer wunderbaren
Welt

C E F D G

Es sollte sie nicht versdumen - wer sie zu seh’n die Gele-
genheit erhilt

C E F D G C

2)

Yshijas Schonheit ist wohl in demselben Maf} entziickend
d d* e a

So wie ihr Tanz es schafft, uns aus dem Alltag zu entriik-
ken

d d* e a

Doch war sie lange Zeit oft selbst in eine and’re Welt
entriickt

e C d a

Und tiefer Schmerz und auch Verzweiflung sprachen dann
aus ihrem Blick

d C e a

Ref)

Doch wenn Yshija tanzt, ist jeder Triibsinn verpufft

C a G F

Ja, wenn Yshija tanzt, erfiillt ein Zauber die Luft

C E F D G

Und l46t die Zuschauer triumen - von einer wunderbaren
Welt

C E F D G

Es sollte sie nicht versdumen - wer sie zu seh’n die Gele-
genheit erhilt

C E F D G C

3)

Die Zwillingsschwester Ajishy, vor langer Zeit entschwun-
den

d d* e a

Ward von Yshija, die sie suchte, lange nicht gefunden

d d* e a

Und wenn Yshija an sie dacht und Ihr saht in ihr Aug’
hinein

e C d a
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Wenn Thr dann nicht selbst traurig ward, habt Ihr gewil3
ein Herz aus Stein
d C e a

Ref)

Doch wenn Yshija tanzt, ist jeder Triibsinn verpufft

C a G F

Ja, wenn Yshija tanzt, erfiillt ein Zauber die Luft

C E F D G

Und laBt die Zuschauer trdumen - von einer wunderbaren
Welt

C E F D G

Es sollte sie nicht versdumen - wer sie zu seh’n die Gele-
genheit erhilt

C E F D G C

4)

Um Ajishy zu finden, mufite sie sehr weit noch gehen

d d* e a

In den Farindel voll Gefahr und dann in’s Reich der Feen
d d* e a

Als sich die Schwestern wiedersah’n, wollt Ajishy doch
nicht zuriick

e C d a

Yshija liel sie bei den Feen, wo ihre Schwester fand ihr
Gliick

d C e a

Ref) x2

Und wenn Yshija tanzt, ist jeder Triibsinn verpufft

C a G F

Ja, wenn Yshija tanzt, erfiillt ein Zauber die Luft

C E F D G

Und laBt die Zuschauer triumen - von einer wunderbaren
Welt

C E F D G

Es sollte sie nicht versdumen - wer sie zu seh’n die Gele-
genheit erhilt

C E F D G C

Text und Melodie: Der Schwarze Barde

”%nﬁf«h ﬁlt rie¥ Qﬁﬁp

Welch' iiberraschende Wendung die Wahl zum Angbarer
Reichsvogt nahm, wieso Fiirst Blasius heldenhaft die Enten
des Yasamirer Weihers zidhlte, welche Schrecken die
Wengenholmer Wilder heimsuchen, wer nun der Vogelkaiser
Ablomon ist und wessen 'Begegnungen im Nebel' der brave
Dappert Pansenbliith beobachtete ... All dieses und was sich
sonst noch tat im Koscher Land, berichtet der KK Nr. 26.
Zu bestellen fiir 3 DM (in kleinen Marken) bei Stephan
Schulze, Westerheideweg 4, 59077 Hamm,
kosch-kurier@vinsalt.de http://www.vinsalt.de/Kosch



