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Liebe Leser, liebe Leserinnen,

natiirlich war mein Vorwort zum TS 14 auch ein kleines bif3-
chen "fishing for compliments" ;-), und ich bedanke mich fiir
fast zehn aufmunternde kurze und lange Zuschriften zu der
Ankiindigung eventuell 2002 aufzuhoren.

Tatséchlich haben wir in der Vergangenheit schon 6fter solche
Uberlegungen angestellt (eigentlich jedesmal, wenn ein neues
Heft fertiggestellt war). Riickblickend muf ich sagen, daf3 es
ein Fehler war, die Auflage 1999 auf 1000 Stiick zu steigern.
Verfiihrt von der scheinbar unaufhaltsam steigenden Nachfra-
ge, standen wir dann auf einmal vor der Erkenntnis, dal wir
den Scheitelpunkt {iberschritten hatten. Es gibt keine 1000,
sondern nur ca. 650, die nach dem TS fiebern, so daf} diese
Stiickzahl innerhalb der ersten 8 Wochen nach Erscheinen ver-
kauft wird; weitere 150 Stiick gehen dann im Laufe eines wei-
teren Jahres weg. Allerdings hatte uns die Stiickzahl von 1000
in Verbindung mit einem scheinbar aufwértsgehenden An-
zeigengeschift in die Lage versetzt, so zu kalkulieren, daf ein
Heft nach einem 1/4 Jahr seine Kosten erwirtschaftete und
wir nicht mehr bei jedem Heft draufzahlen muften. Aber die
sinkende Bereitschaft der Spieleldden, Zeitschriften wie den
TS oder den DLH in ihr Programm aufzunehmen und eine zu-
riickgehende Bereitschaft, in solchen Magazinen Anzeigen zu
schalten, haben dazu gefiihrt, daB3 wir den Verkaufspreis jetzt
wieder auf 7,80 DM erhohen mufiten (bei 4 Seiten mehr Um-
fang, diesmal sogar 8 Seiten mehr).

Natiirlich macht es mehr Spa8, so ein Heft im Bewuftsein her-
auszugeben, daf3 die Auflage steigt und steigt, als mit dem um-
gekehrten Umstand konfrontiert zu werden.

Der entscheidende Punkt, der 2002 zur Einstellung fithren
konnte, werden aber nicht die oben beschriebenen Umstinde
sein, sondern die Frage, ob wir uns nicht einmal mehr unseren
anderen Hobbys widmen wollen, die in den letzten Jahren deut-
lich zu kurz gekommen sind.

Auch wir sind, wie viele Rollenspieler die sich sehr lange die-
sem Hobby widmen, ab und an von dem Virus befallen, DSA
hinzuschmeiflen und uns anderen oder eigenen Rollenspiel-
schopfung hinzugeben. DSA 1880 ;-), Midgard 1880, ein RPG,
das im alten Rom angesiedelt ist oder ein RPG, das auf der
Erde um das Jahr 1000 herum spielt oder ein SF-Spiel, das
mit Elementen von Stargate und P.J. Farmers "Welt der 1000
Ebenen" ausgestattet ist oder... - [deen dazu hitten wir genug,
doch unsere Erfahrung lehrt uns, dafl solche Projekte sehr
schnell unter AusschluB der Offentlichkeit stattfinden und letzt-
lich wollen wir nicht verhehlen, daf es uns gefillt, eben nicht
nur fiir unsere engsten Freunde und Verwandten zu schreiben,
sondern fiir eine grofle Schar von Spielern.

Fest steht, daf} wir den TS auf jeden Fall bis Heft 17 oder 18
fortfiihren werden. Dann werden wir weiter sehen. Vielleicht
reduzieren wir auch einfach nur unsere Erscheinungshéufigkeit
auf 1-2 Hefte pro Jahr oder wir ergeben uns dem Zeitgeist und
wandeln den TS in eine rein elektronische Ausgabe um ...

Vielleicht bleibt aber auch alles so wie es ist ;-). La3t Euch
iiberraschen

Regman
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Neues aus dem Limbus:
(An dieser Stelle berichten wir regelméfBig tiber Neues von der TS-
Site, Beitrége, die aus unterschiedlichen Griinden nicht Eingang in
die Heftform erhalten)

Noch mehr Thorwal-Texte

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

Thorwalsche Geschichten

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

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

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

Der Thovwal Standard, aus Eriahrung qut!



Leserbriefe

Als ich mich zuletzt auf eurer Homepage umsah, bemerkte ich den
Artikel iiber die Reduzierung der TS-Auflage, wobei auch iiber die
enttduschende Interesse an Fanzines und dhnlichen geschrieben wiir-
de. Da in diesem Artikel auch darum gebetet wurde Kommentare/
Ideen abzugeben.....

Ich persohnlich spiele schon seit etwa sieben Jahren DSA. Seit drei
Jahren bekomme ich zudem den AB.

Daich aber in den Niederlanden wohne und erst vor kurzem meinen
Fiihrerschein geschafft habe (und natiirlich noch immer kein Auto
habe), konnte ich zumindestens bisher nicht zu den Cons etc. fahren.
DaB heif3t automatisch:

Man kennt die geldufigen DSA-Fanzines gar nicht. Ich weif} sicher,
daB es in Deutschland und Osterreich selbst auch viele Leute gibt, die
sicherlich an Fanzines an sich interessiert wéren, aber wie ich kaum
dariiber informiert sind. (Die Resultate der genannten Vinsalt-Umfra-
ge zeigt dies eigentlich schon teilweise.)

Daneben gibt es auch mehrere Fanzines, so daf ein Interessierten
wohl kaum weil}, welche er am Besten kaufen sollte.

Meiner Meinung nach soll man, wenn man ein groeres Publikum
erreichen will, einige gemeinsame Publikationen machen. Ich denke
zum Beispiel an einer Reihe von etwa acht Biichern, mit den besten
Abenteuern, die bisher bei verschiedenen Fanzines erschienen sind,
sowie die besten der Internet-Abenteuer. Daneben konnte man dann
noch einige Stadtbeschreibungen, Liedersammlungen, etc. herausge-
ben.

Ich glaube da3, wenn man dann ein einheitliches Layout hat und jeder
Band auch zB. kiirze Inhaltsinformationen der anderen Biicher ent-
hilt, man die Reihe sicherlich loswerden konnte. Wenn man zum
Schluf sich noch mit einigen (internet-) Rollenspielldden zum Ver-
kauf tibereinstimmen und via Internetseiten wie Vinsalt und Aventurium
die Aufmerksamkeit der DSA-Spieler erregen konnte wire eine scho-
ne Ergiinzungsreihe zum offizielen DSA entstanden.

Das vergrofit die Bekanntschaft der Fanzines an sich nicht direkt,
benutzt aber die Abenteuer und Beschreibungen der Fanzines noch-
mal, damit sich die Miihe des Schreiben zumindest lohnt und mehr
Spieler davon in den Genufl kommen.

Michael Verschoor

Hallo Michael,

vielen Dank fiir Deine Anregungen. Einiges davon ist nicht neu
und schon dfter im Fandom diskutiert worden. Ich will hier mal
einige der Probleme aufzihlen, warum es bislang nicht zu einem
solchen Projekt gekommen ist:

1. Meine langjdhrigen Erfahrungen in und mit Spieleldden ist die,
daf} es sehr viele (DSA-)Spieler gibt (die Mehrheit), die nichts kau-
fen, auf denen nicht das offizielle Logo prangt; und das aus durch-
aus unterschiedlichen Motiven. Zum einen weil FanPro schon so-
viel Material herausbringt, daf3 nicht noch mehr Geld fiir das Hobby
ausgegeben werden soll. Zum anderen ist bei vielen schlicht kein
Interesseda, z.B. weil man vielleicht mal ein Fan-Produkt gekauft
hat, das man schlecht fand.

2. Viele Spieler haben gar keinen Zugang zu einem Spieleladen,
wo man Fan-Produkte kaufen kann und wer sich nicht aufs Gera-
tewohl in Kleinanzeigen im AB beworbene Fan-Produkte bestellt,
wird nie mitbekommen, daf3 es doch auch ein interessantes DSA-
Leben jenseits von FanPro gibt.

3. Viele Spieler, die sich iibes Internet versorgen, werden einerseits
vom schieren Angebot erschlagen und andererseits gibts dort doch
alles kostenlos, warum sollten sie da fiir gedrucktes auch noch Geld
ausgeben?

4. Du hast Recht, auch im gedruckten Bereich gibt es ein grofles
Angabot (vielleicht nicht mehr so grof3 wie friiher, dafiir in weiten
Teilen deutlich professioneller). Wer wirklich interessiert ist, hat via
Rezensionen im Internet aber eine gute Gelegenheit, sich iiber das
Angebot zu informieren. Viele tun es aber nicht.

5. Schlieflich gibt es aber auch ganz praktische Probleme: Wer
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sollte denn solche von Dir angesprochenen Sammelbdnde produ-
zieren? Da miifite viel Geld und Arbeit reingesteckt werden, bei
zweifelhaftem Erfolg. Die Geschmdcker und Interessen sind auch
einfach zu unterschiedlich, das mufiten wir z.B. bei der geplanten
Spielhilfe zu Darpatien feststellen, die inzwischen eingeschlafen ist.
6. Am meisten helfen wiirde den DSA-Fanzines, wenn z.B. im AB
die DSA-Redax eine feste Rubrik einrichten wiirde, in der sie Fan-
Produkte vorstellen. Ich erinnere mich, als das z.B. fiir die 1. Aufla-
ge des Konigreichs Almada gemacht wurde, Mitte der 90er, stieg
der Verkauf rapide an.

7. Etwas dhnliches, wie Du es anregst, hat es Ende der 80er/An-
fang der 90er gegeben. Da gab es einen Fanzine-Verlag, der Aben-
teuer, Stadtbeschreibungen etc. herausgab und und das Angebot
vieler kreativer Kopfe somit biindelte. Das Projekt ist aus unter-
schiedlichen Griinden gescheitert. Zum einen war das Angebot so
gut wie gar nicht in Spieleldden zu bekommen, weil Liden daran
nichts verdienten und nur ein paar das Angebot auf good-will Ba-
sis aufnahmen, zum anderen fehlte eine redaktionelle Berabeitung,
was dazu fiihrte, daf3 einfach auch zuviel Schrott verdffentlicht wurde
(andererseits héitten sich viele Autoren aber eine solche redaktionel-
le Berabeitung auch verbeten). Und schlieflich scheiterte das gan-
ze an Erfolglosigkeit, die Auflagen war einfach zu gering, als daf
sich der Aufwand gelohnt hditte.

Du siehst, ich bin nicht sehr hoffnungsfroh, daf3 sich an der Situa-
tion nachhaltig etwas dndert.

Macht weiter mit dem TS! Ich finde in ihm all die Dinge, die fiir mich
eine interessante Welt formen: Von den kleinen Randgeschichten bis
zu gro3en Kampagnen - auch wenn man teilweise vergeblich auf de-
ren Ende wartet ;), von amiisanten Anekdoten bis zu den "ernsten
Dingen (des aventurischen) Lebens". Thr beschéftigt Euch (und ich
unterstele Euch mal "kompetent") mit Regionen Aventuriens, die in
anderen Publikationen ...dh... "wenig beriicksichtigt" werden.
Sicher, auch ihr macht Fehler, auch der TS bringt Artikel, die mir
nicht gefallen. Klar, manchmal gefallen mir weder Stil noch Inhalt ...
aber a) das ist bei Euch selten und b) es betrifft nie ein ganzes Heft
(wie es zuweilen bei "anderen Magazinen" auftritt) ...

Warum also authoren?

Soll ich in Zukunft wirklich ohne "Soldner Heute" auskommen? Also,
lest Euch diese und all die anderen Mails durch, die Euch zum Durch-
halten auffordern und macht einfach weiter!

Jan Eike K&ppe

Allein der Name Thorwal Standard, den mufl man sich auf der Zunge
zergehen lassen. Kult trifft es am ehesten. Gerade wenn man auch
noch die fritheren Stunden der Redaktion in Erinnerung hat. Die Auf-
machung ist schon mehr als semiprofessionell, und die Zeichner ver-
stehen ihr Handwerk. Das Titelbild gefillt sehr gut und paf3t sehr ge-
nau in die Stimmung, die jeden Thorwaler-Fan aufgrund der aktuellen
Geschehnisse erfaf3t.

Zum Inhalt: [...]

Die "echten" Thorwal-Seiten sind klasse, Ausziige liber alle Aktivita-
ten, die liber das Thorwalbriefspiel gelaufen sind. Die Zusammenar-
beit mit FanPro bzw. das, was ihr aus den offiziellen Berichten macht,
ist ausgezeichnet [...]. Die TTT gehort immer noch zu den Lichblicken
in einer diisteren Zeit. Die verschiedenen Zeichnungen sind gut pla-
ziert und passen. [...]

Die Vorgeschichte zum Swafnirkonvent macht eher unbekannte Cha-
raktere wie die Swafnirgeweihte Bridgera sehr plastisch und damit
ihre Gedankengiinge nachvollziehbar. Ich bin schon gespannt, wie
die Entwicklung der Runen weitergeht [dazu mehr im TS 16] [...]
Das Szenario "Brennende Tiirme" ist recht durchsichtig, sollte es je-
dem ermoglichen, einmal in die Rolle von Unterstiitzern der Thorwaler
zu schliipfen. Die Spitzenhdschenschisser machen es sich recht ein-
fach Spieler in die Politik mit einzubeziehen, da sollte man die gerech-
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te Sache der Thorwaler 6fter durch kleine Szenarien fiir alle miterlebbar
machen. [...]

Soldner Heute ist Kult, und hat seine Stellung im TS wirklich ver-
dient. Allein die Formulierungen von Jens lassen ein Schmunzeln
schnell mal zum Lachen werden. Weiter so!

Das Abenteuer "Viterchen Frost" hat mich sehr iiberrascht, da der
Titel doch mehr verraten hat als gedacht. Die Geschehnisse im Svellttal
sind eher etwas uniibersichtlich, was es einer Heldengruppe nicht ein-
fach macht, sich auf nur ein Problem zu konzentrieren. Das Mysteri-
um iiber Viterchen Frost ist ein sehr spannendes Abenteuer in eine
Richtung, die nicht an die géingigen Feindbilder angelehnt ist, sondern
sich weit von der Kategorie Gut/Bose entfernt. Also: Lob an meinen
Namensvetter!

Der Wahre Bote hat mir leider noch nie richtig zugesagt, darum eher
ein zuriickhaltendes "Naja" dazu. [...]

Nun zum Vorwort von Ragnar: Motivation. Zur Zeit scheint es ein
groBes Problem zu sein, nicht nur beim TS. Ragnar, du hast dich
einer wahnsinnigen Arbeit angenommen, die in dieser Fiille sicher
manchmal Zweifeln 146t. Die gesamte Redaktion hat es immer ge-
schafft, ihren Spielspa3 und gute Laune auf die Seiten zu bannen.
Gerade dies macht den TS aus. Doch ich erinnere mich auch noch an
die wackeren Streiter von "Heldenhaft", die schon einmal den schon
vor Jahren weitgerithmten TS weitergefiihrt hatten. Etwas, was so gut
ist, besticht jeden. Inzwischen gibt es die "Heldenhaft"en nicht mehr.
Doch ich glaube, daB3 der riesige Fankreis, sollte ich vielleicht besser
sagen Freundeskreis, euch weiter unterstiitzen wird. Wenn es mal ldnger
dauert, was soll's. Dann werden es eben nicht mehr ganz so aktuelle
Beziige. Ich finde es schade, wenn es tatsdchlich so weit kommen
sollte.

[...]

Kolja Behrens

Die Adresse in Hannover
fiir Brett- und Rollenspiele.

Jeden Dienstagabend
ist Spieleabend!!!
Ab 50 DM Lieferwert verschicken wir Eure
Bestellungen versandkostenfrei!

Gretchenstr. 6
30161 Hannover
Tel.: 0511/388 73 23 - Fax: 0511/388 73 24
DerSpieleladen @t-online.de
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Kosch-Kurier Nr. 30

Ein trefflicher A3-Stadtplan in Farbe 146t die eherne Stadt
Angbar vor euch erscheinen, und wohlfeile Worte ergin-
zen die Beschreibung.

Desweiteren im Kosch-Kurier Nr. 30: ,,Die Nordméirker kom-
men!“, ,,Von langen Reden und kurzen Bérten* (der skandalose
Baihir zu Bredenhag), Von den Sieben Kiinsten Ingerimms, He-
xenjagd zu Metenar, Beschreibung einer Ingerimm-Abtei und was
der Neuigkeiten mehr ist.

Zu bestellen fiir 6 DM (inkl. Farbkarte) bei
Stephan Schulze, Westerheideweg 4, 59077 Hamm,
stsferdok @aol.com.

Im Netz: http://www.vinsalt.de/Kosch
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Thorwal-Briefspiel

Schiffswerft

Infos vom Thorwal-Briefspiel
Swafnir mit Euch !

Wir haben im Januar eine Riickmeldeaktion durchgefiihrt und
im Februar einige neue Mitglieder aufgenommen, so daf} wir
jetzt wieder 50 Spieler im Briefspiel haben. Die nichste Kartei-
bereinigung findet im Herbst statt.

Johannes Beier hat mit der Thorwal Standarte einen Online-
Newsletter gestartet, in dem es monatlich irdische Neuigkei-
ten zum Briefspiel und zu Thorwal gibt, aber auch aventurische
Berichte und Geschichten, die aus unterschiedlichen Griinden
(meist aus Platzgriinden) keinen Eingang in den TS finden.
Interessenten (auch auflerhalb des Briefspiels) konnen den
Newsletter bei johannes-beier @ gmx.de abonnieren.

Das FAQ ist leicht tiberarbeitet worden. Die neue Version gibt‘s
bei thorwal.de und auf der TS-Site.

Die Hetrolle hat ein neues Gesicht und entspricht nun der Struk-
tur des Adelskalendarium des Mittelreichs. Die Pflege hat dan-
kenswerterweise Johannes iibernommen, er hat bei thorwal.de
auch eine abgespeckte Onlineversion bereitgestellt.

Michelles Konzept zur neuen Beschreibung der Runajasko
nimmt Gestalt an. Zum TS 16 wird die neue Beschreibung
fertig sein.

Die Koordination des Konflikts Thorwal-Horasreich ist zwi-
schen mir und Andree Hachmann verbessert worden. Wir wer-
den uns kiinftig eng abstimmen, was weitere Aktionen in die-
sem Konflikt angeht.

Auswirkungen des Krieges:

Da mehr als 600 Streiter ins Giildenland ziehen und angesichts
der sonstigen Verluste, die der Krieg bislang mit sich gebracht
hat sowie der zu leistenden Aufbauarbeiten in vielen Gegen-
den des Landes (Stadt Thorwal, Schleppstelle, Stadt Prem, Si-
cherung Siidfront, Patrouillendienst, Aufbau der Wehranlage
in Hjalsvidra, Aufbau der Werft und des Kriegshafens in
Hoijanger, Aufbau der Wehranlage in Enskar, Siidmeer-Akti-
on,...) diirften viele Krifte gebunden sein, so daf} jedem
aventurisch klar sein sollte, dal von offenen Kriegshandlungen
gegen das LF, sei es in Form eines Landungsangriffes oder in
Form einer weiteren Seeschlacht, derzeit abgesehen werden
mul.

Weitere Auswirkungen schlagen sich auf der Handelsseite nie-
der: Export und Import sind stark riickldufig. Es zeigt sich,
wie wichtig das LF als Handelspartner war. An der gesamten
Kiiste stehen derzeit nur noch Havena und einige albernische
Dorfer zur Verfiigung, aulerdem Brabak. Im Norden ist es sehr
gefihrlich und aufler Riva ist da auch nicht viel. Hier ist es
aber nicht nur wegen des Eisreiches gefihrlich, aulerdem wer-
den vermehrt horasische Schiffe mit Gliicksrittern gesichtet,
die wohl Jagd auf thorwalsche Schiffe machen und die HPNC
Schiffe schiitzen, die den Verkehr zum HPNC Kontor in Riva
aufrechterhalten. Das Perlenmeer ist ja seit ein paar Jahren
kaum noch befahrbar, womit auch der Bornlandhandel,vom
Uberlandhandel abgesehen, ziemlich zusammengebrochen ist.
Dies sollte bei kiinftigen Aktivitéten beriicksichtigt werden.

Euer Ragnar
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Thorwalscher Kalender

30 Hal = 2650 nJL (nach Jurgas Landung)

Monatsnamen:
Praios = Midsonnmond
Rondra = Kornmond (in einigen Regionen
auch Donnarmond)
Efferd = Heimamond
Travia= Schlachtmond
Boron = Sturmmond
Hesinde = Frostmond
Firun = Grimfrostmond
Tsa= Goi oder Goimond
Phex = Friskenmond
Peraine = Saatmond
Ingerimm = Faramond
Rahja = Vinmond
Wochentage:
Sonntag = Swafnirsdag
Montag = Traviasdag
Dienstag=  Jurgasdag
Mittwoch =  Hjaldisdag
Donnertag = Orozarsdag
Freitag = Ifirnsdag
Sonnabend = Firunsdag
Erliuterungen:

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

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

Heimamond = Heimkehrmond

Hjaldisdag = alter Hjaldingischer Held, dem
Swafnir zuerst erschien

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

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

Satamond 2650 nJIE, 17. Jabrgang

Preise: 1 ST, 1 Schilling, 2 Sroschen, 0,1 Swergentaler, 1 Dinar, 0,1 Amagonenkeone, 1 Schrumpfhopf

Juriict nach Hjadingard - Die Jieije heim

"Juriick in die alte Heimat!", das hatten sich Iskir det “Letste Hialbinger”
Ingibjarson und YPngvar Rangnidson, Sippendltester der Nunnursippe
aug Waskir, gegenseitig geschworen. Sleich nach der Schneeschmelze
mollten gie gich in Olport treffen, um mit allen, die s {hnen gleich tun
wollten, die tubmreiche Reige guriick in unsere alte Heimat, nach
Hialbingard, su wagen.

Getroffen baben sie sich dann auch, aber es sab juerst nicht danach aus,
al$ mwiirden in den néichsten Tagen irgendmelche thormalschen Schiffe
[osfabren. Und bas kam so: Ab Mitte des Saatmondes kamen die et-
sten, die Igkirs Sin- —
gen folgten, nach ——

Olport umd konnten es o
gar nicht mebr errar-
ten, bis es endlich [os-
gehen sollte. Dochdas 71 &
sollte noch dauern, |
denn Pngvar mufte ja
ergt mal die Schiffe )
und Kapitine aus den
giidlichen Befilden
gammeln. ==
Zag fiir Tag konnte
man die Leute auf dem s
Surgaplaty am Hafen i
geben, darauf wattend,
baf bie anberen endlich
ankdmen. gy i Ty

Besondere Ratsel gab =7, "
eine Otta namens
Surgas Sorn auf, die ==
niemand anberem ge-
bort als der alten ebr-
wiirdigen Runajasho selbst. Ein Neubau {8t dieses Schiff, iiber bas
man sich 8o einiges erzablt: iiber MNebel und Wind sollte eg gleiten kon-
nen und unter Wasser segeln, es sei hein Boot, sondetn ein [ebendiges
Wesen, beseelt von machtigen Clementaren, die e icher iiber Wind
und Wellen triigen. Na, die Leute hatten alle machtig Respekt vor die-
gem Schiff und einige wollten gar um keinen Preis das unheimliche
Befiibrt nur ansehen, geschroeige denn betreten.

WL

] Lo, =
R

e "
e
e L L

Biel Magie soll dem Drachen innewobnen, denn schon bei der
Kiellegung Anfang des Friskemondes woben Magier der Akabdemie
binter verschlossenen Palisaden ein seltsames Ritual um das Schiff,
doch genaues weif niemand, der nicht ju Runajasho gehvrt - und die
verraten kein Wort. Nur die Besdnge, die hatte jeder hren kdnnen.
Unbd noch 8o manches mebr erdblte man gich. In einem aber war man
gich einig: Dle Furgas Sorn $olle Swafnirs Srimm nach Hialdingard
tragen und iiber Seine Besetser bringen.
Sut Schiffsfiihrerin wurde Sudrid Frendisdotter gewdblt, eine Magie-
tin, man stelle gich vor. Sie hat aber mit ihrer Mannschaft bereits auf
_.——anbdetren
Schiffen
Ausfabhrten
ﬂ_;:‘ unternoms
=% men und ist
T Dabei ziems
Vo tich qut mit
T bem Gegeln

.f"_“'x_ . ____.f'

o "

e Am 308l
ten Tag deg

s L Gatamondes

fﬁ s, toat es end-
N lich Somweit.
7 Suerst sah
T % man die
e S, Sotsenboote
1_.;{,:_5_.;‘{ fﬁ“?: und unmit
w0 TR telbar das

gﬂu' L nach das et-
A gte Dra-
chenboot.

Doch es war nicht das Schiff Yngvars, nein, e war doch tatsichlich
die “Seeabler” von Kapitin Foggroulf! Bei Swafnirs Sluke, man konn-
te gein Seichen, den Adler mit der Schlange in den Fangen, deutlich auf
dem Segel erkennen. Alle Wartenden waren vermwiret, denn Foggmulf,
der ja schon einige Male driiben im Giildenland war, hatte bislang
niemandem davon erdblt, daf et ebenfall an dem Jug teilnehmen wollte.
Doch die Uberragchung mutde noch grifer, denn direkt dahinter tauchte

Thorwal Staudard Nr. 15, Seite 7



Standard-Jitel

Zrondes Bigchtreiter-Drache auf. Da war der Hetmann doch tatgichy
lich ebenfall$ mitgesegelt, doch was er denn eigentlich hier wollte, wufte
gich keiner 8o recht su erklaren. Vom Jurgaplaty pfiffen sie teilweise
und bubten ronde sogar aus. Aber et Scherte sich nicht im mindesten
um das Seblske.

Shnen folgten weitere Schiffe, unbd es feblte nicht eines von denen, die
man ermattet hatte. Dabei war auch Hetmann Efferdi, der bei det
Schlacht von Lassir beinabe seine Fluke I verloren hatte. Bereits
ot iiber swei Jabren hatte er mit Thorgrimm Sriedtjofson von der
Wogenbrecher-Otta und Erek dem Roten von der Muschelschubser-
Otta beschlogsen, eines Tages nach Hialdingard 3u segeln, und das
bier kam ihnen nun gelegen.

QU8 Tronde von Bord ging und Iskir Auge in Auge gegeniiber stand,
wutde e$ $o $till am Hafen, dap man einen Sloh bitte busten hiren
konnen. Suerst Sab es $o aus, als wiirden die beiden Sich die Fauste in
bie Besichter driicken. Doch beliefen sie es dabe, sich wie swei kampf-
[ustige Katet angustarren. Schlieplich sprach Tronde: “Ishit! Wit $ind
gelten einet Meinung, und wir haben unterschiedliche Vorstellungen
bariiber, wie Thormwal gu helfen ist. Doch werde ich dich immer respek-
tieren und das, wofiic du stebst, namlich die alten Trabditionen, denen ich
mich wie jeder anbere ehrbare Thormwaler verpflichtet fiihle. Deine Fabrt
i8t nicht nue wichtig fiie dich und die Srauen und DVianner, die dit folgen,
gondern fiir jeden aufrechten Thorwaler, der die Sehnsducht nach
Hialdingard unausbschlich in Seinem Hergen tragt, und det, obwohl er
gie noch nie erblicken konnte sich wiingcht, einmal an den Sestanden
gein, an denen einst die tapfere Jurga lebte. Jch wiinsche mir nichts
gebnlicheres, als daf deine Reise von Crfolg und tuhmeeichen Taten
gekebnt sein witd. Daber it s nur das mindeste, dag ich Kapitin
Soggmulf gebeten habe, euren Schiffsverband sicher durch die unrubi-
gen Bemwdagser nach Hialdingard su geleiten, denn seit Seiner legendi-
ren Wette mit Beorn dem Blenbder gweifelt niemand mebhr seinen Ruf
al$ erfolgreicher Siildenlandfabrer an.”

QWabrend Iskit nach diesen Worten Tronde gelassen anblickte, war eg
Slva Fensharsdottir, eine Betreuin des “Letsten Hialdingers”, die wut-
entbrannt loggeiferte: "Ha, Tronde! Reicht es dir in deinem Brissenmwabhn
nicht mebe, alle Thormwaler unter deine Knute ju wingen? Nein, jetzt
streckst du deine gliicklogen Hinde sogar nach uns aus, die wir deiner
mwabhnginnigen Idee nicht folgen rollen!” Schon griffen Trondes Sischt-
reiter und Ingjibaras Frauen und Mannen nach ihren Waffen, dock
bevot sich hier alle die Schiidel eingchlagen konnten, tauchte unvermit-
telt Torgal Raskirgon, der Hetmann Olports, mit seinen Keiegern von
der Sturmsegler-Otta auf und meinte, dag das ja jetzt keinen Sinn
haben wiirde, wenn man sich biet die Othnagen auf's Maul hauen tite.
Gt bat Tronde, Soggrulf und Iskir hinauf auf seine Festung, wo man
bei Bier und Feuer die Angelegenbeit kldren kinne, ohne daf Olport
gleich in diese Obnis bei Vallusa vermandelt werde. So sprach er, und
tatsachlich gingen alle hinauf auf die Klippen, natiiclich nicht, ohne vor-
het noch ihren etreuen einguschirfen, niemandem die Knochen u bre-
chen.

Wibrend oben auf der Festung getagt wurde, vermandelten sich die
Gtragen und Bassen Olports langsam in eine Ladbung Hylailer Feuer,
und es hitte wirklich nicht mebr viel gefeblt, daf e ein grofes Hauen
und Stechen gegeben byitte. Viele Leute hier im Norden mdgen ndmlick
bie Ideen Trondes nicht sondetlich, und haben sich nur zahneknirschend
dem Beschlup des Hialbings gefiigt, aus Thorwal einen Staat ju ma-
chen. Und alg nun Zronbde hier aufimarsdchiert igt, waren nicht gerade
wenige Jlvag NMeinung. Das gange wurde noch ungemiitlicher, alg
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endlich Yngvar mit seinem Sefolge aug Waskir eintraf, Seine Jungs
und Miidels konnten nicht glauben, was sie da iiber Tronde und Asleif
hirten. Sie liefen sogleich durch alle Tavernen und Listerten iiber den
Obersten Hetmann.

Srgendwann am ndchsten Tag sollten sich alle auf dem Hetfield ver-
gammeln, da Tronbde ihnen was ju sagen hitte. Da wollte natiielich
keiner feblen und bald pafte kein Plattbutt mebr auf den Furgaplats, so
dicht drdngten sich die Leute.

Zronde erkldrte, dap Iskir hohe Anetkennung sukomme, da er diese
gtoBe Sabet angestoen und mdglich gemacht habe. Aber man sei fiber-
eingekommen, daf es leichtsinnig ware, nicht denjenigen gum Fiihrer
der groBen Sabet su machen, der alg der grifte thormalsche Schiffs-
fiibrer gelte, namlich Phileasson Foggmwulf. Darin wdren sich alle ei-
nig. 3skir bekriftigte dies mit einem Kopfnicken. Der Aufbruch wurde
fiir die Abendflut deg fibermorgigen Tages verkiindet.

Sichtlich iiberrascht ob Iskirs Cinlenken, vermandelte sich das Seuer-
faf langsam in Fubel und Sreude, daf es nun endlich bald losginge und
e$ oat ja noch viel porzubereiten,

Bald berrschte eifriges Treiben am Hafen und in der Stadt machten
gich die Mannschaften an letzte Vorbereitungen, luben Proviant, nab-
men Abschied von jenen, die suriickbleiben muBten und nutgten die Se-
legenbeit, ein [etstes Mal fiir lange Seit an thorwalschen Sestaden ein
Kest 3u feiern, 3u dem der Hetmann von Olport, Tronde und Iskir gela-
den hatten.

Am ZTag des Aufbruchs, dem fiinfehnten Tag des Faramonbdes, drdingte
gich gang Olport auf dem Furgaplats, um u seben, wie Soggrulf, Iski
und Yngvar gu ihrer Schon jetst legendiren Reige aufbrachen.

Iskit ehldrte, dag ihre Schiffe und Mannschaften die ersten sein wer-
den, die nach langer Jeit die Heimatlande wieder erblicken diirften, und
alle jubelten darauf. Auch ZTronbde empfing die Menge mit lautem Fu-
bel. Det Oberste Hetmann war sichtlich stols auf alle Teilnehmer det
Sabet: “Ungere Sebanken, Lieder und Wiinsche begleiten jeden eingels
nen von euch. Cuch wird es vergdnnt sein, nach lonen wieder mit eige-
nen Augen die Bestade ju sehen, die wir vor o langer Seit verlagsen
muBten und in denen wir big auf den heutigen Tag vermurgelt $ind,
mbgen uns auch noch 8o viele Meilen trennen. Swafnirs Segen legt
iiber euch allen, auf dag ibr um Rubme Thorwals die canterischen Un-
terdriicker kedftig in den Arsch tretet! Dag Wohl!”

Enbdlich aber war der Augenblick des Aufbruchs gekommen: Kapitin
und Mannschaften machten sich bereit. Darunter waren an die drei
Dutgend finster blickende Bestalten, die ju einer Knorre gebsrten. €
waten diejenigen, die hier in Olport “Grangoroeteranen” genannt -
den, datunter Brangarr Laefson, den ehemaligen Hetmann aus Lddabjal,
der auf dem letsten Herbsthialding den Schneidzabn nach Tronde ge-
wotfen hatte, und der mit Korja Srangor attackiert hatte.

DMan munkelte, Tronde habe ihnen die Wabhl gelaggen, entweder fried-
[08 in bie Verbannung gu gehen odet sich dieser Fabhrt anguschliehen.

Untet dem Beifall der Versammelten leen die Schiffe die Bucht mit
einigen kedftigen Rubderstofen hinter sich, geleitet durch die Lotsenboo-
te. Die Dabeimgebliebenen erklommen voller Eifer die Klippen, um
den Schiffen nachzusehen, bis sie hinter dem Horizont verschmwanbden.
Ciner stimmte Iskirs £ied an und hunberte fielen ein. Potslich brande-
te lautes Hurra-Beschrei auf, als eine Delphinschule vor ber “Seeabd-
ler” auftauchte und dem Schiffsverband gerademwegs die Richtung in
die alte Heimat wies. Swafnit bei ihnen, das robl!
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Anqriff auf Grangor war doch cin Fiajto

Eingelheiten jum Angriff der Olporter Ottas auf Grangor nun befannt

Anlaplich seines Besuchs in Olport traf sich unser Oberster
Hetmann mit den Hrtlichen Jarls und (ud die Hetleute der
Ottajaskos aus Enskar, Virport, und aus Olport und Umge-
bung, darunter die neue Hetfrau der Hammerfaust Ottajasho,
Zhorid Eiriksdotter, gu sich, um iiber den Angriff auf Srangor
3u sprechen. Darunter war sogar Brangarr Laefson aus
Ldbabjal, der auf dem letsten Hialding in Thorwal fiir fried-
[0$ etkldrt roorden war und als Hetmann daraufhin abgesetst
outde.

Die Berichte der UIberlebenden lagsen, - usammen mit der
fiingsten Jeitung aus dem Horasiat - den Angriff in einem
neuen Licht erscheinen: Wir erinnern uns, dag die Teilneh-
met 3u allem entschlogsen waren, um Thorwals Rache ing
Liebliche Seld 3u tragen. ALS Seichen ihres Schwures, mit
ibrem Leben dafiir eingustehen, hatten sie Sich simtlich dag
Cwafnirmal ing Sesicht brennen lasgen. Wie wit heute wig-
gen, sollte ibr Angebot, ihr Leben fiir die Racbhe ju geben,
Bebhor finden - die wenigsten kehrten [ebend juriick. Dariiber
binaug aber bleibt noch nicht einmal der Trost, daf dies Op-
fer sich gelobnt babe.

War man bislang dbavon ausgegangen, daf der Crafeind Abd-
miral Chetoba bei dem Angriff den Tod gefunden habe, und
dap die Biildenland-Cxpeditionsflotte der Pubderkopfe sum Teil
serstort worden war, mufte Tronde den Versammelten nun-

mebt klar machen, dag die Horasier sie hinters Licht gefiibrt
batten: In Brangor lag nur eine Scheinflotte. Die richtige
CExpebditionsflotte i8t ingwischen woblbebalten aufgebrochen.
Die Racher hatten ibr Leben also fiir einen weit geringeren
Preis hergegeben alg urspriinglich verkiindet. Was der Tag
der Rache sein sollte, war in Wabeheit ein Tag det Niederla-
ge.

Das ebengo eigenmdichtige wie iiberhastete Vorgehen bhat
Zhorwal Schiffe und tapfere Krieger gehostet. Krieger, die su
einer anderen Stunde bitter feblen werden.

Zronde machte deutlich, da et Solch eigenmachtiges Vorge-
ben Riinftig nicht mebr binnehmen wiirde. Cigentlich batten
alle Beteiligten fiir friedlos erklirt werden miigsen. Statt des-
gen stellte der Oberste Hetmann eg ibnen frei, sich der
Biildenlandexpedition Iskirs und Isleifs anguschliepen.
Dann bekamen sie vielleicht Selegenbeit, sich beim Hundsfott
Ehetoba u revanchieren.

Alle Beteiligten nahmen Trondes Angebot an und stellen
mit det eingigen Otta, die vom Angriff auf Srangor juriick-
kebrte, ein weiteres kampfhedftiges Schiff.

Die Olporter jubelten, alg Tronde diesen Cntschlup bekannt
gab. ©ie 37 Srauen und Manner mit dem Swafnirmal aber
boten einen ehrfurchtgebictenden Unblick, alg sie ju ihrem
Ochiff marschierten.

WUlgrid Hjalife jrei!

(Prem) Bereits im Firun gelang der "Rache fiiv Prem”
(Sturmspeer-Otta) und der "Haitauer" (Windbrummer-Otta)
eine spektakulare Befreiungsaktion. Im Boi berichtete ung
Algrids kiinftiger Schiegersobn, Tore Torbenson, ausfiibr-
lich iiber diese Sabrt.

Nach Dero Halskes Hilfdgesuch auf dem Hialding im Sturm-
mond, machten sich die beiden oben ermdbnten Schiffe unter
dem Kommando von Laske Beornsson und Dore “Haizahn”
Gwantjesdottir in Prem reigeklar.

AuBerdem schlossen sich Hialske die Magierin Halva Hialske
und der Swafnirgeweihte Bothan Walreiter an.

Am 25. Tag deg Srostmonds stach man in See. Nack eini-
gen Abenteuern im wintetlichen Neer, die sie dank Halvag
Magie und dem Sreund Bothans, einem Olportwal, gliick-
lich bestanden, erreichten sie am 18. Srimmfrostmond die
Svklopensee, wo sie sich auf die Lauer legten. € dauerte bis
sum Norgen des 20., ebe die Bireme, auf der Algrid Hialske
su ibrer [ebenslangen Strafarbeit in den Minen auf den

3nklopeningeln gebracht werden sollte, in die gestellte Salle
Lief.

Die "Henker von Hylailos" konnte fast vhne eigene Verluste
geentert werden. €s spricht fiir unsere Jungs und Madels,
daf sie dabei mit den Shlaventreibern fiir die gegebenen Um-
gtinde recht sanft umgingen, im Srofen und Bangen be-
gchrankten sie sich darauf, sie berwuftlos ju schlagen.

Der Rest it schnell ersiblt: Algrid rourde befreit, die Se-
gchiitse der Bireme fiir Tronde sichergestellt und die Besat-
sung det "Henker" hatte die unseren 8o Sebr ing Hery geschlos-
gen, dap sie sie nicht obne ihre Wertsachen von Bord geben
laggen yoollten.

Quch wenn die Riickfabrt nicht wenig gefabrlich war, machte
die Sreubde iiber den gegliickten Streich, susitlich versiipt
durch die Aussicht auf die Belohnung, immethin 100 Sap
von Hjalskes Rotbrannt, jede Miihsal wett. Die Riickkehr
der Wagemutigen wurde in einem mebrtagigen Sreudenfest
in der Orachenballe yu Prem begangen, bei dem Algridg Tocly-
ter Rottmar mit der Schonen Nachricht aufroarten konnte,
dag sie ihre Mutter bald sur Srofmutter machen wiitde.
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Begequung mit Friedlojen

QWir brachen mit vier Drachen und iiber zweihundert ju allem
entschlogsenen DManner und Frauen von Lagsdir gen Norda auf,
um ung ein Bild {iber die Versorgungsrouten der Stibchen-
gchwinget su machen. it dabei waren die Blutrochen-Otta unter
ihrem Hetmann Thorondor Salgarson und ihrem Drachen Blut
tochen und die Seetiger-Otta mit dem alten Hijalske Walreiter.
Dagu kam noch die Cfferds Faust von den Lasgsirern mit {hrem
Hetmann Frenjar Torstorson, und unsere Jungs und DViadels von
Der Wellenstiirmer-Otta mit der Wellenbrecher und unserer An-
fithrerin Linara Cgilsdotter.

Obroobl e$ nur um eine Erkundungsfabrt ging, wiinschten wir uns
alle ein Susammenteeffen mit diesen feigen Hunbden der Hure Horas,
um sie von unseren xten kosten ju lagsen, das Loh!

Aber dagu ist es leider nicht gekommen. Smwei Tage Suchten wir die
Gee der Unteren Olportsteine ab, haben aber nicht eine gepuderte
Prembuttnage ju Sesicht bekommen. Nach einer kurzen Besdpre-
chung beschlossen wit, sroei Sruppen ju bilden und getrennt wei-
ter u fahren, Aabrend die Cfferds Kaust mit uns weiter jog, um
die Passage wischen dem Festland und den davor liegenden In-
geln von Lassir aufivdrts bis Dibrek abjufahren, segelten die Blut
rochen und die Geetiger aufen herum. Nach swei Tagen wollten
it ung dort wieder susammenschliefen.

Nachdem die ersten beiden Tage ohne besondere Smwischenfille
verstrichen waren, setsten wir Kurs Richtung Dibrek, als wir eine
Nebelbank ausmachten, vor der ein Schiff trieb.

Da es sich um einen Drachen handelte, Steuerten wit ihn an, um
nach dem Rechten zu gehen und Kontakt aufjunehmen. Wir wa-
ren keine dreigig Scbritt mebr entfernt, als aus dem Nebel jwei
weitere Ottas herausgeschossen kamen und ung angriffen. Im
Gegensaty su dem treibenden Drachen hatten die beiden anbderen
Schiffe ihre Segel in der Farbe des Cindugigen Hialmar und
geiner Piratenbrut von Dwutinsand gesetst!

Gin Blick su den Lassirern reichte, um u wissen, was nun ge-
gcheben mwiirde: Ungere Wut auf die feigen Bastarde aus dem
Hurenreich war $o grof, dap sie nun endlich an diesen Piraten
ausgelassen werden konnte! Die Lassirer nahmen sofort Kurs auf
den treibenden Drachen, um diesen in einer Rammaktion auper
Befecht 3u setgen. Mt einer ordentlichen Brige im Riicken schaff-
ten gie e8, mit einem Anlauf die Riemen 3u gerstdren, indem Frenjar
mit der Cfferds Saust diese einfach abfubr. Damit hatten diese
raudigen Hunbe nicht gerechnet, bei Swafnir! Obendrein batte

ein geborstener Riemen eines der Haltedeile durchtrennt, so daf
gie nicht nur eingeitig tiemen-, ondet auch segellos gerademwegs in
den Jtebel binein trieben.

Man glaubt gar nicht, was fiir eine Wucht dabinter steckt, wenn
einem der Riemen auf diege Weise aus der Hand gerissen wird!
s gab sicher einige Knochenbriiche ju versorgen. Hialmar tobte
herum ie ein Smwerg, wenn er baden geben soll! Cr hiipfte auf
einem Bein herum und schrie seine Mannschaft aus vollem Halse
an. Mit Srenjarg Aktion wurde offenkundig sein ganger Plan in
einem Sug in seine Cingelteile gerlegt wie die Riemen Seines
Drachens.

Tetst waren es nur noch 3oei Ottas, mit denen wir ung augeinan-
der setgen muften.

Wiabhrend Frenjar nun das Segel einbholen lief, um seine Se-
schwindigheit 3u drogseln und lingsseits eines der Drachen 3u
geben, lenkte Linara ungere Otta fast parallel 3wischen den der
Lagsiver und den gweiten gegnerischen Drachen. Mit lautem Se-
briill drangen nun ungere beiden Mannschaften auf die Segner
ein, obwohl sie ung gahlenmapig hoch iiberlegen waten.

Wer weif, wie die Schlacht auggegangen mwdre, wenn nicht die
Geetiger und die Blutrochen erschienen wairen, um in den Kampf
eingugteifen.

Ungere Segner vetlagerten sich nun darauf, uns jutiick auf unse-
re Drachen 3u drangen. Denn sie wuften, daf ungere Verbiinde-
ten iiber sie herfallen wiirden wie ein Troll iiber einen Topf Ho-
nig. Sie schafften es, ihre Schiffe von ungderen gu trennen. Mit
jedem Hieb entfernten wir ung mebt von ungerem Ottas. So mup-
ten it ung mit einem Sprung ing Wasser retten. Kaum dap der
Letste von ung im Wasser war, liep die gegnerische Mannschaft
ihre Waffen fallen, um mit den Riemen die Fluicht su beschleuni-
gen. Da wir genau hinter den Flichenden im Wasser schwam-
men, konnten wedet die Blutrochen noch die Seetiger die Flucht
vethindern. Dies traf ung doppelt hart, weil sich der Segner der
Lagsirer ebenfalls abgetzen konnte.

Qi mupten leider einige Tobesfille verkraften. Aber eing schwi-
re ich, das ndchste mal wird es einen Sieger geben, und das wer-
den wir ein, dag Wobl!!

ugengeugenbericht pon Shornick dem NRubigen, Swafnirgeweihter
und Mitglied der Wellenstiirmer bei Sronde in Olport

Winter will fein Gnde nehmen

Im Norden scheint der Winter kein Cnde nehmen ju wollen. Lan-
ger als iiblich [iep die Sriiblingssonne auf Sich warten, bis endlich
die Aussaat angegangen wetden konnte, fast einen Mond dpiter
alg in anberen Jabren. Serade ware die Saat unter der Krume, als
néedlich von Olport heftige Schneefille einsetsten und grimmer Frost
iiber dag Land kam. So schneidend bif die Kilte, daf selbst die
ltesten sich nicht daran erinnern konnten, $olches gchon einmal
etlebt zu haben. Die Aussaat wurde vernichtet und auch einige
Kiibe iiberstanden diesen neuetlichen Wintereinbruch nicht, da das
Wintetfutter aufgebraucht war und kein frischer Halm unter der
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gefrorenen Schneedecke gu finden war. Cin einigen Dirfern ist
die Mot grof. BViele Ottajaskos konnten diesen Monat nicht aug-
fabren, weil alle Hande bendtigt werden, Mlgen 3u ernten und
Sische su fangen. Tronde hat die Hetleute im siidlichen Thormwal
aufgerufen den Landsleuten im Norden mit Betreide, neuem Saat-
gut und vor allem mit Serste ausgzubelfen, damit im NMorden auch
wieder Bier gebraut werden kann.

Drei Ottajagkos, die im Sommer vbhnehin nach Enqui und Riva
sum Handeln fabhren wollten, werden Hilfslieferungen nach Virport
mitnehmen. Dort soll der Farl die weitere Verteilung vornehmen
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Grofes Hjalding in Albernia

Detr Obetste Hetmann von Albernia, Cuano Halmarsson und
geine Zochter Invber hatten im letgten Mond zum Srofen
Hialding geladen, um einen neuen Jarl von Abagund ju wdhlen
(bort wablen nicht allein die Leute im Jarltum, sondern alle
Anmwesenden des Hialdings - seltsame Sitte ...). Tronde hatte
Hetmann Fridtjof Thorbranntson von der Wogenbrecher-
Ottajasko entsandt, um Cuano um Unterstiitgung im Kampf
gegen dag Hotasiat 3u bitten. Die Seidenbestrumpften, die na-
tiitlich auch mit einer Delegation vor Otrt waren, drdngelten sich
frech vot, doch Fridtjof und seine Leute wupten die Situation gut
su meistern und trugen als Crste ihr Anliegen vor. Doch die
erste Antwort Cuanos war giemlich enttauschend. Vielleicht Legt
e$ daran, daf der Alte Hetmann schon giemlich vom Alter ge-
seichnet ist, Seine Sochter Invher seigte aber, dass iht Herz am
richtigen Sleck schlagt. Sie begtimmte, daf swar keine Adeligen
gich ung im Kampf anschliefen diitften, da dag Mittelreich durch
Stieden an das Horasiat gebunden i8t, aber allen Leuten, die
nicht von Stand sind, Sei es freigestellt, sich uns anguschliefen.

Ungere Delegation lief Invber hochleben und viele der anmwesen-
den Adeligen staunten nicht chlecht ob dieset fiir sie unermwarte-
ten Crhldrung.

Der Kaufmann Styebjen Ormsson aus Thorwal fabdelte ein
Beschaft ein, bei dem unsere Delegation von einem almdanischen
Adeligen einen ordentlich Batgen Sold bekam. Soviel, daf der
Hindler sofort nach dem Hialding beschlof, auf Wetbung durch
Albernia 3u siehen. In weiteren Verhandlungen lief et sich von
Invber eine schriftliche Bestatigung geben, dap er aus Albernia
3000 Hanbdwerker und Arbeiter aus den Dirfern und Stidten
fiir Thorwal anmwerben diitfte. Die ersten Arbeitskrdfte rerden
fiir den nichsten Mond ermwartet.

Ginige albernische Adelige fiihrten auperdem mit Hetmann Fridtjof
Berhandlungen iiber Hilflieferungen, die sie der geschiandeten
Stadt Thorwal gugute kommen lassen wollen. €8 murde auper-
dem pereinbart, daf bemndchst eine Delegation von ihnen bet
Zronde vorsprechen soll.

Thorwaler Stadtnachrichten

Nachdem im Winter die Bauarbeiten witterungsbedingt grip-
tenteils eingestellt worben waren, nahm man sie nach der Schnee-
gchmelze sogleich wieder auf.

Nach den Anstrengungen aller im letzten Herbst war es ja
trapiadseiank immethin gelungen, rechtzeitig ausreichende feste
Quartiere fiir den Winter 3u schaffen.

Diegem Jiel und der Wiederherstellung der Hafenanlagen und
detr Sugbriicken iiber den Kapitin-Kerlok-Kanal war weiland von
Zronde absoluter Vorrang eingerdumt worden.

Hasdgar Tildagon lief verlauten, daf fetst vor allem der Ausbau
der Befestigungen voran getrieben wird, woju vorrangig die neue
Gtadtmauer und die Instandsetzung und Crweiterung des
Ugbalfghronit gehdren wird. Letzterer Spielt durch seine Lage eine
Schliigselposition in der Berteidigung der Stadt. Dementspre-
chend wird auch die gesamte Steilklippe von der Hetgarde be-
wacht, die unerbittlich feden abmweist, det nicht nachreislich mit
dem Aufbau dott oben ju tun hat.

Qfuf den Klippen befinden sich ingwischen in eilig errichteten Stels
[ungen cine erkleckliche Anzabl Beschiitze, wie man von See
aus erkennen kann. Regelmadpig witd ingwischen an wetter-
giinstigen Nachmittagen die Bodirmiindung fiir ein bis jwei Stun-
den gesperrt, um den Richtschiitzen Schiepiibungen auf eigens
ausgebrachte Jielflofe su exmdglichen.

Die in kurger Seit unter den Augen der von der Hafenmole aus
joblenden Suschauer gerschmetterten Slofe zeugen von den Schiep-
kiinsten der Hiallander Seschiitsmannschaften, die Sich ingwi-
gchen auch verstirkt um die Unterweisung von Freiwilligen aus
der Stadt kiimmern, Der Leiter der Kriegerakademie, Klaugen

QWitskagon, ist jedenfall$ hochzufrieden und verbreitet iiberall in
der Stabdt, Juversicht unter seinen Subbrern.

k ok ok

Piinktlich am einundimwanzigsten Tag des Faramondes, det von
den Mittelveichen immer noch Ingerimm geheifen wird und den
hichsten Feiertag der Ingerimmkirche darstellt, wurde der mwily
rend der Wintermonde im Cigenbof begonnene Bau des
Ingerimmtempels fertiggestellt und feietlich eingerweibt.
Cigens dagu reiste sogar eine Abordnung von hichsten
Sngerimmgemeibten aus dem Kosch an, geleitet vom Crzgemweihten
Meister Lorthax, Sobn des Loin, einem der beiden Stellvertre-
ter des obersten Geweibten, dem Hiiter der Flamme. Meister
Sorthax i8t auch der Trdger des “Steines”, einer der heiligsten
Reliquien des Ingerimmkultes.

Mt diesem kleinkindgroBen, wobl iiber jwangig Stein Schweren
Mindorit-Brocken [ep Meister Lorthax waibhrend der Weilye-
Seremonie dutch ein ehrfurchtgebietendes Wunbder die Crde in
der gangen Stabdt erbeben, was vor allem ju Unrube unter allen
fiibrte, die nicht um die Seremonie ruften.

Wie uns der neue Hiiter der Esge, der jwergische Ingerimm-
gemweihte Meister Arxas Sobhn des Ambologch mit freudestraly
[enben Augen auf ungere Srage erklirte, wurde damit den Jmwer-
gen in gang Thorwal eine auperordentliche Ehre uteil.

Wir mochten unsg daber den allgemeinen Gliickwiingchen fiir
unsete 3wergischen Sreunde anschliefen, denen wir in letster Seit
einige technische Aunbdermwerke 3u verdanken haben und ohne
deten Hilfe e um den Wiederaufbau unserer Stadt weit schlechter
bestellt mire!
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Der Tag der Nacle

€8 war in den Morgenstunden deg 15. Tages des Boimonds, alg dag Horngignal die Stille zerrif. Cin Drachenschiff
ndberte sich der Bucht von Lassir, der Ottaskin der Lasgsirer Drachen. Bald darauf wurde Hetmann Frenjar Torstorson
die brigante Nachricht libermittelt, die ihm Beorn Laskesson, Hetmann der Sturmspeerotta ukommen [ief. Cin breites
Brinsen iiberzog das birtige Besicht Srenjars, nachdem er die Kunbde vernommen hatte. Seine Augen glingten kriegs-
lustig und voller Tatendrang, al$ er seinen Leuten berichtete, daf sie bald an den Pupskopfen Rache nehmen konnten.

QAus dem Bericht des Hetmanng der Lassirer Drachen, Frenjar
Jorstorson, an den Obersten Hetmann Tronde:

“NRachdem ich iiber den Plan, Kusmarina ju iiberfallen, unterrich-
tet rootden war, veranlafte ich sogleich alles NMitige um rasch aufs
brechen zu kbnnen.

Gbo erreichten wir mit der Efferds Faust und mebhr als 60 rache-
durstigen Kriegerinnen und Kriegern den vereinbarten Treffpunkt.
eben der Sturmspeerotta, waren noch die Jungs und MVibdels
der Nebeldrachen dabei.

Wenn alles planmapig verlief, wiitden einige Sbdlinge die
Gemaphorenlinien dadurch untetbrechen, indem sie jwei der Tiir-
me vor Kusmarina iiberficlen und die Besatjung kampfunfabig
machten. Somit ware die Stadt ung schutslog ausgeliefert, denn
mit mehr al$ ein big swei Dutgend Biittel und ein paar Leibwa-
chen der Pfeffersicke, die meinten, sich dort etholen ju kbnnen,
hatten wir sicher nicht ju rechnen.

Am vereinbarten Tag ndberten wir ung dem Hafen der Stadt.
Alles war rubig, die Soldner schienen gange Arbeit geleistet ju
haben. Ungebindert drangen wir in den Hafen ein. Von unserem
Schiff aus erkannten wir bereits einige Biittel, die mwie aufge-
gcheuchte Hiihner am Hafen bin und bher liefen.

Dann wat e$ soweit: Wie eine Flutwelle stiitmten wir an Land,
den Kampfruf “Siir Thorwal und Lassic!” auf den Lippen. Die
wenigen Biittel, die o dreist waren, sich uns entgegen ju stellen,
waten binnen Riitgester Seit niedergemacht. 3u grof waren ungere
QWut und unser Sorn, 3u lange hatten wir auf darauf warten miig-
gen, Rache 3u nehmen. Heute war dieser Tag gekommen und sie
gollten bluten fiir all die toten Kameraden! Bald hatten die Solda-
ten eingesehen, daf e$ besser mwdre, die Beine in die Hand u
nebmen und 3u flichen. AWir hetzten dag feige Pack durch die Stra-
fen der Stabdt und $o manche Puderquaste, die meinte, ihren eit-
len Tand vor uns beschiitsen ju miissen, machte blutige Bekannt-
gchaft mit unseren Shrajas. Obne ihre feigen, Brand und Vet~
derben bringenden Waffen batten ie nicht den Sunken einer Chance
gegen unseren mwiitenden Ansgturm. Bei Swafnir, war das ein
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Tang. Wie der Wolf im Schafpferch kamen wir fiber sie. Den-
noch, wer klug genug wat, ich uns nicht in den Weg 3u stellen,
dem $ollte auch kein Leid geschehen - o batten wir e immer
gebalten und auch diesmal hielten wir ung daran.

Nachdem sich dann niemand meber auf den Strafen blicken lief,
machten wic ung daran, uns nach ein paar biibschen Mitbringseln
umgusehen. Bald waren alle vielverdprechend aussehenden Se-
baude mwie Lagerhiuser und Hotels leergeraumt. Auch fand sich
ein Rleiner Palast, der durchaus einen Besuch wert schien, und
natiitlich die Sarnigon. Das war ein Fest. Wdbrend wit ungeren
Drachen belubden, stiegen die ersten Rauchfabhnen hoch. Ta, sie
hatten unser Thormwal dem Feuer preisgegeben, da war e$ nur
recht und billig, es ihnen mit gleicher Miinge heimguzablen. Bald
brannten einige [uxoridge Sebaude lichterloh. TNun war e$ an der
Seit die Stadt ju vetlassen, dag Feuer wiirde bald darauf aufmerk-
gam machen, dag in Kusmina ein Fest besondere Art stattfand.
Mit unseren voll belaben Drachen wire uns ein Kampf gegen
eine Der schrwimmenden Sestungen der Sesgelpupser mibglicher-
weise nicht $o gut bekommen. Unter lauten Sejohle brachen it
auf und ruderten aus dem Hafen. Auf See nabmen wir rasch
Kurs auf die Heimat. Doch wir waren noch nicht in Sicherheit.
Am ndchsten Morgen entdeckten wir ein Schiff am Horizont, das
gtetig ndber kam: eine Karracke der Pubsgesichter! Doch wir hat-
ten noch einen Trumpf, den wir nun ausspielten. An Bord des
Scbhiffes der TNebeldrachen befand sich ein Magier, der nun eine
Kunst dagu nutste, ungere Heimfabrt sicher su gestalten. Bevor
gie nur die Segel reffen konnte, geriet die Karracke der Stutger in
einen beftigen Sturm, den der Magus gerufen hatte. Nun waren
gie beschiftigt und mwir konnten ungebindert weiterfabren. Fiinf
Zage spdter erreichten wir Thormwal, o wir mit frenetischem Ju-
bel begriift wurden. Und ich kann dir sagen Tronde, bei
Gwafnir, selbst einem abgebriihten Ketl wie mir i$t da gany an-
ders geworden. Dag wohl!

Srenjar Torstorson, Hetmann der Lassirer Drachen



Gropes Grimdungshjalding im altehrwiirdigen Swajnirtempel ju nviler

3u einem Hialding war nach Auriler gerufen worden, das im alten
Zempel, Dessen weifer Turm wichtigste Landmarke des Kiistenor-
tes ist, Stattfinden sollte, denn es galt, ein neues Jarltum aussu-
rufen und einen Farl su Riiren.

Im Tempel batte man eine lange Tafel errichtet, an der die Wick-
tigen der Region Plats genommen hatten: Hetmanner und —frauen,
Bemweibte, Rechtskundige und Shalden. Indgesamt waren iiber
swangig Leute anmwesend, eine betrdchtliche 3abl, bedenkt man bdie
getinge Brope des Farltums im dufersten INordwesten deg thor-
mwalgchen Festlandes. Unter ihnen befand sich sogar Argil Sobn
bes Barag, der die angesiedelten zwergischen Prospektoren in den
Grauen Bergen reprigentierte.

Dag Hjalding begann mit Berichten und Meinungen iiber die
DBeschliisse des Hjaldings in Thorwal. Auferdem berichteten die
Bertreter der Ottajashos, Sippen und Ortdchaften iiber die Stand-
punkte ihrer Semeingchaften und {iber Miglichkeiten, noch ener-
gischer in den Krieg eingugreifen.

Cnblich sabh man auch bier im Norden ein, dap gemeingame Aktio-
nen sinnooller $ind alg Cingelaktionen wie in Srangor.

Das Hialding nahm seinen Verlauf mit der Umsetzung von Srondes
Richtlinien, von denen nicht alle wobl aufgenommen wurbden, eini-
ge aber schon. Besonbers gern bestitigte man hier in dem
uthjaldingschen Bebiet Swafnir als Hauptgott, hier ist es ohnebin
nie anders gewesen. €8 folgten mweitere ausgiebige Diskussionen
iiber die gu dndernden Nonats- und Tagesnamen sowie anbdere
Zhemen.

Gs folgte der Hobepunkt des Hjalbings, die Austufung des neuen
Sarltums und Wabhl deg Jarls. Cinige Hetleute und bekannte
Recken stellten sich sur Wabl. Alle sprachen in {hren Reden vom
Kampf gegen die Brut der Horasamibe.

Bemerkenswert waren die Ausfiihrungen von Firnlind
Caebntildotter, der Tochter eines Auriler Handlers, die nach e
nem [ingeren Aufenthalt bei BVerwandten im Albernischen in die

Heimat guriickgekehrt war. Der Mittzmangigerin gelang es, troty
ibres geringen Alters mit einem gehirigen Sesdchichtsmwissen aufs
sutrumpfen, wobei sie Sich oft auf Urteile und Cntscheidungen gro-
ger Hialbinger aus ferner Vergangenbeit berief, und damit Sogar
die alte Tempelvorsteherin des Auriler Tempels, Thaena
Afnbildsdottir, beeindruckte, die jabrelang in den Aufzeichnungen
ihres Tempels geforscht hatte. Firnlind betonte immer wieder, dap
e$ ihr el sei, die Ottajaskos nach Trondes Vorschlagen 3u eis
nen, auch wenn die meisten durch meilenmeites Wilbland vonein-
andet getrennt mwdren. Obroohl Trondes Wiingche bier oben im-
met noch nicht bei allen sondetlich populdr gind, konnte Firnlind
die Wabl fiir sich entscheiden. Ausschlaggebend mag dabei gemwe-
gen gein, daf man der Hiindlertochter ihr Versprechen am ehesten
abnabm, gich auf dem Hjalding fiic einen Freihafen im Taeltum
eingusetgen.

QAuperdem, $o munkelt man, echoffen sich die langjabhrigen Wiie-
dentriger und Cinflufreichen der Region, daf 8o eine junge uner-
fabrene Sarlin noch am besten formbar e, sie aber mindestens
am wenigsten in ihrer gerohnten Entscheidungsfreibeit und Linab-
hangigheit beschneiden mwiirde. Seschweige denn, dag man fiirch-
ten miifte, daf das ferne Thormwal sich durch die Tatlin {iber Se-
biiht in Auriler Belange mischen werbde.

Sum Abschlup des Hialdings mwurden noch ein paatr Fisser herein-
getollt, und man lef einiges an Bier die Kehlen herunter flieRen,
alg pltglich jemand lautstark fragte, wie das newe Tarltum robl
heiBen sollte? Sofort machte sich lautes Semurmel in der Halle
breit. Doch da erhob sich miihsam die alte Hochgemeibte deg Auriler
Zempels pon ihrem Stubl. Sie berief sich darauf, daf dag Sebiet
um die Srauen Berge nach diesen seit jeher benannt werde. So
beschlof man einstimmig, daf das Tarltum wie von alters her
“Grabjergen” genannt werden soll.

Laute Rufe erschallten: “Cs lebe Srdabjergen! Und mbgen wir mit
Gwafnirg Hilfe ewig den Feinben trotzen!”

Lage in Enqui verbejjert jich

Man redet wieder miteinander in Cnqui. Sum einen haben sich
die Sewitterroolken, die nach dem Ubergriff auf die Ottajagko der
Ingibjara und der darauf folgenden Racheaktion den Himmel be-
dechten, schon aufgrund der Seit und des herannabenden Friih-
lings gelichtet. Jum anderen konnte der Hetmann der Ingibjara
und Cnqui, Ingald Ingibjargson, erste Crfolge seiner Politik
aufzeigen.

Go hatte man dank einiger gemwiefter Recken die Rabelsfiihrer es
Qufstands eine Junge Riirger gemacht, 8o daf nun endlich wieder
Rube eingiehen konnte. Weiterhin wurde der Srundstein jur neu-
en Reparaturwerft gelegt, deren Bau Ingald beim Hjalding hatte
durchsetzen konnen.

Die Arbeiten an der Reparaturmwerft werden groftenteils von den
Cnquiern selbst vorgenommen, die drmeren Biirger der Stabdt
haben o gum Beispiel die Miglichkeit, ihre Steuerschuld su til-
gen. Die woblhabenderen aber sollten diese als Beitrag fiir das
Gemeinwohl leisten, was die meisten auch bereitwillig taten, ju-
mal der Swafnirgeweihte selbst {hnen ordentlich ing Semwigsen
redete. Die feferliche Srundsteinlegung nahm Radolf Jurgasgson,
Bemweibter Swafnirs, vor. Rabdolf bat den Sottwal um Beidtand,

auf dap die Werft schnell bereit stiinde, um dort baldmiglichts
Boote fiir den Cinsaty gegen die Canterer reparieren und bauen
u konnen

Ingald freute sich iiber die vielen Biirger, die der feietlichen Se-
remonie beimwobnten, und versprach, auch fiirderhin dafiir ju sor-
gen, dag in harten Jeiten alle jusammen fiir den Aufbau und
Schuty der Stadt einstiinden. Sein leiser Spott iiber die Fischer,
grofte Kritiker seines LVorgebens, die sum Teil durch Abmwesen-
heit glingten, wurden vom Publikum mit lautem Sejoble begriift.
Sarlin Gwafnild, die ebenfalls geladen war, freute sich ebenfalls
iiber Den boffnungsvollen Neubau, machte sugleich aber unmip-
verstandlich klar, daf sie von jedem Cinwobhner des Jarltums den
vetlangten Gteuersaty seben wolle.

Dag waren Worte, die man bei einer frohlichen Feier kaum hiren
wollte, doch vertrieb die gute Laune den Unmut einstweilen.

Gs beift weiterhin, daf die Jarlin Ingald unter vier Augen aufge-
fordert habe, dafiir 3u sorgen, dap seine Widersacher nicht weiter-
bin dag Klima im der Stadt verpesteten und so dem Ruf des
Sarltums nachbaltig schadeten.
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Standard-Bericht

Ban der Schleppjtelle hat begonnen

Qie berichtet, hatte der Kriegsrat begchlossen, an der Siidgpit-
3¢ det Premer Halbinsgel eine Schleppstelle bauen 3u lassen.
Ingwischen haben die Bauatbeiten begonnen,

Hetmann Arve Arilson aus Arpn berichtet iiber den Bau der
Schlepprinne:

Nachdem wir den Auftrag unsgeres bartlogen Hetmannes be-
kommen batten, diese komische Rinne zu bauen, machte Sich
mein Bruder Olvir mit unserem kleinen Freund Angrimm, e
nem 3mwerg aus dem Cigenwald, daran, einen, wie sie es nann-
ten, Konstruktionsplan 3u entwetfen. Da ich von solchen Sa-
chen wenig verstehe, eiste ich ein wenig iiber die Premer Halb-
ingel und vor allem natiitlich nach Treban und Fjalfsport, unse-
ren feindlichen Briidern, um Leute fiir diege Bubddeltour ju fin
pen. Nach einem Monat harten und miihsamen Planens, mwaren
goobl der Bauplan fertlg, als auch geniigend Arbeiter jusam-
men.

Quch wenn die Trebaner und Fjalfsporter nicht gerabde iibergliick-
lich maten, dag sie mit einander arbeiten durften, stellten beide
Parteien je 20 Arbeiter,

Enbe Praiog 2649 TL trafen wir ung an Nordeingang der kiinf
tigen Schleppstelle, wo auch die Ottaskin fiir die Arbeiter ent
gteben sollte. Nach einem kurgen Wettschaufeln von ung
Hetleuten (Fandrin Schlangenzabn, Sagkjiin Urgolfsson und
meine Wenighkeit), das ich gewann, begann ein gemiitliches Se-
lage, an dem alle froblich, ausgelagsen und ausgiebig die von
uns gestifteten Sachen afen und tranken. Da wir aber darauf-

bin in den nichsten Tagen nicht fibig waren, ju arbeiten, began-
nen die ersten richtigen Arbeiten an dem schinen, sonnigen 3.
peg Kornmond, Wit teilten die Arbeiten $o auf, daf meine Jungs
und DVeadels aus Aryn jugammen mit den Trebaner Figchkopfen
an der Rinne gruben, wibrend die Tjalfsporter Schafhirten, (So
nennen sich die beiben Dirfer nun mal gegenseitig ...), die et-
gten Hauser fiir die Arbeiter bauten. Denn wir dachten, daf die
Arbeiten um einiges schneller gingen, wenn die ewigen Streit-
habne sich nicht mebhr alg nitig sahen. A8 dann Anfang
Heimamond die ersten Arbeiter aug den anderen Ottag kamen,
hatten wir schon zwei einfache, aber Solibe Langhduser stehen
und die Rinne war schon gut 100 Schritt lang, sieben Schritt
breit und batte iiberall Schon die gut drei Schritt iefe, die fiir sie
geplant ist,

Siir die folgenden Monde haben wir uns vorgenommen, dap die
gelernten Handwetker, die aus allen Ottas gekommen waten,
weiter dag Lager aufbauen und der Rest die bestehende Rinne
auf die geplanten 11 Schritt ausbauen und danach weiter et~
[angetn gollte.

Meisterinformationen: Die Schlepprinne soll einmal eine
Linge von ca. 4 Meilen, eine Breite von 11Schritt und ei-
nen Tiefgang von 3,2 Schritt haben. An beiden Eingéingen
werden Wachtiirme errichtet und am Nordufer wird die
Ottaskin fiir die Arbeiter und spiter das Wachpersonal ste-
hen. An beiden Seiten der Rinne fiihren Treidelpfade ent-
lang. Gebaut wird bis ca. 2653 JL. Zukiinftige Artikel wer-
den weitere Infos beinhalten.

Horasijcher Kaufjfahrer aujgebracht

Der Berong-Ottajasko gelang es im BVinmonDd, einen klei-
nen horasigchen Kauffabrer aufjubringen. Dag Schiff und
die Sracht, bestehend aus Lebensmitteln und lebfeldischem
Wein, konnte ohne gropere Schwierigheiten sichergestellt
werden. Die Befangenen wurden in Hialsvidra jusammen
mit dem Schiff iibergeben. Trondes Vertreter Torben
Gwafnildson kaufte den Manrinern auch die Ladung ab.
Wie aus dem Umfeld Torbens su erfabhren wat, wurden die
Befangenen ausfiibrlichen Verhoren unterjogen, bevor sie
sum Bau der neuen Befestigungen in Hialsvidra eingeteilt
routden. An Bord des Kauffabhrers befand sich aber nicht
nue die Besatgung, sondern auch [ebfeldische Sliicksrit-
tet, die behaupteten, in Brangor gehe dag Seriicht um, dap
man auf den nordlichen Olportsteinen schnell sein Gliick
machen kdnne, da dort Sold gefunden worden sei. Torben
gagte dazu: , Die Spinnen, die Horasier, wenn es da Bold
gibt trinke ich keinen Zropfen Feuer mebe, das wobl!”

AUngeblich ist fiir die nichste Seit mit unehmendem Schiffs-
vetkehr 3u rechnen. Der Kriegsdrat berdt dergeit, wie dage-
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gen am besten vorgegangen wetden kann. Auf jeden Fall
bat et beschlosgen, einen Spabtrupp ju den Inseln ju Schik-
ken, der sich ein Bild davon machen $oll, was die Horasier
da treiben. Nach dem, was man $o von den Abenteurern,
die Olgerda gesucht haben, hiet, Scheinen sich die Horasier
dort hauslich eingunisten.

Dazu Totben:

“Pab, Sold, Cdelsteine, Bemwiirze, was denn noch? Ich
denke eher, die Horasknechte haben einen Schabden. Wer
lagt sich schon freimwillig auf o einem Ciland nieder? Iein,
nein, was denen fehlt, ist ein Saty warme Obren, und den
oetden sie sich schon bald einfangen. Jch denke mal, ich
erde Tronbe vorschlagen, daf wir uns da oben mal etwas
umsehen. Da komme ich gerne mit. Ich denke eber, dah
Olgerda bei ihrer Slucht ihren Seldbeutel am Strand ver-
[oren bat. Aber wenn dieses Beriicht in Srangor umgebt,
dann haben wir hier bald dag halbe Horasiat am Bubdbdeln.
Jch benke, wir sollten da von Anfang an einen Riegel vor-
gchicben. Die Olportsteine sind doch kein horasischer
Sanbdkasten!”



Nachrichten-Standard

Volfsfejt in Waitiv

GCnbe des Saatmondes im letgten Jabt war Waskir ein Sum-
melplats fiir gut gelaunte Leute. Die gange Stabt schien nur aus
Cachen, Singen, Brolen, Wetten, Saufen und Raufen zu be-
gteben. Cin jeder Cinwobner war vom Trubel angesteckt wot-
den, und selbgt die Bewobhner der umliegenden Ortschaften und
Hife 30 e8 nabezu taglich in die feiernde Stadt.

Die Betreiber des Basthauses “Salainix”, vielen Reigenden
der Strecke von Olport und Storsjen nach Tyldon und mweiter
nach Thorwal woblbekannt, hatten mit Unterstiitsung der
Sargeeson-Otta und deg Clansg der Nunnur 3u den “Wagkirer
Cpap-Spielen” aufgetufen.

Mitte des Saatmondes ergchienen die ergten Streiter. Und wag
witklich keiner etwartet hatte: Recken aus vielen Teilen
Aventutiens, von den Waldingeln im Siiden big ju den Ciswii-
gten des hohen Nordens, hatten sich auf den beschwetlichen Weg
nach Washkic gemacht. Nur die horasischen Sesselpuper und
nostrigchen Sischkoppe machten sich verstandlichermweise rar,
QWobl iiber ywangig Teilnehmer waren es - einige von {hnen {ib-
ten gich in berber Kritik am Sustand der Strapen und Wege.
Natiiclich kamen auch viele Thorwaler Kampen. So auch Streiter
aus det geschindeten Stadt Thorwal, aus Virport und von det
Ingel Orkin.

Hetmann Angar erbffnete am letzten Tag des Saatmondes den
aropen Markt der ebenfalls ungemwdhnlich viele Hindler ange-
[ockt hatte. Botherrschend waten aber thorwalsche Waren.
Die Waskirer zeigten viel Interesse an den Biisten, umal die-
ge, 8o wie die Spiele, nach dem gchon ju lange wibhrenden Win-
tet endlich Abmwechslung versprachen. Und auch die ortsansissi-
gen Hindler rieben sich voller Freude die Hanbe, brachten doch
die Reisenden klingende Miinge in die leeren Beldsickel.
Enblich war es soweit. Die gange Stadt schien auf den Beinen
su gein. Unter dem Jubel der Schaulustigen bielt der
Cwafnirgeweibte der Othiner Wellenstiirmer-Otta eine kutge,
abet ergreifende Ansprache. Sie war der Auftakt su einem acht

Zage wabrenden Volksfest.

So mapen sich die Teilnehmer im Axtourf, im Sechen, Wettes-
gen, dem waffenlogen Kampf und in vielen weiteren, durchaus
gebr [ustigen LWettbererben wie dem Klotydtemmen, dem Tau-
tucken und dem Sielspucken ihre Krdfte.

Gin jeder hatte alsbald seinen Savotiten. 3u den erfolgreichsten
Zeilnehmern gehorte der Swafnirgeweibte aug Orhin.

Kein Zag glich dem vorangegangenen und in ausgelasgener Stim-
mung fanden 3ablreiche Seiern statt, Musik und Sesang schalls
te bis tief in die Nach duech die Stadt,

Bier und echter * Wagkirer” flogsen iiberreichlich, keine noch so
durstige Keble mufpte trocken bleiben. Und natiirlich blieben auch
die allseits beliebten Rangeleien und Raufereien nicht aug! Wl
rend eines feuchtAfroblichen Sestes im Fargeeson-Ottaskin kam
¢ 3u einer Massenschldgerei swischen Otta-ngehbrigen, An-
wesenden der Nunnur-Sippe, vielen Teilnehmern und weiteren
Gasten, von det man sicher noch lange erzdblen wird. NMachdem
die Fauste gesprochen batten und einiges an Mobiliar ju Bruckh
gegangen war, feferte man noch gemeinsam friedlich und augge-
laggen big weit nach Sonnenaufgang.

Den Abschlup der Waskirer Spiele bildete ein Wettlauf um die
Ctabdt. Lautstatk feuerte man die Ldufer an, allzu langsame
bekamen auch mal einen aufmunternden Schubs. Bei det dat-
auf folgenden Abschlufeier im Sasdthaus “Salainix” wurde der
Gemwinnet — der Semeibte deg Walgottes aug Orkin — mit Sliick-
wiinschen, Schulterklopfen und Lobgesingen nur 8o iiberhauft.
Und natiirlich brauchte wiederum keiner niichtern ju bleiben,
Noch bevor der letste Streiter wieder abgereist war, war man
gich in Wagkir einig: das Thotwaler Hochland war aus dem
Winterschlaf ermwacht, die Stadt war in aller Munde, die
Zavernenmwirte und Handler hatten gute Umsitze gemacht, und
GpaB, Gpap hatten Teilnehmer wie Suschaver gehabt! Die
“Waskirer Spag-Spiele” waren ein voller Crfolg!

Niitjelhajte Vorginge anf Kronjey! Brutaler Woerfall auf den Gyrhof!

Schreckliches ereignete sich Anfang des Faramonbdes auf Kronsery,
einer kleinen Jngel vor der Kiigte Ifirngards. Die eingige An-
giedlung dott, der Coehof, wurde brutal iibetfallen. Samtliches
Bieh wutde abgeschlachtet, den alten Hialme fand man schreck-
[ich verstiimmelt im Haus und die anderen Bewobner sind alle-
gamt verschrounden,

Gingig die Rleine Idba konnte gefunden werden; sie war jum
Gpielen draufen gemwesen und hatte sich in der Wurzelhdhlung
eines umgestiicgten Baumes versteckt, Ifien bat wobhl ihre Schiit-
sende Hand iiber die Kleine gebalten, deren Amulett dag Mid-
chen um den Hals trug. Die ritselhaften Vorginge waren fe-
doch 8o schrecklich, dap sie dem Madchen den Verstand raub-
ten. Sie $pricht nicht mebr, muf gefiittert werden und es gebt
von iht kaum eine Regung aus.

Shre weit aufgerissenen Augen laggen die Srausamkeiten nur
erabnen, die sie erfabren mufte.

Augengeugenbetichten zufolge wurde an dem mutmaglichen Tag
des Uberfalls vom benachbarten Ottaskin der Wellenteiter ein
Schiff unter der verhapten Adblerflagge gesichtet. Seltsam mutet
an, dap sich nur einige Stunden nach dieser Sichtung dag Wet-
ter susehends verschlechterte. Die Temperatur fiel ungemwdhnlich
gchnell ab und ein Schneesturm 3og iiber der Insel auf, , So
wat etlebt mon gonst nich mol im Fitun, dat woabe eindeutich
Hexenmeach, dat Wobl, do stecken bestimmt die Tuchwedler
dea Horag dohinnea, diesd Feichlingd!” So ein Augenzeuge det
Wellenreiter u diesem Vorfall,

Gin Zrupp der Wellenreiter, die nach abflauen deg Schneesturms
libergetsten, fand jedoch nut den verlaggenen Hof und die Leichen
deg greigen Hijalme und der Tiere vor, aber keine Spuren der
Horasier und auch nicht die verschmwundenen Korngeyer Frauen
und Danner.
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Jiichtoppe gepliittet!

Und wieder einmal zeigt sich, dap die thorwalsche Nation nicht
alleine stebt in ihrem Kampf gegen die Unterdriicker in Spitsen-
hoschen! Iein, viele Freunde und Verbiindete haben Sich in die-
ger scheren Stunde gefunden! Nachdem immer wieder Reigen-
de ihre Hilfe Hetmann Tronde anboten oder Botschaften mit
Hilfsangeboten iiberbrachten, haben nun auch Kimpfer, Sbld-
net mit bjalingischem Blut in ihren Adern, sich bereit gefun-
den, ihrer alten Heimat beizustehen.

Go schatten sich in Andergast unlingst einige Kampfer jusam-
men, den verrdterischen Nostrianern die Stirn ju bieten. Anbde-
re brachten Waffen und Austiistung nach Albernia, von wo die-
ge weiter nach Thorwal verschifft wurden.

Cin anderer Soldonertrupp berichtete in einem Lager nabe den
Sngvaller Marschen, daf sie quer durch das Mittelreich gereist
gefen, um iiberall Horasier, Stutser und deren Vetbiindete 3u
verpriigeln und ausgsurauben.

Da fallt ung nur eing ju ein: Dag Woh(!!!

Diege braven Soldner unter Siihrung eines Thormwalers erbaten
gich Kunbe iiber die Vorgdnge in Nostria, da sie vorhaben, dott

"prdentlich fiir Untube su sorgen”. Leider ist nicht bekannt ob sie
ihr Vorhaben vermwirklichen konnten. "Wie der Sturm {iber den
Keind fabren!", dies war ihr Wabldpruch. Wiinschen wit ihnen
Bliick und Swafnits Segen, auf daf die braungeflechten Spit-
senboschen bald in der Srangorer Bucht gemwaschen werden!
Gwafnir mit ung!

Wann wird es wieder richtiq Sommer?

Meist 18t es ja $o, dap auf einen strengen Winter ein Schoner
und ertragreicher Sommer folgt. Doch dieges Tabr it es wie
vethext. Nicht nue, dag der Winter im TNorden juetst nicht wei-
chen wollte, bis nach Murnt $ind immer wieder unerklirliche
Kalteeinbriiche und Hagelschauer 3u ertragen. Das hat gur Sols
ge, das vielerorten auch die sommetlichen Centen mageter aus-
fallen alg sonst. €8 wird in vielen ndrdlichen Landstrichen schiie-
tig sein, ausreichend Winterfutter eingulagern, troty der in den
letsten Tabren immer mebr in Mobe gekommenen Bewdisse-
rungsanlagen.

Thorwal - cin Jahr nach dem BVrandangriff

Cin ganges Jabr ist es ingwischen ber, daf die Stadt Thormwal
unter den Flammen des Salamandetfeuers in Schutt und Asche
versank. Mebr als eintausend Menschen, Swerge und Otks wur-
den dabei Opfer det gierigen Flammen, In mebreren Sotterdiensten
gedachte man in der Stadt diesem schrecklichen Creignis. Der
grbfte Bottesdienst fand unter der Leitung von Bridgera
Karosolmfara vor dem halb fertiggestellten Swafnirtempel in Bei-
gein pon Mutter Shana vom Traviatempel und Hetmann Tronde
gelber statt. In einer mitreifenden Predigt sprachen die Serweil-
ten den Hinterbliebenen Trost und Hoffnung su und Tronde ge-
[obte erneut, nicht eber zu ruben, bis auch der letste horasische
Perriickenheini seinen seidenbestrumpften Fup vom thormalschen
Boden genommen hat.
Bleichgeitig gab Tronde bekannt, dap die ersten wei neuen Wind-
drachen ingwischen vom Stapel gelaufen seien und nun ihre Aus-
tiigtung ethielten.

ko ok
Deutliche Sortschritte haben die Arbeiten an den Befestigungsan-
lagen der Stabdt gemacht. Deutlich kann man um den grofen Jurm
peg Ugbalfshronit dag Baugeriigt ethennen, und die Mauern der
Kestungsereiterung haben bereits eine stattliche Hobe erreicht.
Cin reger Betrieb herrscht im Schnell grifer werdenden Stein-
bruch von Meigter Bosch vor dem Notdtor, Srofe Mengen von
Gteinen wetden alleine fiir die neue Stadtmauer benbtigt, die Schon
an einigen Stellen den niedergebrannten Palisadenmwall ersetst.
Go igt ingwischen der Mauerabschnitt im Bereich der Ottaskin
per Sturmbkinder fast vollstindig erneuert und auch die Baraldgons-
Ottajasko hat keine Miiben gescheut, ihr Teilstiick des Paligaden-
walles vollgtindig dutch die neue Mauer ju ergetzen. Im Bereich
peg Wintethafens wutde der Vetlauf der Stadtmauer teiltweise
bis fast an die Ufer des vom Siigewerk aufgestauten Bodit-Nord-
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armes$ gegogen, um mebr Platy fiiv die neuen Ausriistungs-
wetkstitten 3u finden.

Zronde selbst war des bfteren, 8o es Seine Seit gulief, bei den
DMauetbauatbeiten gugegen und fate auch das eine oder andete
Dol tatkeaftig mit an, wenn Mot am Dann war. Damit verbliffte
et einige nostrische und horasische Kriegdgefangene, die bei den
Bauatbeiten bereigen diitfen, daf sie nicht nur alles kaputtma-
chen konnen: Al Tronde hingusprang, um den Arbeitern beim
Aufrichten eines Holgtriigers su helfen, blieb ein Kriegsgefangener
oollig verdutyt stehen und rief laut aus: “Ou bier ? Weshalb ha-
ben ie dich denn verknackt 717" Unter dem Lachen der Suschauter
gagte Tronde nur, daf ein Hetmann sich nicht ju schabde ist, selbst
mit Hand angulegen, das Wobl!

ko ok
Qenn man von der Bodirmiindung in dag Hafenbecken einbiegt,
fallt einem 3uallererst die gemwaltige Baustelle des neuen
Gwafnirtempels ing Auge. Auch bei diesem mwerden, wie bei o
pielen neuen Gebduden, die Winde jum Teil aus festen Mauer-
stetnen hochgezogen. Die ingwischen fertiggestellten Stiitypfeiler
weisen eine Hobhe von iiber zehn Schritt auf. Die Srundmauern
umgeben eine Fliche von mebr als dreifig su neunzig Schritt, was
schon die beachtlichen Ausmape des neuen Tempels erabnen [at.
Ingwischen liegen auch die gewaltigen Steineichenstimme auf der
Baustelle, die das Dach des Tempel$ tragen sollen.
€8 hanbelt sich dabei um sorgfiltig ausgesuchte Baume, die mit
ihrer Stammlinge von 30 Schritt und einem Durchmesser von
ungefibr einen Schritt mindestens 600 Jabre alt ein miissen.
Wabelich, bei diesen Augmapen witd der neuen Tempel Sicherlich
die Dilfte der Stadtbevslkerung jum Sottegdienste aufnehmen
konnen.
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Wenn bei Dibref die horvasijehe Flotte im Mieer verjintt...
Glorreicher Sieq iiber die Vegleitflotte des horasijchen Gandar-Konvois

In den friihen Abendstunden deg 13. Tages des Midsonnmondes fiihrte unger Oberster Hetmann Tronde seine Flotte gegen
iibetlegene Krdfte des Seindes und lockte die horasischen Schiffe in die Cnge zwischen Dibrek und NMetak. Hier wurde auch
et$tmals ein geheimer NMeubau der Runajagko ju Olport in die Schlacht gefiihrt.

Dank des gekaperten Kauffabhrers im Faramond (wiv berichteten) hatte
der Kriegsrat von dem ungefibhren Unkunftdmonat des ermarteten gro-
Ben botasigchen Konvois fiir die begetgten Sebiete erfabren.

Zronde handelte sofort und begab sich mit gwei seiner Ottas nach Nor-
den und bolte auf dbem Weg aus Hialland die Steenmarper ab, eine
gtark armierte Vidsandr Otta unter dem Kommando von Thorwolf
Barbeltson.

Den Forthismindern und der Holm-Ottajasko {ibertrug er der
Pateouillendienst, wabrend er die Aktion weiter vorbereitete.

Die grundsatslichen Vorbereitungen fiir einen Schlag gegen einen Kon-
poi Datten indes schon vor lingerer Seit begonnen. Die Olporter
Hammerfiuste mit ihrer Schivone Sehwarger Wal unter dem Kom-
mando von Thorid Eiriksdotter waren ebenso mit von der Partie, wie
der gweite Jeubau der vlporter Runajasgko (8.a. Bericht iiber "Hjal-
dingard-Heimbelt"), die Swafnirs Stoly und die Karavelle Wellen-
stoly der SturmtrotzOttajasgko, die ju diesem Jweck seit Mitte Des
Saramondes in Hofjanger lag und mit weiteren Segehiitzen ausgeriistet
foorden wat.

bei dem eigene LVerluste in Kauf genommen wurden. Diese schiwere
QAufgabe iibernabmen die Ottajaskos von den Olportsteinen. Ihre fiinf
Ottas sollten die Begleitschiffe ausmaniorieren und einen Angrif auf
die Handelgsehiffe vortduschen. Wenn diese Attacke dann scheinbar
feblschlug und der Segner ich auf sie eingeschossen hatte, sollten sie
den Begner in die Untiefenenge gwischen Metak und Dibrek [ocken, wo
die Otta der Runajasko den Feind mit einer besonderen Uberraschung
begriifen roollte.

Qabrenddesggen matteten drei Ottas mit umgelegten Masten in gebiiby-
rendem Abstand darauf, dag det Konvoi sich ansdchliefend in Sange
aufldsen und sie den einen oder anderen Cingelfabrer in ihre Hanbe be-
kommen wiitden.

Seblieflich war es soweit. Der Scheinangriff begann. uerst schien es
80, alg wenn der Segner sich nicht {rre machen liepe. Vom Flagaschiff
wutde $tandig signalisiert, wabrdcheinlich wurden die Begleitschiffe
aufgefordert, auf keinen Fall ihre Position zu verlassen. Die Ottas

verduchten zundchst

Insgesamt gehorten vergeblich, ein Schiff
15 Scbiffe ju Trondes - et dazur gu bewegen, Sei-
Aufgebot, das ab dem Y ' i nen Standott 3u vet-
9. Tag bes Midgonn- oy [agsen, um einen
mondes auf der Lauer o -~ i Durchbruch ju er-
lag. Auf jedem Schiff e N ' moglichen. Auch
befand sich ein Ma- - P maghalsige Mandver
gier von der Runjasko, == der Sonnenstoli von
bie fiir bie Berstindi- —_—— . Orkin konnten datan
gung untet den Schif- _'1‘5 =~ .;'- == ;f‘ﬁf_“F nichts dndetn. Crst
fen gotgen gollten. ,..,-,, —r " " ﬁT’ S ——— alg die Wellengleiter
Am spdten Nachmit- W" = ‘“;w- wrel e - - ﬂ._,_q__,;ch- ber Berons-Otta-
tag mat eg goteit: Die ' }}’:.' =, % %‘"' AT R\i ﬁ = fagko dutch den Voll-
Sotthisminder gichte- - ~<agil 4 e 3 || treffer eines schmeren
fen ben Sonvof und fhr | e/ PR K —— _—— Geschiitzes arg in
Magiet benachrichtig- P A = T IF:I. h, T # b g Mitleidenschaft geso-
te die iibrigen Schiffe. *ﬁ““ ‘la,.“ - ~—LLIF i) {l |: _ — gen wat und die an-
Kernpunkt des Planes RN - S e, fifH-IE deren Ottas $o taten,
wat ein Scheinangtiff, T — - - /’1 al8 ob sie bem schwer
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geteoffenen Schiff den Riickgug decken wollten, scherten 3wei horasische
Schiffe aus, um der vermeintlich leichten Beute den Saraus ju ma-
chen.

Unb al$ unsere Ottas bas getroffene Schiff schutzlos suriickliefen und
gich anschickten, Sersengeld su geben, bielt es auch die horasischen
Schiffe nicht langer auf ihren Positionen: Mit Ausnahme des Slagg-
gchiffs, einer Schivone und einer Karavelle, machten sich die anderen
Begleitschiffe auf Ottajagd: drei Schivonellen und gwei Karavellen.
Alle rollten offensichtlich ihren Anteil an einem leichten Sieg iiber
unsete Sallensteller ...

Bon den Magietn getarnt, lag dermweil Trondes Hauptflotte bei Dibrek
und erwartete sehnsuchtsooll den Segner.

AUls die Horasier schlielich dag Sebiet mit den Riffs erreichten schlug
die Runajagko 3u:

In einem wohl 400 Schritt durchmessenden Kreisd wurde es mit einem
Dal absolut windstill. Kein Hauch keduselte die Luft und die Segel det
Horasschiffe hingen schlaff wie die Locken der Seeoffiziere herunter.
Unsgeten schweren Potten aber fiillte det frische Wind auBerhalb die
Segelm, $o dap sie den Begner wie ein Rudel TWholfe umkreigen konn-
ten, obne lange dem feindlichen Feuer ausgesetst su sein. Und wag eine
Otta bei Windstille vermag, muf man nicht eigens ausfiibren ...
Galve um Salve ging von der Steenmwarper, der Wellenstoly und der
Cehwargen Walauf den Begner nieder. Auch wenn sich deutlich zeig
te, oie unetfabhren die Begatgungen, ingbegondere die jusammengerviir-
felte der Olporter Schivone doch waren, konnte auf den feindlichen Schyif-
fen Zreffer um Zreffer gesetst werden.

Rechtzeitig erkannte Tronde schlieflich die Absicht der horasischen
Kapitine, mit Hilfe von Beibooten Anker auggubringen, um ihre Schiffe
sum Crwidern des Feuers besser in Position gu bringen. Daraufhin
gignaligiette er der Steenmwarper die neuen Stinktopfe eingusetzen, mit
einet bestialigch stinkenden, jahen Slissigheit gefiillt $ind und die erst-
malg bei der Befreiung Algrids aus horagischer Sefangenschaft einge-
getgt worden waren. Der Crfolg wat fiir die Horasier in wabhrstem Sin-
ne niederschmetternd. Die Mannschaften einer Schivonelle und einer
Karavelle kamen nicht einmal dagu ihre Beiboote ju Wassern. Und die
QBindstille verstarkte die Wirkung der Stinktopfe auck noch.

Den anbderen horasischen Schiffen gelang es aber, ihren Plan in die
Zat umgusetien, da es den Besehiitzbedienungen der anderen thormwal-
gchen Schiffe nicht gelang, die Beiboote ju treffen. Infolgedessen konnten
bie Siidlinber wenigstens teilteige das Feuer ermwidern.

Zronde gab Signal an unsere "Artillerie” sich auf diese horasischen
Schiffe gu kongentrieren, mwibrend die Ofttas sich anschickten, die
Schivonelle angusteuern, deren Besatjung sich u einem gropten Teil
die Seele aus dem Leib kotzte. Seine Sache, unsere Stinktopfe!

Die Horasier aber, nicht faul, griffen nunmebr gu ihrer scheinbar un-
feblbaren Waffe guriick: dem Hlailer-Feuet!

Damit hatten wir nun wicklich iible Crfabrungen genug gemacht. Die
ersten Salven lagen schon verdbammt nab an der Schmwarzen al, die
ein leichtes Siel bot, hatte die Mannschaft sich vor Schreck dochy gehi-
tig versteuett,

Doch nun geigten die Magier det Runjasho erst recht, was sie fiir unse-
re Sache tun konnten. Schon uvor hatten sie in duBerster Kongentrati-
on die Schlacht beobachtet und dabei unablissig urhjaldische Silben
Silben gemurmelt.

Nun aber wat ihre Stunde gekommen: Die Horasier hatten gerade {hre
sweite Salve abgefeuert und dag Wagger um die Olporter Schivone
brannte bereits, alg die Swafnirs Stoly nabe genug war, um eingeeifen
su konnen. Voller Inbrunst schmetterte die Besatzung die alten
Schlachtlieder, Takt um Takt trieben die Ruderer das Schiff voran,
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bis eg gerabegu libet die AWellen ju fliegen schien. Neestie Rulansdottit
von det Runajasko hob mit einem Dal ihre Hinbe. Die dritte Salve
vetlieR die gweite gegnetische Schivonelle, als sich urpldtslich eine ge-
waltige Wand aug Wasser zwischen der Schmarzen Wal und dem
Horasier auftiirmte. Von den vier Beschossen jerplatiten jwei und et
gossen ihre unbheilvolle Ladung in glutroten Spritzern. Rasend breiteten
gich bie Flammen iiber die Wasserwand, ziingelten daran empot, such-
ten sie ju vergehren. Dampf stieg empor und wiitendes Sischen erfiillte
die Luft. Hin- und hergerissen swischen Staunen und Angst beobachte-
ten bie Begner den Kampf der Clemente. Schon brandete der Jubel der
Horasier auf, nur um ihnen im gelben Augenblich im Halse stecken ju
bleiben. Denn in diesem Noment - geit dem Aufprall der Seschosse
mochten gerade drei Lidschlage vergangen sein - ging ein SleiBen durch
die WWand und die anberen jwei Segchosse wurben jutiick auf die
Gchivonelle geschleudert. Nun mupten die Horasier Selbst unter threm
Dimonensud leiden, Schreie drangen iiber dag Wasser und man saky
die Besatsung hektisch nach Sandeimern greifen. Doch entweder hatte
man guwenig Sand bereitgestellt oder man war nicht schnell genug,
fedenfallg bereitete sich das Feuer aus und auf einmal tat es einen lauten
Knall, eine Stichlamme schof aus der Bordwand und schlieplich hiill-
ten grofe Rauchschwaden das Schiff ein.

Donnerndet Fubel brandete da pon den Ottag iiber dag Meet, wit hat
ten {hnen bt Seuer mit Wasser vergolten!

Lange noch ethob sich die [pdernde Wand iiber den Fluten, bis Cfferd
dag Seuer schlieflich verschlang.

Qahrenddessen hatten die Ottag unter Trondeg Fiibrung it el er-
reicht, und bevor die benommene hotasigche Mannschaft ich beappeln
konnte, enterten ungere tapferen Jungs und Midels auf. Allen voran
Zronde, der seine yweibdndige Streitaxt Schwang und jeden Segner
niedermabte, det $o dumm mwar, sich ihm in den Weg 3u stellen. ALS et
dem gegnersichen Kapitin gegeniiberstand, jog er seinen Sabel und
lieferte ihm ein 3iinftiges Duell, das er bald mit einem Stof in die Seiden-
berebhrte Brust beendete,

Sngwisgchen lief der Winbstille-Sauber nach und zwei det gegnetischen
Karavellen konnten sich davon machen, wabrend unsere anderen Schif-
fe sich auf die dritte Karvelle watfen, deren Besatzung sich gerade von
den Stinktdpfen erbolt hatte,

Quch dieses Schiff rourde geentert. Hier wibrte der Widerstand schon
gleich weniger lang, sumal, al$ die Mannschaft sab, wie ihrem Kapi-
tin von Linara Cailsdotter von der Lassierer Wellenbrecher der Kopf
gespalten murde.

Die detonierte Schivonelle war ingwischen gesunken, doch ragte das
oberste Orittel ihrer Masten noch aus dem Wasser - augenscheinlich
lag sie auf einem der Riffe. Bis gum nichsten Sturm wird dies ein
Mal unseres iibermiltigenden Crfolges sein. Der auch nicht dadurch
geschmdilert werden kann, daf ungere Ottas, die bei den Vergorgungs-
gchiffen verblieben waren, leider keinen Crfolg feiern durften. Smwat hat-
ten die drei Langschiffe versucht, die Pidtte ju attackieren, doch [ef sich
der gegnetigche Slottenkommandat nicht provizieren. Wie ein guter
SHiitehund achtete er auf seine Schiifchen: Bei den Angriffen ging die
Klipptaucher aus Brendhil verloren. € ist nicht bekannt, wieviele der
Besatzung den Untergang iiberlebt haben und in Sefangenschaft geben
muften.

Abet, Sreunde, jwei gegnetische Schiffe fielen uns an diesem Tag na-
begu unversehrt in die Hinde, ein anberes ist gerstort. Susammen mit
den Befangenen wurde die Beute nach Hialsvidra gebracht. Und wird
kiinftig der thorwalschen Sache dienen!
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Suche nach Olgerda erjolglos abgebrochen!

Bandar — Vot einigen Monden brachen einige tapfere Sohne und
Tichter Thorwals auf, um festyustellen, was an dem Geriicht
Qabres ist, dap Olgerda tot gei. Bisdlang war es nur von Horasier
bebauptet worden, sie hitten ihre Leiche gefunden und verbrannt.
Doch gibt es daran berechtigte Smweifel. Sundchst einmal glaubt
niemand den Hotasiern. Auperdem hat niemand, der Olgerda kannte,
die Leiche gesehen. Und nicht suletzt: Olgerda it alg eine durchtrie-
bene Schlange bekannt; daf sie 8o einfach tot Sein sollte, wolten
oiele nicht glauben und vermuteten pielmebr eine List. Tja, und
dann 8t e Setiichten gufolge auf den Olportsteinen nach der Be-
getsung 3u einigen metkmwiirdigen Creignissen gekommen, die $o
gang und gar nach Olgerda tiechen.

Dies alles hat eine Sruppe mutiger Abenteurer dagu veranlaft, die
Umstinde um Olgerdas migliches Ableben reifelsfrei su Rldren.
Allerdings mufte sie sich dafiic in die Hibhle des Lowen begeben
und unbemerkt auf Sandar landen- dem Ott, wo Olgerda angeb-
lich umg Leben gekommen wat.Kein einfaches Spiel.

Auf der Karavelle Delphingleich aus Enqui naberten Sich die Aben-
teurer der Insel. Man batte beschloggen, sich Bandar am felsigen
Nordende, an der Meerenge ju Sorhkten ju ndbern. Slicklicher-
weige fand man eine geschiityte Bucht, in der man dag Beiboot gut
verstecken konnte.

Die Landung erfolgte genau im richtigen Moment, denn wenig
gpdter mwurde die Karavelle - von den Abenteurern unbemetkt - von
einet horasischen Patrouille entdeckt und aufgebracht. Eine schlim-
me Wenbung, fiirwabr. Die Sefangenen wurden verschleppt, wib-
rend die Besatgung des Beibootes sich unbemerht in die Hiigel von
Gandar schlagen konnten. Nicht wigsend, wag sie dort erwarten
wiitde, schlugen sie ibr Lager auf.

Doch wat das Sliick ihnen bald wieder hold. Ein Spibtrupp ent-
deckte ein Lager von Sandarern, die Sich vor den Hotasiern in die
Hiigel gefliichtet hatten. Die Sliichtlinge berichteten, wie die Horasier
gie aus ihren Hausern getrieben und ihnen alles genommen hatten.
Gin jeder, der Widergtand leistete, wurde niedergemacht.Und bdie
blutgeifernden Horasier waren auch nicht davor juriickgeschreckt,
Alte und Schmwache gnadenlos 3u tbten.

Thurjte als Jarl von Muryt bejtatigt

Murnt — Nachdem e$ aus Ardabn gundchst Protest gegen
die Cinsetyung von Thurske Nellgardson als Jarl gegeben
hatte, scheint der Streit jetst geschlichtet. “TWir erheben keine
Cinspriiche mebr gegen die Crnennung Thurskes”, war aus
Ardabhn 3u boren. Vor 3wei Donbden klang dag noch gang
anders, und es sab gang nach einem Konflikt innerhalb des
Fatltums aus. “Wir fiihlen uns iibergangen”, bieh es da.
Qie es 3u bem Meinungsumschung kam, ist nicht bekannt.
Nun legt es jedenfalls an dem gebiirtigen Waskirer, u be-
meisen, ob et ein genaugo mweiser Jarl wie Skalde ist. Wenn
Shurgke sich beweigen kann und die Ardabhner eingubinden
persteht, dann witd et die Einbeit sicher auch ukiinftig ethal-
ten Ronnen.

Heifer Sorn entflammte in den Hergen der Helden. Doch gab s
noch eine andere Nachricht, die sie in starle Crregung versetste:
Ciner der Fliichtlinge schwor Stein und Bein, Olgerda in
Goldghiolme geseben ju haben.

Wit CinfallSreichtum, Seschick und der Unterstiitsung der Direfler
gelang e$ den Helden, auf Schleichmwegen nach Soldshjolme 3u
gelangen. Cine horasische Patrouille drohte sie su entdecken, doch
wat dag Gliick mit ihnen, ie konnten ihren Weg unbebhelligt fort-
Setzen.

In Bolbshiolmr jedoch wartete die nachste schlechte Nachricht: Sie
etfubren vom Schicksal ihrer Kameraden von der Delphingleich,
die man bierher in die Sefangenschaft verbracht hatte. Da mufte
etas geschehen!

Boller List nutgten die Setreuen die Seierlichheiten jum Tag des
Schwures, den die horagischen Solblinge mit reichlich Brannt und
Bier begingen, um die Sefangenen zu befreien. Doch stellte Sich
nun noch das Problem, wie man von der Ingel enthommen kdnnte:
dag Beiboot war weit weg und viel ju klein.

Gile war geboten. €8 gelang ihnen schlieflich, einige Sischer dagu
3u beregen, sie mabrend einer dunklen Nacht nach Sorkten iiber-
jusetzen.

Quf Sotkten erwartete die Helden indes nichts BSutes: auch bier
hatten die Horasier schon gemwiitet. €8 gelang ihnen mit Miih und
Aot, sich ein Boot angueigen, sodaf jumindest einige von ihnen
nach Olport Segeln konnten, um von dort Hilfe u holen.

Sofort murde eine Otta klar gemacht, um unsere tapferen Recken
su bolen. Wir wiggen allerdings noch nicht, ob es gelungen ist,
ungere Briider und Schwestern ju retten. Doch hoffen wir das
Beste.

Was nun aus Olgerda geworden ist, liegt immer noch im Dunk-
len. Olgetda bleibt ein Phantom und niemand auper ihe sicher scheint
3u wissen, ob sie noch unter ung weilt und uns allen ein Schnipyp-
chen schlagt.

Wieder cin Ortiiberiall?

Hiore Aggardson, sonst in den Nordthorwaler Ottasking fiir Seine
Heldenepen und Spottverse bekannt, weif diesmal von einem grau-
samen und feigen Uberfall ju berichten.

QMuf einer Reise, die ihn von Enskar in die raubhen Brenglande des
Nordens fiihren sollte, fand Hiove die zerschmetterten Uberreste
eines Bauernkarren am Wegesrand. Der Kadaver des Ochsen
lag noch in den Sielen, die Slanken aufgebrochen, dap dg Behrise
herporquoll. Doch von dem Besitzer des Wagens war nichts ju
geben. A8 Aggardson sich auf dem ndchsten Hof erkundigte, er-
fube er, dag der Karren Jolkan Srimurson gehirte, der mit Seiner
jungen Srau Olva Fellaswin ausdgefahren war. Eine neuetliche
Guche blieb erfolglos. Man muf wobl vermuten, dag Schwarzpelze
pas junge Chepaar in die Shlaverei entfiihrt haben. Warum gie
indes den wertvollen Ochsen nicht mitnahmen, bleibt ritselbaft.
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Erijter Hanvelsjreibriey fiiv lbernia

QWie der Standard erfahren hat, erreichte am sechsten Tage im
Heimamond ein albernischer Adeliger Thorwal, um mit Tronde
iiber den gukiinftigen Hanbel swischen unseren beiden in Sreund-
gchaft und Blut verbundenen Landen su sprechen. Sein Name
ist Baron Durin Arodon von Weidenau, und et hat auch schon
einige Sabrchen auf dem Buckel, wenn man sich o seine grau-
en Haare und seinen Bart ansdchaut. Er marschierte Schnue-
gtracks sur Ottagkin der Hetleute und blieb bis jum nachsten
Morgen bei Tronde. Anschliefend vermweilte et nock jwei weitere
Zage in Thorwal, bevor er wieder nach Albernia aufbrack.
it haben natiitlich Tronde gefragt, was Baron von Weidenau
von ihm rollte, denn dag mufte ja Schon etwas wichtiges sein,
wenn Tronbe jemand Adeliges so mir nichts dir nichts ju sich
[apt.

Zronde etkldrte, einige Albernier hitten die Hosgen voll, reil sie
fetst nue noch bestimmte Hafen sum Handel anlaufen diirften
und weil wir angeblich die Semeingchaft

und einem Hinweis darauf, wie wenig lohnenswerte Hifen es
fiberhaupt in Albernia gabe, hat Tronde dann doch dnen Streis
brief ausgestellt, allerdings gilt der nur fiir diefenigen, fiir die
Baron Durin gesprochen hat. Der Fjord von Hialsvidra nach
Hoijanger und Enskar bleiben vom Sreibrief unberiibrt.

QWegen deg Tempels empfahl Tronde den Alberniern, einen neu-
en Beweihten in den leerstehenden Olporter Tempel 3u Schik-
ken. Geitdem der Blotgrim vom Schlag getroffen worden war
und nach Seriichten in dem alten Semduer noch immer herum-
gpukt, it der Tempel verwaist. Sumindest wag Beweibte an-

aebt.

G gei e nun, und $o wetde das auch jetst gemacht, und dag et
eine gute Nachricht, dap die Briider und Schwestern im Siiden
die Thorwaler nicht vergessen haben.

der Iwblfgbttergliubigen vetlassen hitten,
Die Albernier hatten halt nun Schif, daf
it ndchstens Kinder fressen, uns mit D
monen paaten und sonst was anstellen.
Der Baron Durin Sei dagemwesen, um die-
ge Dinge 3u klaren, damit sich alle wieder
berubigen konnen. "Ich habe ihm gesagt,
Dap wir e8 mit unserem Slauben genaugo
balten wiitben wie in den letsten 1000
Sabren und dag dieger Slaube ja auch ein-
mal der Slaube vieler gewesen ist, die sich
nun Albernier nennen. Wit wiirden halt
nut nichts mehr mit irgendroelchen Edik-
ten von {rgendwelchen Kaisern ju tun ha-
ben mwollen!" 8o Tronde.

Aber der Sesandte deg albernigchen Adels
bat obl noch andere Anliegen gehabt. Die
Albernier wollen einen neuen Cfferdtempel
in Thorwal, Prem ovder Olpott mit einem
albernischen Beweihten alg Vorsteher
griinden, und sie haben darum gebeten,
einen pon Trondes Freibriefen sum Han-
deln 3u bekommen. Cin Vertrauter
ZTrondes ergablte, dap Durin sehr hochge-
gtochen daber geredet bat, und an die Hilfs-
[ieferungen und die tiefe Lerbunbenbeit

{Befahr nebannt !

Albernias Thormwal gegeniiber erinnert hat.
Gr meinte auch, dag alle albernischen
Hifen ung offen stiinden, weswegen ¢
doch nur gerecht wdre, wenn dieges im
Gegenzug auch fiir ihn und seinesgleichen
gelten wiitde. Cr kbnne gwar nicht fiic
Konig Cuano Halmansgson sprechen, aber
gchon fiir einen Teil der Wlbernier, die wei-
tethin friedlich Handel mit Thorwal trei

Dank Geschiitzen von
Thiesson & Brupp

Hjallander Beschiitzwerkstitten Thiesson & Brupp
Qualitat zur Yerteidigung von Land und Dtta

Wir haben verstanden !

ben wollten. TNach einigem Hin und Her
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Thorwaler Stadtnachrichten
Einweihung des neuen Swafniv-Tempels !

Dieser Tage nun war e endlich soweit, daf der neue Swafnir-
Sempel seiner Bestimmung iibergeben werden konnte. Smwar ist
der Innenausbau noch lange nicht abgeschlossen, jedoch kann
man, bedingt durch die besondere Konstruktion des Simmermei-
gters und Swafnirgeweihten Ole Swafgardson, diese Arbeiten
jedetzeit nachbholen.

Crmbglicht werden diese Mapgnahmen durch eine vollkommen
neue Auslegung des Dachaufbaues und seiner Tragpfeiler, je-
nen Dereit$ erwdbnten riesigen, Schrittdicken Steineichen-
gtimmen, die das Dach wie fibergrofe Seltstangen abstiitgen.
Der untere Teil deg Daches liegt gusitslich auf den gewaltigen
Stiitymauern auf, $o dap das gesamte Sewicht nach aufen ab-
geleitet erden kann, und big jum enbgiiltigen Eingiehen eingels
net Stockwerke die Sebetshalle eine freie Hobe big jum Dacly
first von fast 25 Schritt hat! Die Halle nimmt nicht die volle
Linge des gemaltigen Tempelbaues ein, doch mift sie in det
Linge tund 80 und in der Breite 35 Schritt. Damit wiirde
man den gesamten alten Tempel bequem in bt unterbringen
kdnnen! Damit nicht genug, Kuft in einigen Schritt Hohe um
die gesamte Halle ein Uberbau mit drei treppenartig iibereinans
detliegenden Sitjreihen.

Da bei diegen Ausmagen ein Altarpodest an der Stirngeite wenig
ratdam gemwesen wire, beschritt Meister Ole vollkommen neue
QWege und setzte das Pobest in die Mitte der Halle, dag prak-
tigch von iiberall gut ju sehen ist. Wenn dieg alleg auf den
ersten Blick etwas gewdhnungsbediirftig scheint, $o hat doch die
gelungene Tempelweibe gegeigt, daf mit dieser Konstruktion er-
folgreich ein neuer Weg eingeschlagen wurde.

3n der Cile, vor dem Cingetzen des Schneefalles ein Dach auf
den Tempel 3u setgen, wurde vorerst auf Schnitswerk und Vet~
sterungen vergichtet. Doch was it auch all dag Schnity und

Scehligerei an der Schleppjtelle

Lange war alles gut gegangen, mit den notorischen Streithiabhnen
aus Treban und Fjalisport, friedlich werkelten sie gemeingam an
der Schleppstelle. Big dann auf einmal noch andete aus den bei-
den Obtfern auftauchten, die eigentlich nicht su den Bauarbeitern
geborten. Solche Haudraufs und Stankerer. Cin Wort gab das
andete, schon flogen die ersten Fauste und die beiden Parteien
waten feste dran sich gegenseitig die Riibe eingubauen. Nach Rur-
ser Seit war die halbe Bautruppe in die Klopperei vermickelt.
Dag gange fand erst ein Enbe, als der Rest unter Fiihrung des
Smwerges Angrimm mit Kniippeln die Stinker gemwaltsam ausein-
anber trieb.

Fedenfalls wurde nach dieger Schldgerei von den Hetleuten be-
gchloggen, ein Alkobholverbot von einer Woche fiber die Atbeiter ju
vethingen. Die Trebaner und Fjalfsporter wurden auferdem ver-
pflichtet, beim ndchsten Fest die Schankknechte su stellen. Und die
Gtinkerer urden dazu verbrummt, an einem ausgesprochen fie-
gen Teil des Brabens ihr Miitchen abzukiiblen, wo begonders viele
grofge Steine liegen.

Sierwerk gegen die grofartige Altarfigur, die Swafnir selbst in
Bestalt eines iiber dreifig Schritt langen Pottwales darstellt?
Diege lebengecht nachempfundene und bemalte Holzfigur i8t troty
threr gemaltigen Ausmape nicht einmal allzu schwer, denn sie
fuft auf einer fagdbnlichen Hoblkonstruktion, die dbann mit ent-
gprechend geschnitgten AuBenteilen verbunden wurde, Mapgeb-
lichen Qnteil daran bhatten die Kiifer der Premer Brenneret
Hialske, die sich gut auf solche Hobhlbauten verstehen und unter
der Anleitung Meister Oles ein Kunstwerk geschaffen haben.
Aufgehingt i8t die Figur an Drabtseilen, die allein fiir diegen
Sweck in der Drabtzieherei des Cigenbofes gefertigt wurden.
Nur aufgebhingt an diesen im Fackelschein unsichtbaren Drabht
geilen gcheint der weife Wal majestdtisch in einem nachtdunklen
Dieer leuchtend iiber den Bldubigen ju schreben, um in einer
beeindruckenden Sroe Kraft und Suversicht ausgustrablen.
Die wabhre Vollendung von Meister Oles Werkes offenbarte
gich abet erst in vollem Umfang, als Bridgera Karvsolmfara,
die Hochgemweihte des Walgottes aller Hialdinger, unter der Sta-
tue auf dag Podest trat und mit voller Stimme die Weile-
seremonie erdffnete. AWie der riesige Klangkorper eines Musik-
instrumentes verstdrkte die monumentale Holzkonstruktion {hre
Gtimme und trug sie auch in die letste Ccke der riesigen Halle!
Ta, unter dem vielen tausend Stimmen der Slaubigen schien
der gange Tempelbau ju etbeben und den Gesang weiterzuge-
ben, denn in der gangen Stadt konnte man ihn vernehmen!
&in jeber, Der dieser ergreifenden Feier beirwohnte und iiber Sich
den prachtoollen, weigen Wal schweben sab, witd diesen An-
blick roobl kaum jemal$ wieder vergessen.

Uberaus beeindruckt von der gelungenen Konstruktion des Tem-
pels beauftragte Tronde Meister Ole auch mit den Neubau det
ebenfalls dem Brandangriff sum Opfer gefallenen Markthalle,
mit dem gchon im ndchsten Stithjabhr begonnen werden soll.

CThOoRWIAL TOP TED

1. () Wenn bei Dibref Wmenes Flotte im Mieer
verjiutt... - Die Lajjiver-Fijeher u. Henrvit Karusjon
2., () Das fann doch unjer ThHoviwal nicht erjehiit-
tern - Die Drei von der Werft

3. () Ottas 'gen Ho - vas - land - Chor des BHEO
4. () Unter der Tranfungel - Lela Gleichsdottiv

3. Gejtern Nacht wurd' meine Freundin exovgiert -
Die Heiler

6. (1.) Auf Guclh joll's Stein' und Axte veguen -
Hilgarda Kuecivirsdottiv

7. () Jch will guriict nach Hijaldingard! - Die Heiler
8. (2.) Davon geht THhorvwal nicht unter - Javinda
Leandrasdottiv

9. () S weine nicht um Dich, Wmene - Mada
Onnasdottiv

10. () Zehn fleine sHorvasjchrangen - Die NRoten
Horden
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Historisches

Schon Generationen bevor die Hjaldinger sich an die Uber-
fahrt nach Aventurien machten, waren sie in der Kunst des
Schiffbaus wohlbewandert. Damals wie heute sind Langschiffe
und Knorren die charakteristischen Schiffe des thorwalschen
Volkes. Damals dienten die Langschiffe eher kiistengebunde-
nen Kriegsfahrten, wéihrend die Knorren zu Transporten und
Handelsfahrten dienten.

Urthorwalsche Quellen besagen, dafl hochseetaugliche Lang-
schiffe erst knappe 50 Jahre vor der GroBen Uberfahrt ent-
wickelt wurden, da es zuvor kaum eine Notwendigkeit dafiir
gab, weit hinaus auf's Meer zu segeln. Im Krieg gegen Cantera
indes wich man aber zunehmend auf die hohe See aus und
baute die Langschiffe bauchiger, was sie zwar etwas langsa-
mer machte, aber dafiir auch sicherer bei schwerer See.

Mit solchen Langschiffen und Knorren machte sich Jurga auf
den Weg.

In den ersten Jahrhunderten in Aventurien waren technische
Fortentwicklungen schlicht nicht nétig, da die aventurische
Westkiiste nahezu unbesiedelt war und die Fahrten an der Kiiste
ausschlieBlich unter Land erfolgten.

Selbst nachdem sich die giildenlédndischen Einwanderer im-
mer mehr auszubreiten begannen, dnderte sich nichts am
thorwalschen Schiffsbau, da das Kaiserreich den Langschiffen
nichts an Wendigkeit und Geschwindigkeit entgegen zu set-
zen hatte und ihre Schiffsgeschiitze noch keine Bedrohung
fiir die Langschiffe darstellten.

Erst mit der Griindung des Neuen Reiches und der Aufstel-
lung der kaiserlichen Westflotte verlegten die Thorwaler sich
von Uberfillen mehr auf das Handeln. In der Folge wurden
verstiarkt Knorren gebaut.

Nichts desto trotz fiihlten sich die Thorwaler letztlich unbe-
siegbar und so war es ein gewaltiger Schock als 702 v.H. die
kaiserliche Westflotte, dank modernerer Geschiitze, vor Salza
24 Langschiffe versenkte und anschlieSend Thorwal einnahm.
Bis zur Hohe Muryt setzten sich schnell mittelreichische Ein-
fliisse durch. Der freie Norden Thorwals kapselte sich ab und
kiimmerte sich nicht um den Siiden, wo sich immer mehr
“unthorwalsche” Lebensart ausbreitete.

So wurde in diesen ersten Jahren der Besetzung und Koope-
ration im stidlichen Thorwal die Snekkar als groleres Han-
delsschiff entwickelt. In der Stadt Thorwal etablierte sich auch
eine erste Werft, in der nicht mehr nach althergebrachter Art
und Weise mit natiirlich gewachsenen Holzern gearbeitet wur-
de, sondern das Holz mit einem Sédgehund und mittels von
Plankenformungen so bearbeitet wurde, wie es zum Bauen
notig war. Damit lie sich eine Snekkar oder gar ein Lang-
schiff viel schneller bauen als bisher, aber im Norden lachte
man iiber diese Abartigkeiten, da man iiberzeugt war, daf3 sol-

che Schiffe kaum geeignet waren, schwerem Wetter auf Dau-
er stand zu halten. Es zeigte sich auch tatsichlich, daf solche
Schiffe fast nur noch in einer Werft zu reparieren waren und
nicht mehr von jedem erfahrenen Zimmermann an jedem Teil
einer Kiiste, wo geeignetes Holz zu finden war.

Als um 580/570 v.H. auch im Stiden immer mehr Thorwaler
wegen der verhaliten Priesterkaiser gegen die Besatzer aufbe-
gehrten, wurde von Olport aus der grofle Gegenschlag vorbe-
reitet: GroB3e, klassische Langschiffe wurden gebaut (35-38
Ruderbinke), die viele Krieger faiten und da man wuf3te, dal
in Salza nur noch 19 Galeeren lagen, waren die 28 Langschiffe
mit ihren tiber 2200 Kriegerinnen und Kriegern den Besat-
zungen der Galeeren bei weitem tiiberlegen. Die Seeschlacht
war also eigentlich gar keine Seeschlacht, sondern die Galee-
ren wurden direkt nach dem Auslaufen gestellt, bevor sie sich
positionieren und ihre Geschiitze wirkungsvoll zum Einsatz
bringen konnten. Mit Hilfe von Olporter Magiern, die magi-
sche Briicken zu den Galeeren legten, erdriickten die
Thorwaler die Kaiserlichen schlicht durch ihre Ubermacht.
Die kaiserliche Westflotte war besiegt und die klassische
thorwalsche Schiffahrt bliihte wieder auf, auch wenn im Sii-
den auf Werften und die neuen Snekkars nicht mehr verzich-
tet wurde.

400 Jahre iiberwiegend friedliche Schiffahrt folgten. Durch
die Orkkriege und die grof3en Epidemien gab es zwischen 400
und 90 v.H. keine Heerfahrten mehr, nur thorwalsche Hiandler
auf Knorren und Snekkars machten sich auf den Weg nach
Stiden. Der Ruf “Die Thorwaler kommen” hatte schon fast
ginzlich seinen Schrecken verloren.

Doch auch die neuen erfolgreichen Aktivititen ab 87 v.H.
schienen die Traditionalisten in ihrer Auffassung zu bestéti-
gen, daB}, trotz inzwischen fortgeschrittener Schiffs-
entwicklungen, die Thorwaler nichts anderes als Ottas, Knor-
ren und Snekkars benotigen wiirden. Der Strandhdgg, der blitz-
schnelle handstreichartige Uberfall auf ein Dorf, um entwe-
der kostbare Gegenstinde oder ganz allgemein Vieh und Le-
bensmittel zu rauben, kam wieder sehr in Mode. Dies wurde
entweder ganz spontan durchgezogen oder auch geplant, wozu
z.T. sogar Pferde mitgenommen wurden, die liegend festge-
bunden auf Knorren transportiert wurden.

Erst in neuerer Zeit, mit dem wiedererstarkten Horasreich als
Hauptkonkurrent auf dem Meer der 7 Winde, wuchs die Ein-
sicht im Siiden Thorwals, dal3 auch die Thorwaler mit der Zeit
gehen miifiten, da ein Konflikt mit dem Horasreich nur eine
Frage der Zeit schien, wenn einzelne Ottajaskos weiterhin
Uberfille auf horasische Kiisten unternehmen wiirden.

Diese Einsicht bestimmte von Anfang an Trondes Regierungs-
zeit.

Navigation

GroBtenteils navigieren die Thorwaler nach Sicht, da es tib-
lich ist, dort wo moglich, abends die Kiiste anzulaufen, um
ein gemiitliches Feuer zu machen und auf dem Festland zu
schlafen. Doch auch das Navigieren ohne Landsicht stellt fiir
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die Thorwaler kein Hexenwerk dar, und dafl obwohl sich der
Kompal in Thorwal bei weitem noch nicht durchgesetzt hat.
Der Sonnenstand zur Mittagszeit bestimmt iiber die Messung
der Schatten, den etwa die Bordwand wirft, die Position des
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Schiffes auf der gefahrenen Breite.

Mit einer Peilscheibe, auf der der Rand nach
Winkelgraden eingeteilt ist, kann nachts der
Losstern und tagstiber die Sonne anvisiert wer-
den.

Bei Dunst und schlechter Sicht durch Bewol-
kung gibt es den sogenannten Sonnenstein, der
noch aus einer Reststrahlung die Sonne auf-
finden 146t. Diese Sonnensteine sind sehr wert-
voll und ldangst nicht jeder Schiffsfiihrer ist in
Besitz eines solchen Steines.

Meisterinformation: Es handelt sich um einen
doppeltbrechenden Kristall aus Corderiet. In
Aventurien gibt es sie in der Grofien Olochtai und sie
sind nahezu so teuer wie ein Schiffskompaf3.

Doch auch aus weiteren Anhaltspunkten der Natur ver-
mogen gute thorwalsche Navigatoren Riickschliisse auf
die Position im Verhéltnis zur Kiiste zu ziehen: Die
Farbe des Seetangs, den Flug von Insekten und manch-
mal nimmt man auch Raben oder Krihen in einem
Kifig mit, um sie fliegen zu lassen, wenn man glaubt
dem Land nahe zu sein.

Thorwaler und schlechtes Wetter

Fiirchten miissen thorwalsche Schiffsfiihrer ohne Kompal al-
lein den Nebel und lang anhaltende Stiirme, da diese Umstéin-
de die so notige Sicht auf die Sonne und die Gestirne verweh-
ren. Es gibt eine Reihe von Sagas, in denen beschrieben wird,
wie eine Schiffsbesatzung durch langanhaltenden Sturm in
unbekannte Regionen getrieben wird.

Die Saga von Bjarne Windzwinger, dem legendéren Begriin-
der der Ottajasko, die jetzt von der dltesten Tochter des Ober-
sten Hetmann angefiihrt wird, berichtet davon, wie Bjarne
durch einen sechstidgigen Sturm immer weiter nach Nordwe-
sten getrieben wurde. Die Besatzung hatte vollig entkriftet
mit ihrem Leben abgeschlossen und sich der Gnade Swafhnirs
iiberantwortet, als der Sturm nachlief3 und man Land sah. Die
Saga berichtet weiter davon, dal} dort in kleinen fensterlosen
Héusern, die von au3en eher wie primitive Rasenhiigel aussa-
hen, Menschen lebten, deren Sprache an altes Ur-Thorwalsch,
bzw. Alt-Hjaldingisch erinnerte. Bjarne und seine Besatzung
wurde freundlich aufgenommen und sie wurden mit Verpfle-
gung versorgt. Da die Menschen dort angaben, daf} jederzeit
mit dem Einsetzen des Frostes zu rechnen sei und Bjarne dort
nicht iiberwintern wollte, brach man bereits nach zwei Tagen
wieder auf. Die Menschen behaupteten, dal} sie bei Jurgas
Reise nach Osten vor vielen hundert Jahren auf diese grof3e
unwirtliche Insel verschlagen worden seien. Der Schopfer der
Saga maf} diesen Behauptungen aber keinerlei Bedeutung bei,
jedenfalls ist nicht liberliefert, dal Bjarne die Angaben ge-
glaubt hatte. Von Interesse war dem Autoren aber, dafl Holz
und Eisen so knapp waren, daB man fiir Axte und #hnliches
viel Walrof3bein und Narvalzdhne angeboten bekam.

Als Bjarne mit diesen Reichtiimern zuriickkam, griindete er,
wahrscheinlich um das 900 nJL, in Thorwal seine eigene neue
Windzwinger-Ottajasko und einige Jahre spéter, so wird be-

richtet, brach sein Sohn nach diesem Land auf, kehrte aber
nie wieder zuriick. Auch andere Ottas haben sich in der Ver-
gangenheit auf die Suche nach dieser Siedlung begeben: er-
folglos.

Dieser Exkurs zeigt, da3 die Unbilden des Wetters fiir ein
betroffenes Schiff zwar gliickhaft sein konnen, aber meist en-
det so ein Unwetter todlich. Deshalb sind verldBliche Wetter-
prognosen auch so wichtig. Im Zweifel bleibt man lieber eini-
ge Wochen liegen, wenn bei Fahrten, bei denen es keine Land-
sicht geben wird, Unwetter zu erwarten sind.

Andere Volker schreiben ob der von den Schiffsfiihrern ob-
waltenden Vorsicht in diesen Dingen den Thorwalern eine
angeborene Fihigkeit zum Navigieren und zur prizisen Wetter-
voraussage zu.

Meisterinformation: Insbesondere die Wetterprognose geht
auf jahrtausendealte Erfahrungsberichte zuriick (natiirlich nur
was das Meer der Sieben Winde und das Nordmeer angeht):
Ortliche Wetterbeobachtungen aller Art, das Beobachten des
Verhaltens von Tieren und Pflanzen zu fiir sie vielleicht brauch-
baren Resultaten. Dariiber hinaus kommt den Thorwalern hier
ein weiterer Umstand zugute. Dadurch, dafs die Magie in
Thorwal niichtern betrachtet ein Schattendasein fiihrt und
arkan begabte Menschen meist keine Ausbildung erhalten, ja
ihre Begabung ihnen und ihrer Umwelt ja oft nicht einmal
bewuf3t wird, gibt es relativ viele Magiedilettanten. Diese
scheinen insbesondere einen sechsten Sinn fiir die Wetterpro-
gnosen und/oder die Navigation zu haben. Wenn man im iib-
rigen Aventurien von nicht einmal 1% Wahrscheinlichkeit aus-
geht, einen Magiedilettanten anzutreffen, so liegt die Wahr-
scheinlichkeit in Thorwal bei 5% (im Umkreis der beiden Aka-
demien natiirlich geringer).

Schiffsbau

In den letzten 100 Jahren sind einige Werften gebaut worden,
wobei die beriihmteste sicherlich die allererste Werft auf
thorwalschem Gebiet, die in der Stadt Thorwal ist. Doch ins-
besondere im Norden des Landes gibt es sie noch: die alten
Schiffsbaumeister, die ein — bis drei Lehrlinge haben und z.T.
auch Gesellen, die in ihrem Auftrag von Ort zu Ort ziehen,
um mit ihren Gehilfen Ausbesserungen an Schiffen oder Neu-
bauten vorzunehmen. Wenn sie sich einen Namen gemacht
haben, machen sich solche Schiffsbaumeister dann wiederum

selbstindig und bilden neue Schiffsbauer aus.

So ein Schiffsbau ist immer ein groBes Unterfangen. Viele
helfende Hinde werden benotigt und je mehr geiibte Hand-
werker beteiligt sind, desto schneller geht der Bau von statten
(desto teurer wird er aber natiirlich auch).

Seit dem Angriff auf Thorwal und Prem durch die Horasier
im Praios 30 Hal hat Tronde durchgesetzt, daf in einigen Re-
gionen Reparaturwerften gebaut wurden (so in Enqui,
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Nordaport, Enskar und auf Lassir). Eine neue Werft hat Tronde
in Hoijanger bauen lassen, wo die neuen Winddrachen gebaut
werden und ein groBer Kriegshafen entsteht.

Wihrend fiir die Werftschiffe in der Regel in Sdgewerken
bearbeitetes Holz verwendet wird, setzen die Schiffsbaumeister
der alten Schule auf die alte Handwerkskunst. Drei wesentli-
che Lehrsitze sind: ,,Der Zimmermann arbeitet mit dem Holz
- nicht dagegen!*, “Uberlasse moglichst viel Arbeit der Na-
tur” und “Die Stabilitit und Geschmeidigkeit eines Schiffes
beruhen darauf, dal man der natiirlichen Form des Holzes
Rechnung tragt”.

Deshalb ist es auch immer die Aufgabe des Schiffsbaumeisters
die Baume nach ihrem Wuchs und ihren sich daraus ergebe-
nen Verarbeitungsmoglichkeiten selbst auszusuchen und sie
erst danach zu féllen.

Besonders Traditionsbewuf3te verwenden nicht einmal Metall-
nigel, sondern ausschlieBlich Holz.
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Die Suche nach passendem Holz dauert oft mindestens ge-
nauso lang wie der eigentlich Schiffsbau selbst.

Traditionell werden Langschiffe maBgeblich aus Eichenholz
hergestellt. Das geht soweit, dal manche gar behaupten, gute
Schiffe lieBen sich nur mit Eichenholz bauen. Es sind aber
auch Planken aus Kiefernholz bekannt, insbesondere im ho-
heren Norden, wo Eichenholz seltener ist. Aufgeschlossenere
Schiffsbaumeister haben entdeckt, daf3 das Holz der Lirchen
auch sehr gut geeignet ist, da es hirter als Fichte, aber wei-
cher als Eiche ist und dabei biegsam und fest. Allerdings ist
die Lirche deutlich seltener als Eiche, insbesondere im Nor-
den Thorwals.

Die Werftbesitzer sind natiirlich fest davon iiberzeugt, daf ihr
gutes abgelagertes Holz Schiffe von groBBerer Haltbarkeit pro-
duzieren 1d6t. Da aber diese Schiffe auch um einiges teurer
sind, werden sich die Angebote der Werften im Norden
Thorwals wohl nur schwer durchsetzen.

Einzelheiten zum Langschiffbau

Um das Thema einigermal3en verstidndlich und tibersichtlich
zu beleuchten, verwenden wir hier ein typisches Langschiff.
Es hat eine Lange von 23 Schritt, eine Breite von 4,5 Schritt
und eine Hohe von 2 Schritt. Es weist 2x16 Riemen auf und
kann maximal 70 Frauen und Ménner befordern.

Kiel

Die Kiele der Langschiffe bestehen in der Regel aus Eichen-
holz und zwar aus einem Stamm mit einem zwei bis dreiteili-
gen aufgesetzten Steven (das letzte Teilstiick am Bug ist bei
kleinen Langschiffen, Skeidhs genannt, in Form eines
Schlangenmauls und bei gro3en Langschiffen in Form eines
Drachenkopfes geschnitzt und abnehmbar, denn dieser Teil
wird an Land abgesetzt, ebenso bei Ankunft in einem Hafen,
wenn man nicht auf Heerfahrt ist).

Beplankung

Beim unserem typischen Langschiff besteht die Beplankung
aus 16 in Klinkerbauweise zusammengesetzten Planken. Au-
Ber an der untersten Planke, die am Kiel angenietet ist, und
der nachfolgenden Planke, wird die unter der Wasserlinie lie-
gende Beplankung mit Hilfe von pechgetrinkten Wurzelfa-
sern an den Spanten festgebunden. Hierfiir wird auch geteer-
tes Rentierfell, das quergeschnitten wird (fiir groere Festig-
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keit) verwendet oder sogar ganz einfach Weidenruten.

Die Spanten haben also mit dem Kiel keine Verbindung. Die
Planken werden so hergerichtet, daf$ auf ihrer Innenseite je-
weils dort Klampen stehen bleiben, wo die
Spanten zu liegen kommen, und die Verschnii-
rung wird durch zwei aus diesen Klampen her-
ausgebohrte Locher und zwei ihnen entspre-
chenden Locher in den Spanten durchgezogen.
Die Planke unter der Wasserlinie, die neunte
vom Kiel aus gezihlt, ist mit den Spanten nicht
verschniirt, sondern mit Holznégeln befestigt.

Diese Holz-

ndgel reichen

bis in die
Unterschiedliche Art der Be- Dwars (Quer-
plankung. Die obere Zeich- )balken hinein.
nung zeigt die Beplankung Da die Spanten
fiir unser Musterschiff. Die nur bis zur
untere Zeichnmfzg zeigt ei- Wasserlinie rei-

nen Knorr. chen, werden
die weiteren
Planken (da iiber der Wasserlinie
gelegen, Reling genannt) mit Holz-
__ndgeln an Knieholzer angeheftet
/,//’ (Knieholzer sind natiirlich krumm
gewachsene Holzer, meist Kriippel-
kiefern). Diese Knieholzer reichen
_2>bis zur Oberkante der 14. Planke.
Knieholz wird auch benétigt als
Unterlage fiir die Decksplanken.

Unterschiedliche (geniete-
te) Beplankungsformen
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Mast

Der Mast steht ein wenig vor mittschiffs. Er ist bei unserem
Langschiff ungefahr 12 Schritt hoch und besteht aus Kiefern-
holz, da ein weiterer Lehrsatz der alten Schiffsbaumeister ist:
“Nur Kiefernholz ist leicht und gleichzeitig fest genug, um
schweren Stiirmen zu trotzen.”

Seinen Stand gewinnt er durch einen fast 4 Schritt langen
Eichenblock auf dem Kiel, in dessen Kuhle er aufgestellt ist

und der sein Gewicht auf Kielund .
Spanten verteilt. Dieser Block %
/

heift Kielschwein. Obenauf ist ein
linglich gehobelter Holzklotz,
dessen Form ihm den Namen
Mastfisch verleiht. Er umfaf3t gan-
ze 4 Spanten. Seine Achter und
Seitenteile sind massiv genug, um %
den Mast zu halten, wihrend das %
Vorderteil eine Aussparung hat, so #%4

Wenn der Mast aufge-
richtet ist, wird diese
Aussparung mit einem
Riegel verschlossen und
durch zwei weitere Kei-
le gegen die Seiten hin
gestiitzt.

Die Befestigung des Ma-
stes ist so konstruiert,
daf} dieser ohne externe -
Hebeeinrichtung von der
Schiffsbesatzung selbst
aufzurichten ist. Gehal-
ten wird er dann von Sei-
len, die nach vorne aus-
gerichtet Vorstag heiflen
und nach achtern ausge-
richtet Achterstag. Die
Absicherung nach mitt-
schiffs nennt man Wanten.
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Wantenvertiuung

Ruder

Das Ruder liegt zum Achtersteven und besteht aus einem pro-
filierten Ruderblatt, das schridg nach unten ins Wasser ragt.
Auch das Ruder ist selbstverstdndlich aus Eichenholz gefer-
tigt.

Gelenkt wird mit der Ruderpinne, einem Holzstab, der recht-
winklig vom oberen Teil des Ruders absteht. Indem man die-
se Pinne unter den Arm klemmt und seinen Korper verlagert,
wird das Schiff gelenkt, unter
giinstigen Wetterbedingungen
ist es sehr leicht. Dieses Ru-
der, das eine hjaldingische Er-
findung ist, verleiht dem
Langschiff (und natiirlich auch
dem Knorr oder der Snakkar)
] seine legendire Wendigkeit.
’ Das Ruder wird von drei Vor-
richtungen am Boot gehalten:
Zum einen von dem Ruder-
lager an der Auflenseite des
Schiffs, dann von einer Leder-
schlaufe innerhalb des Schiffs
ungefihr auf Hohe des Doll-
bords, die stramm gezogen
werden kann, wenn der Kurs

==

gehalten werden soll.
Und im weiteren auf
Hohe der Duchte von
einem Metalltampen,
einem dicken Draht,
der durch Ruder und
Planken getrieben und
schlieBlich an einem
Querbalken befestigt
ist. Seine Aufgabe ist,
das Ruder unter Span-
nung zu halten. Entsprechend, auf welcher Seite das Ruder
angebracht ist, heifit diese Seite Steuerbord, die andere Back-
bord.

Riemen

Die Ruderriemen wiederum werden aus Fichtenholz gefer-
tigt. Bei unserem typischen Langschiff, betrigt die Riemen-
lange zwischen 5,3 Schritt und 5,8 Schritt.

Die Ruderlocher waren aus der 14.

Planke herausgeschnitten. Damit ein /‘%
Eindringen des Wassers wihrend des /// N /
Segelns verhindert wird, kann jedes @@

einzelne Bullauge mit einer passen-
den Scheibe verschlossen werden:

Bei dlteren und etwas kleineren Schiffen, werden auf der Re-
ling Dollen befestigt (daher der Name Dollbord), in die die
Riemen eingelegt werden. D.h. nur bei solchen Schiffen, bil-
den die Dwarsbalken gleichzeitig die

Ruderbinke.
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Bei Langschiffen wie dem hier beschriebenen, wird auf den
Dwarsbalken ein bewegliches Deck ausgelegt und auf dem
Deck dienen Seekisten, in denen jedes Besatzungsmitglied sein
personliches Hab- und Gut aufbewahrt, als Sitzgelegenheit
zum Rudern.

Schilde

Die beriihmten thorwalschen grolen Rundschilde werden, sich
halbiiberlappend, mit Strik-
ken in einer extra Leiste
auflenbords befestigt. Bei
ausgebrachten Segeln ist so
ein Rudern nicht moglich. =
Die Schilde werden aber
ohnehin nur wihrend man
in einem Hafen liegt aus-
gebracht und ansonsten
sind sie an Bord verstaut.
Allerdings werden Schilde beim Segeln mit entsprechendem
Seegang auch als weiterer Wellenschutz angebracht.

Segel und Takelage
Auf die Riemen
kann bei glinsti-

~
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mit Wasser vollgesogen hat.

Eine anndhernd 11 Schritt lange Rah hilt das Segel an der
Kopfliek. Sie ist eine Querstange, die am Mast hoch oder runter
gezogen (heilen oder fieren) werden kann mit Hilfe eines Seils,
des Falls. Dieses Fall ist nicht am Mast, sondern achtern be-
legt, so daf der Mast zusétzlich nach achtern abgestagt wird.
Bei bestimmten Rahstellungen miissen die leeseitigen Wanten
gelost werden. Dafiir sind spezielle Beleg- und Spannein-
richtungen vorhanden.

Die Rah wird in den Wind ausgerichtet mit Hilfe von je einem
Seil an den Enden der Rah, das sind die Brassen. Sie fixieren
zusitzlich das Oberliek. Durch Verldngern oder Verkiirzen der
Brassen wird die Rah gewendet. Um ein Aufwdlben des Se-
gels zu vermeiden, werden zwei Hilfsspieren benutzt, die mit
einem Ende an die Segelhorner gebunden sind. An den Hilfs-
spieren oder an den Segelhornern selbst sind die Schoten und
Halsen befestigt. Zusammen mit den Brassen der Rah und den
Seitenlieken angebrachten Boleinen lassen die Spieren ein
gezieltes Segelstellen zu. Das andere Ende der Hilfsspieren
steckt back-, bzw. steuerbordseitig in einem Klotz, der zwi-
schen Spant 10 und 11 befestigt ist. In dem Klotz sind zwei

gen Wetter-

bedingungen

verzichtet wer-

den, denn ein

Segel aus e
schwerer, dop- -
pelt gewebter /
Wolle  ver-

7
/
’
~.

schafft dem / ‘

Schiff einen 4

Antrieb bis zu j%—ﬁ- — e e %ffffiE ———J

19 Meilen pro
Stunde. Das Se-
gel wird von ei-
nem Liektau

Vor dem Wind

eingerahmt. Die
Seiten des
Segelrechteckes
heiflen je nach
Ausrichtung
Oberliek,
Unterliek oder
Seitenliek. Um
seine Stabilitit
zu vergroflern,
ist ein Rauten-
muster aus Lei-
nen und Riemen
eingewoben. Ist
das Segel allein
schon sehr
schwer, so ist es
eine noch
schwerere Last,
wenn es sich

!
Y- W S

Mit halbem (raumen) Wind

Am Wind
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Bohrungen, die eine unterschiedliche Stellung der Spieren bei
achterlichem und bei seitlichem Wind erlauben. Beim Segeln
am Wind wird das Rahsegel so weit angebralit, daf} die Segel-
horner iiber dem Schiff stehen. Dann sind die Hilfsspieren
nicht mehr notig.
Am Unterliek sind sogenannte Geitaue befestigt, mit denen
das Segel bis zur Rah aufgegeit werden kann.
Wenn das Segel gerefft werden soll, sind es ebenso die Scho-
te, mit denen das Segel zusammengeschniirt wird. Ein Reffen
(Zusammenziehen und schniiren) der Segel kann nur erfol-
gen, wenn die Rah heruntergelassen ist.
Wird das Wetter zu ungiinstig fiir die Besatzung, so kann die
Rah auf Halbmast gesetzt werden und eine Teerplane als Uber-
wurf dient dann als Zelt.
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Die besten Taue fiir die Takelage liefert die Haut der Seetiger,
aber auch Seeelefant und billigere Robbenhaut ist geeignet,
wenn auch nicht so gut wie die Haut eben der Seetiger.

Das Segel unseres typischen Langschiffes ist ca. 80 Recht-
schritt groB. Dafiir werden 32 Bahnen Wadmal (qualitativ sehr
hochwertiger Stoff aus Schafwolle, wie er vor allem im nord-
lichen Thorwal in den langen Winternichten hergestellt wird
—dabei wird der Stoff in der Regel von den Miannern gespon-
nen und von den Frauen gewoben) bendtigt (eine Bahn ist
eine Elle breit und 16 Ellen lang; eine Elle entspricht zwei
Spann). Im siidlichen Thorwal setzt sich allerdings zunehmend
Flachs als Rohstoff durch, aus dem Segeltuch gewonnen wird,
das leichter als das traditionelle Wadmal ist.

Das Leben an Bord

Das Leben an Bord eines Langschiffes oder eines Knorr ist —
wie oben bereits angedeutet - kein reines Vergniigen. Die Er-
nihrung ist meist kiitmmerlich und besteht aus getrocknetem
Fisch oder getrocknetem und gepokeltem Fleisch oder getrock-
neten Algen, Dorrobst, Dickmilch, Salzbutter und dickes Knék-
kebrot. Der Trinkwasser- und Biervorrat wird in Deckeleimern
sorgsam aufbewahrt und gehiitet. Auf Langschiffen nimmt man
seine Mahlzeiten zu zweit ein.

Die Schlafgelegenheiten sind sehr einfach, Sauberkeit auf ein
Mindestmal} beschrénkt.

Doch lange Seereisen sind die Ausnahme. Wo immer es geht,
ist man bemiiht, den Abend an Land zu verbringen. In Frie-

denszeiten lidt man dabei alles aus, was man zum Ubernach-
ten braucht: Zelte mit Holzgeriisten, wenn moglich wird an
Land der Speisezettel erweitert durch Beeren oder etwas Wild.
Auch ein Feuer zum Zubereiten von Speisen wird natiirlich
sehr geschitzt.

Aufgabe des Kapitins (altthorwalsch: Styrimadhr) ist es, die
Besatzung sorgfiltig danach auszuwihlen, dal3 die Leute zu-
einander passen und es moglichst wenig Streit gibt. Wenig-
stens ein Mannschaftsmitglied versteht sich auf das Erzéhlen
von Geschichten und Sagas, damit die Zeit nicht zu lang wird.
Jedes Mitglied der Besatzung bekommt einen Prozentsatz der
erzielten Gewinne, seien sie nun ehrlich durch Handel erwor-
ben oder durch die Skraja.

Schiffstypen

Winddrache
(Als irdisches Vorbild fiir den Winddrache dient eine kleine
Gallone nach dem Vorbild der Golden Hind - Sir Francis Drake
- mit gedndertem Heck und geidndertem Bug. Ein Bild dazu
ist in Arbeit.)

Lénge: 33 m
Breite: 6 m
Tiefgang 2,50 m

Takelage: III (rah 2, rah 2, havenisch, Sprietsegel)
Beweglichkeit: hoch

Struktur: 3

Schiffsraum: 310 Quader

Frachtraum: 210 Quader

Besatzung: 40 Segel- und technischer Dienst,
bis zu 120 Frauen/Minner
fiir Geschiitzbedienungen und ,,Seesoldaten‘

Geschwindigkeit:

vor dem Wind: 13 Meilen
mit raumem Wind: 16 Meilen
am Wind: 6 Meilen

Geschiitze: 1 mittlerer Aal bugwirts, je 2 mittlere Rotzen zur
Seite, 1 schwere Rotze auf dem Heckkastell

Bauzeit: ca. 7-8 Monate (inkl. der Arbeiten fiir Segel und Tau-
werk), nur in der Werft moglich.

Schiffe dieses Types gibt es derzeit nur eines. In der neuen
Werft Hoijanger entstehen gerade die néichsten beiden Neu-
bauten.

Knorr (Knorre)

Lange: 15- 18 m

Breite: 4 - 5 m (Verhiltnis Lange zur Breite ca. 4:1)
Tiefgang: 1,8 - 2,20 m

Seitenhohe: 2,5 - 3,5 m

Takelage: I rah 1
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Struktur: 5

Beweglichkeit: mittel

Frachtraum: 30 - 40 Quader (Mittschiffs gibt es einen Fracht-
raum, der bei einem Schiff von 16 m Linge ca. 35 m3 umfafit)
Besatzung: 7 bis 15 Personen (max. 50)

Geschwindigkeit:

vor dem Wind: 9 Meilen

mit raumem Wind: 13 Meilen
am Wind: 6 Meilen

Hochseefdhiges Handels- und Transportschiff das auch geru-
dert werden kann.

Bauzeit: 2-3 Monate fiir die gro3te Variante (wenn ca. 15-20
Personen daran arbeiten), kann iiberall gebaut werden, wo es
geniigend passendes Holz gibt. In der Werft geht’s natiirlich
schneller, dafiir kostet es dort auch mehr.
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Otta (Langschiffe in verschiedener Ausprigung)

Linge: 18 -40m

Breite: 3 - 6 m (Verhiltnis Linge zur Breite ca. 5,5-7:1; je-
doch je schmaler die Schiffe sind, desto weniger sind sie
hochseetauglich, dafiir schneller)

Tiefgang: 0,9 - 1,5 m

Ruderpforte

Tiefgang bei 9t Zuladung
o H e
Tiefgang des-unbeladenen™Schiffs

Takelage: [ rah 1

Seitenhohe: 1,50 - 2,50 (je moderner das Schiff, desto hther
die Seitenhohe)

Altere, kleinere Ottas haben kein durchgezogenes Deck
Riemen: 2x14 - 2x34

Besatzung: 30 - 70 (auf Kriegsfahrt passen noch einmal so
viele Krieger auf das Schiff)

Struktur: 2-3

Beweglichkeit: sehr hoch

Frachtraum: 18 - 40 Quader

Geschwindigkeit:

vor dem Wind: 13 - 15 Meilen
mit raumem Wind: 19 - 23 Meilen
am Wind: 7 - 9 Meilen

gerudert (Marsch): 7-8 Meilen

Die kleinen Ottas haben ein Schlangenmaul und die groeren
einen Drachenkopf am Bug (die kleineren werden auch Skeidhs
genannt und haben bis max. 2x20 Ruderer)

Bauzeit: 3 - 5 Monate (kann iiberall gebaut werden, wo es

ausreichend Bauholz gibt)

|

' vorne: kleines Langschiff dlteren Typs
k hinten: Standard Otta
\
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Snekkar

(Snekkjar; garethisch: Schnigge, eigentlich Schnecke)
,»Schnecke* kommt nicht von der Langsamkeit der Fortbewe-
gung, sondern von der Art der Fortbewegung der Schnecke:
das Gleiten, Schiffe die Schnell iiber das Wasser gleiten. Mit
anderen Worten: Ein schnelles Schiff, das auch gerudert wer-
den kann.

Linge: 24 - 28 m

Breite: 4,5 - 6 m (Verhiltnis Lange zur Breite ca. 4,5-5:1)
Tiefgang: 1,5-2,0 m

Seitenhohe: 2,3 - 3,0 m

Takelage: I rah 1 (neuere Modelle haben noch einen Besan-
mast mit einem Havenischen Segel)

Besatzung: 10 - 18 (Minimum) (bis zu 100 Mann zusétzlich)
Struktur: 3-4

Beweglichkeit: hoch

Frachtraum: 30 - 50 Quader

Riemen: max 2x20

Geschwindigkeit:

vor dem Wind: 12 - 13 Meilen

mit raumem Wind: 18 - 19 Meilen

am Wind: 7 - 8 Meilen

gerudert (Marsch): 6 - 7 Meilen

Bauzeit: ca. 3 - 4 Monate (kann iiberall gebaut werden)

Vidsandr (auch Byrdingr)
(Eine Zeichnung gibt es leider noch nicht, der Typ ist an-
gelehnt an die irdische Nef)

Linge: 22 -25 m

Breite: 7,3 - 8,3 m (Verhiltnis
Linge zur Breite ca. 3-3,5:1)
Tiefgang: 2 - 2,6 m
Seitenhohe: 3,2 - 3,8 m
Takelage: I rah 1, Sprietsegel
Beweglichkeit: Mittel
Struktur: 5-6

Frachtraum: 70 - 100 Quader
Besatzung: 16 (mindestens)
(bis zu 180 zusitzlich)

Geschwindigkeit:

vor dem Wind: 11 Meilen
mit raumem Wind: 14 Meilen
am Wind: 6 Meilen

Urspriinglich handelt es sich bei der
Vidsandr um ein hochseefdhiges Transport-
schiff, das eine Weiterentwicklung der
Knorr darstellt. Es kann auch gerudert wer-
den, angesichts der Verdringung des Schif-
fes, ist dies aber nur eine Notlosung.

Da diese Weiterentwicklung
von der Vidsander Werft
stammt, hat sich auch der
Name Vidsandr verbreitet, die-
ser Typ von anderen Werften
gebaut heilit auch Byrdingr, ab-

geleitet vom thorwalschen "byrdr" was "Last" bedeutet, der
Name steht also fiir ein Handelsschiff.

Neuere Versionen haben oberhalb des Vorder- und des Ach-
terdecks Kampfflachen, die auf Sdulen stehen und mit einem
Schutzzaun umgeben sind (nachteilige Segeleigenschaften).
Die neuesten Plidne sehen auf dem Vordeck einen zweiten Mast
vor, der ein kleineres Rah oder havenisches Segel tragen soll,
hier ist die achtere Kampfplattform mit Geschiitzen versehen
und in die Schiffsstruktur eingebaut, so soll die Vidsandr wehr-
haft sein ohne ihre urspriinglichen guten Segeleigenschaften
zu verlieren. Diese Anderungen miissen sich aber erst noch
bewihren.

Bauzeit: 4-5 Monate (nur Werft)

Andere Typen

Uber diese Idealtypen hinaus gibt es natiirlich weitere Ab-
wandlungen und kleinere Bootstypen. Doch wiirde ihre de-
taillierte Aufzihlung den Rahmen sprengen.

Namentlich erwihnt sei hier aber immerhin die Skita, als ein
eher kleines Schiff fiir den Personentransport (2x5 bis 2x10
Ruderer).

Von Ragnar Schwefel mit einigen Beitrdgen von Kolja Marold
Dank an Thomas Romer und andere fiir Beratung
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Geschiitzbau in Thorwal

Historisches

Die Geschichte des thorwalschen Geschiitzbaues ist keine
besonders lange und spektakuldre. Zwar wurde in den ver-
gangenen 800 Jahren immer mal wieder das eine oder ande-
re Geschiitz unterschiedlichsten Types erbeutet, doch ent-
sprach ihr Einsatz nie der eigentlichen Kampfesweise der
Thorwaler, die schon immer das personliche Kriftemessen
im Nahkampf bevorzugten.

An dieser Kampfesweise hat sich letztendlich in den ver-
gangenen Jahrhunderten nie etwas dndern miissen, da auch
auf den Schiffen moglicher Gegner bzw. Opfer relativ we-
nig schwere Fernwaffen installiert waren, die ein groB3eres
Umdenken im Seegefecht erfordert hitten. Schiffe mit ein-
zelnen Geschiitzen lielen sich aus dem toten Winkel her
anlaufen, oder man schaffte es, die Besatzung zu iiberra-
schen. Schwieriger wurde es da schon bei den Befestigun-
gen der Stédte. So galt Chorhop vor iiber hundert Jahren mit
seinen beiden die Hafeneinfahrt flankierenden Batterie-
tiirmen, auf denen je zehn Bocke und sechs Rotzen unterge-
bracht waren, als eine der stirksten Hafenbefestigungen
Aventuriens, was aber Hetmann Hyggelik den Grofien nicht
davon abhielt, mit seinen sechs Ottas auller Sichtweite an-
zulanden und die Stadt von Land her zu nehmen. Ein weite-
rer Beweis fiir die Thorwaler, daf} ihre Taktik dem Einsatz
von Geschiitzen gleichwertig gegeniiberstand.

In den letzten Jahrzehnten jedoch machte der Kriegsschiff-
bau einige fiir Thorwaler unerfreuliche Fortschritte und vor
allem auch das Wettriisten zwischen Mittelreich und Liebli-
chem Feld fiihrte nicht nur zu einem quantitativen Sprung
bei den Geschiitzen, sondern auch einem qualitativen in der
Munitionstechnik. Der taktische Einsatz von mit Hylailer
Feuer gefiillten Brandgeschossen hob den Fernkampf auf
eine vollig neue Ebene.

Auch erhohten Schiffsneubauten wie die neuen horasischen
Schivonen und Karracken mit ihren starken Breitseiten die
allgemeine Feuerkraft, so daf3, um ein Beispiel aus jiingster
Zeit aufzuzeigen, die horasische Flottille von Admiral Rubec
von Chetobah mit ihren gerade mal sieben Schiffen bei der
Bombardierung Thorwals immerhin mehr als einhundert Ge-
schiitze verschiedener Gewichtsklassen zur Verfiigung hat-
te, um innerhalb einer Stunde die halbe Stadt in Schutt und
Asche zu legen.

Die Munition mit dem ,,Salamanderfeuer*, wie es auch ge-
nannt wird, ist zwar recht teuer, aber dafiir im Einsatz auch
geradezu gnadenlos effizient !

Diese Entwicklung wurde in den vergangenen Jahrzehnten
von vielen weitsichtigen Hetleuten und Kapitéinen mit Sor-
ge verfolgt, doch sah man sich auf3erstande, mit alten Tradi-
tionen zu brechen, um eine vollstindige Wendung im
thorwalschen Schiffbau herbeizufiihren. Zu ungewohnt und
eng sind die siidlichen Neubauten und zu viel Vorteile bie-
ten immer noch die althergebrachten Schiffstypen. Und zur
Not gab es ja immer noch den Erbfeind: die Sklavenhalter-
staaten im tiefen Siiden, die traditionell immer noch im gro-
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Ben Umfang ihre von Sklaven geruderten Galeeren einset-
zen, gegen die man auch weiterhin mit einem Drachenschiff
einigermafen im Rennen bleiben konnte ...

So werden zwar schon seit iiber achtzig Jahren in der Krieger-
akademie der Stadt Thorwal auf dem ,,Alten Ugdalf* vom
zwergischen Leiter der Akademie Meister Dramosch und
seinen Geschiitzfiihrern auch Kéampfer an relativ modernen
Beutegeschiitzen ausgebildet, doch selten einmal konnten
diese ihre erworbenen Fihigkeiten unter Beweis stellen.
Meistens wurden und werden immer noch auf Drachen-
schiffen, wenn iiberhaupt, Aale zum Einsatz gebracht.
Torsionsschleudergeschiitze, die im Gegensatz zu den Rot-
zen keine Vollgeschof3-Kugeln oder Gefille mit Hylailer
Feuer verschieBen, sondern gewaltige Speere, die z.B. wie
Harpunen in die Schiffswandungen gegnerischer Schiffe ge-
schossen werden, um sie dann zum Entern heranzuziehen,
oder die mit groB3en Sichelklingen an der Spitze versehen
sind, um die gegnerische Takelage zu zerstoren.

Wihrend unter der Obersten Hetfrau Garhelt diese Proble-
matik nur geringe eine Prioritéit hatten, da Garhelt eine
friedensorientierte Politik gegeniiber den beiden grofen Rei-
chen verfolgte, hatte ihr ehrgeiziger Sohn Tronde immer die
Vereinigung aller Thorwaler zu einem starken Staatsgebilde
vor Augen, das jederzeit gezwungen sein kann, seine Stirke
zur See auch unter Beweis stellen zu miissen.

Deswegen forcierte Tronde auch die Entwicklung neuer
Schiffstypen, die mehr Geschiitze tragen konnen.

Zur Geschichte von Thiesson & Grupp

Kurz nachdem Tronde zum Nachfolger seiner verstorbenen
Mutter gewihlt wurde, iibernahm ein Griippchen Thorwaler
Zwerge auf der im Golf von Prem gelegenen Insel Hjalland
eine alte Erzmine. Zu dieser Zeit hatten die Bewohner der
nordlichen Golfkiiste arge Probleme mit den friedlosen Pi-
raten, die sich im Kiistenstddtchen Daspota festgesetzt hat-
ten. Auch Hjalland muBte sich vor regelmiBigen Uberfillen
in Acht nehmen und Verteidigungsmaflnahmen gegen die
Piraten ergreifen. Da traf es sich natiirlich gut, daf} sich un-
ter den ansissigen Zwergen ein ehemaliger Geschiitzmeister
der Thorwaler Kriegerakademie namens Grupp Sohn des
Gonzo befand, der eigentlich von den blasierten GroBlingen,
die sich partout nicht fiir Geschiitze begeistern konnten, die
Nase gestrichen voll hatte und sich lieber wieder so interes-
santen Tatigkeiten wie dem Erzbergbau widmen wollte. Hier
traf er nun aber endlich auf Schiiler, die seine Erfahrungen
dankbar aufnahmen, weil sie ihre Notwendigkeit klar vor
Augen hatten.

Und hier traf er auch auf den Zimmermann Thinmar
Thiesson, der schon immer gerne an mechanischen Spiele-
reien gebastelt hatte.

So begann eine Freundschaft Gleichgesinnter, die zum er-
sten organisierten Geschiitzbau in Thorwal fiihrte: den
Geschiitzwerkstitten von Thiesson & Grupp.
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Zur Entwicklung der Geschiitze

Obwohl wenn man auf einen ziemlich umfassenden Erfah-
rungsschatz zuriickgreifen kann, verlief die Entwicklung des
eigenen Geschiitzbaues in den letzten zehn Jahren nicht ohne
Riickschlige, aus denen man aber auch seine Lehren ziehen
konnte. In einigen Bereichen mufite man allerdings Neu-
land beschreiten, da man, was z.B. die Witterungsfestigkeit
anbelangt, im hohen Norden stidndig vor neuen Problemen
stand und teilweise noch steht, die den Siidlindern mit ih-
rem viel milderen Klima bisher kaum bekannt sind und da-
her auch keine Beachtung gefunden haben, wie man deut-
lich an den Beutegeschiitzen selbst jlingst bei der Karavelle
,,Phecadistern* erkennen konnte.

Eines der geringsten Probleme war die Fertigung der stabi-
len Holzrahmenkonstruktion, denn Steineiche und andere
Hartholzer stehen ausreichend zur Verfiigung. Allerdings
werden die Bauteile ebenso wenig wie im traditionellen
Schiffbau ausgeségt, sondern gespalten und geglittet. Da-
durch, dal man mit den Holzfasern geht, kann das Holz
gleichméBiger durchtrocknen und es verzieht sich spiter
kaum, was sich positiv auf die Trefferleistung auswirkt. Ver-
bunden werden die einzelnen Bauteile bevorzugt durch Holz-
zapfen, sowie Nigel und Krampen aus Bronze.

Eisen bzw. Stahl findet bei den Mechaniken nur in den Be-
reichen Verwendung, wo eine hohe Zugfestigkeit gefordert
ist und wo man auch relativ leicht zum Reinigen heran-
kommt. Also besonders im Bereich des Schlosses und der
Spannmechanik. Die restlichen Metallteile werden aus-
schlieBlich aus Bronze gefertigt.

Diese Technik, die man erst als ,,stidldndische Spielerei* ab-
tat, offenbarte bald ihren Sinn, als die ersten Geschiitze ldn-
gere Zeit auf See dem aggressiven Salzwasser ausgesetzt wa-
ren und schnell zu rosten anfingen und in Folge blockierten.
Inzwischen werden die bronzenen Gleitklauen des Geschof3-
schlittens noch mit einer Lage Blei ausgekleidet, was durch
seine ,,selbstschmierende* Wirkung zusitzlich zur dicken
Fettschicht fiir ein reibungsloses Gleiten des Schlittens sorgt
und die Gefahr von Ladehemmungen herabsetzt.

Das niichste Problem ergab sich bei den Torsionspacken, die
aus einem oder mehreren zu dicken Biindeln gerollten Sei-
len bestehen, die mit einer gewissen Vorspannung in den
Rahmen eingesetzt werden, um dann durch das Nachhinten-
ziehen der Wurfschenkel die nétige Kraft zu speichern, die
benotigt wird, um ein bis zu zwolfeinhalb Stein schweres
Geschof} zielgenau iiber eine halbe Meile weit zu werfen.
Normales Tauwerk scheidet dafiir aus, da es einfach nicht
elastisch genug ist, um sich dermaf3en spannen zu lassen. Es
wire beim Segeln auch lebensgefihrlich, wenn das beweg-
liche Gut nicht richtig gesichert werden konnte.

So mufite man sich bei den Beutegeschiitzen mit den ab und
zu erbeuteten Seilen siidlicher Machart zufrieden geben, weil
man auch nicht so ohne weiteres in Albernia vierhundert
Schritt geeignetes Tauwerk bestellen konnte. Meist war nur
minderwertiges Material zu bekommen, da man den Nord-
ldandern nicht auch noch die Waffen liefern wollte, mit de-
nen man dann spiter iiberfallen wurde.

Eine Untersuchung der Torsionsseile ergab, daf} die Seele
vor allem aus langem Haar sowie aus Haut oder Ddrmen

besteht, wobei sich die einzelnen Seelenstringe stets abwech-
seln, damit sich das Haar nicht verfilzt und Knoten bildet,
die die Struktur des Seiles schwichen und unter Belastung
zum Reif3en bringen konnten.

Die Beschaffung dieser Materialien ist auf der vornehmlich
an Land- und Viehwirtschaft orientierten Insel Hjalland zum
Gliick kein groBes Problem, Verwendung findet u.a. die
Wolle der langhaarigen Premer Miéhnenschafe, Pferde- und
Mammuthaare sowie Darm und Streifen von hochfest ge-
gerbter Seetigerhaut.

Nachdem man gerade in Nordthorwal darauf aufmerksam
wurde, daf sich die Seilpacken in den Geschiitzen bei schwe-
rer See recht schnell mit Wasser vollsaugen und so erheb-
lich an Spannung verlieren, bei Kilte dann sogar noch ganz
oder teilweise gefrieren und dadurch in der Regel unbrauch-
bar werden, werden die fertig gewickelten Packen gut gefet-
tet und mit einer Manschette aus Seetigerhaut umhiillt, die
das Fett drin und das Wasser drauen hilt. Als ein erfreuli-
cher Nebenaspekt zeigte sich, dafl die mit Fett getridnkten
Seile durch die in den Seilen herabgesetzte Reibung gleich-
méaBigere Schufbilder liefern und auch wesentlich linger
halten.

Die ebenfalls elastischen Wurfschenkel bestehen meist aus
Eibe oder Esche und werden ebenfalls nicht gesigt, sondern
gespalten.

Ubrigens empfiehlt es sich, Wurfschenkel und Torsions-
packen nur paarweise auszutauschen, weil sonst durch die
ungleichméfige Belastung das Trefferbild stark leidet.

Die Sehnen der Geschiitze, die ja die gesamte Kraft auf das
Geschof tibertragen miissen, bestehen aus hochfesten, sorg-
filtig gegerbten und verdrillten Streifen von Seetigerhaut,
die kunstvoll ineinander geflochten werden. Erste Versuche
laufen mit in der Drahtzieherei im Thorwaler Eisenhof her-
gestellten Drahtseilen, doch fehlen noch Erfahrungswerte
iiber die Dicke und den Aufbau der Drahtseile, die Ofters
noch brechen, wenn sie zu diinn sind, wihrend die zu dik-
ken den SchuBlablauf behindern.

So hat man hier eine kleine Geschiitzgeneration geschaffen,
ide zwar keine auflergewdhnlichen Schufleigenschaften im
Vergleich zu den ,,modernen‘ Waffen des Mittelreiches und
des Horasiates aufweisen, aber ihnen inzwischen von den
SchuBleistungen her ungefihr ebenbiirtig und von der Ro-
bustheit in der Bedienung und Wetterfestigkeit in diesen
Breiten tiberlegen sind.

Aussichten fiir die Zukunft

Durch den Krieg mit dem Horasiat erhilt Thiesson und Grupp
das erste Mal die Gelegenheit, die Geschiitze im grofleren
Umfang praktisch zu erproben.

Von Tronde mit Weitblick unterstiitzt, entstand im Siiden
der Golfinsel Hjalland eine Ottaskin mit einem groflen
SchieBgeldnde, wo man die Geschiitze und Munition nicht
nur auf Land, sondern vom Strand aus auch aufs flache
Wasser hinaus erproben kann.

Inzwischen wurde auch die Ausbildung der Geschiitz-
bedienungen aus der Thorwaler Kriegerakademie vom Al-
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ten Ugdalf hierher verlegt, da nicht nur wegen der Um-
baumalBnahmen dort zuwenig Platz herrscht, sondern auch
an der vielbefahrenen Bodirmiindung stets die Gefahr be-
steht, beim Probeschief3en ein Schiff zu treffen.

Die Ottaskin ist grofl genug, um die noch geringe Zahl der
Schiiler aufzunehmen, doch da sie zum Kummer ihrer zeit-
weiligen Bewohner meilenweit von den nichsten Ansied-
lungen auf der Insel und noch weiter von der einzigen ,,Stadt*

von See aus iiben zu konnen. Durch dadurch erhdhten
Schwerpunkt und die sehr eingeschrinkte Ladekapazitit ist
das ,,Schulschiff* nicht fiir lingere Seefahrten ausgelegt -
fiir den Betrieb im geschiitzt liegenden Golf von Prem ist es
aber ideal. Nichtsdestotrotz hat das Schiff mit einer hand-
verlesenen Mannschaft in der "Schlacht vor Dibrek" eine
erste Bewidhrungsprobe gegen die horasischen Schiffe be-
standen. Aber man wird noch viel lernen miissen ...

entfernt ist, haben die an-
gehenden Richtschiitzen
der Ottaskin mit einem
gewissen Humor den Na-
men ,,Kummerdorf* ge-
geben.

Die Ausbildung dauert
hier drei Monde und um-
faf3t alle Funktionen, die
ein Richtschiitze beherr-

Hjallandische Beschiitzwerkstatten

Thiesson & Brupp

Beschosstypenblatt, konventionell

schen muf3:

- Grundkenntnisse iiber
die Geschiitzmechanik

- Wartung und Pflege

- Durchfiihren von einfa-
chen Reparaturen

- Lade- und Richttitig-
keiten

- SchieBdisziplin

- Schieflen mit Sonder-
munition

Hranitgeschoss

Standard-beschoss aus preisgiinstigem Braugranit. Wesentlich hieter als
horasische Sandsteinkugeln, garantieren sie eine bessee Beschosswiekung
im Ziel, Bleichmassige Bearbeitung und sorgfiltige Abeundung sorgen bei
ciner Beschossgewichtstoleranz von unter 2% fiir eine minimieete Streusuny.

Bisher fehlte es an Mog-
lichkeiten, das SchieBen
direkt vom fahrenden
Schiff aus iiben zu kon-
nen, da der Aufwand, ex-
tra eine Otta mit einem
oder maximal einem
zweiten Geschiitz dafiir
abzustellen, einfach zu
grof ist.

Diesen Sommer wurde in

Bewichts-  Durchmesser  Peeis per

klasse in Finger 1 Stk 100 Stck 1000 Stek
{200 7.6 50 a9 as i

300 8,7 nH nH 0 H

500 10,4 1244 1234 221

Y (A

Hartbleigeschoss

Beschoss aus Gussbleilegicrung mit einem deutlich Kleinerem Durchmesser

gegeniiber Hranit,

Die Vorteile liegen im geringeren Stauraumperbrauch und besserer Zielpenauigheit
auf grofje Tntfernungen.

Vidsand endlich die

»dteenwarpr® fertigge-
stellt, eines der wenigen
neuen Schiffe vom Typ
,, Vidsander Otta“ oder
,, Vidsandr®. Dieses
Schiff verfiigt iliber eine
groBBere Bug- und Heck-
plattform als iiblich und
ist eines der ersten, die
einen zweiten Mast auf
dem Vordeck trigt.

Die Vidsandr Ottas kon-
nen mit bis zu acht Ge-
schiitze bestlickt werden, |

Beschiftsfisheer: Thinmar Thiesson; Weekmeister: Brupp, Sohn des Honzo
Berichtsstand: Windbrummer-Ditajasko, Ljasdahl, Hjalland

Gewichts-  Durchmesser  Preis per

klasse in Finger 1 Stk 100 Stek 1000 $ick
200 4,75 510 4 505 H 500 H
300 5,4 70 705 H 750 H
500 6,4 1260 H 1255 4 1250 4
Panzergeschoss

Das anspruchsuolle Beschoss aus gehietetem Gusseisen fiie eine hohe
Durchschlagsleistung iiberzengt auch gegen dicke Planken aus Steineiche.
ideal fiie Schiisse gegen die Wasseclinie und gepanzerte Beschiitztrutzen,
oder gegen Testungen,

Bewichts-  Durchmesser  Preis per

hlasse in Finger | $tch 100 $tck 1000 Steh
200 5,3 1o # 105 H wo#
300 6,1 o 155 H ;o H
500 7,25 260 H 255 | 250 H

Heumond 2651 n.J1

um den Geschiitzkampf I ————— |

Thorwal Standard Nr. 15, Seite 32



Thorwalsche Geschichten

Gefangen!

Kalte.

Eine feuchte, durchdringende Kalte.

Dunkelheit. Und dann dringt der Geruch von Moder
und Abfallen nein - Fakalien in die Nase.

Plotzlich formt sich ein Gedanke: Bei Hrangars ver-
fluchter Brut, wo bin ich?

Doch der Moment des Unwissens ist - leider - viel
zu Kurz.

Gefangen. Sie hatten ihn geschnappt. Dabei war er
nur noch zweihundert Meter vom Strand entfernt,
als ihn der Armbrustbolzen des Zweililiengardisten
traf. Er sah gerade noch, wie das Boot ablegte,
bevor sich sein Blick vernebelte und er in Borons
Traumreich wechselte.

Obwohl er mittlerweile schon uber drei Wochen
hier ist, ist ihm der Tag des Uberfalls noch so Klar
im Gedachtnis, als ob es dgestern gewesen ware.
Der Kampfeslarm, das Geschrei der Biirger (und
einiger Gardisten), brennende Hauser und mitten-
drin stiirmten wie ein Pflug des Todes die Schar
der Thorwaler Krieger und Kriegerinnen durch die
Strafen und Gapchen Alt-Grangors. Doch dann wur-
den sie immer starker von den Gardisten Herzog
Cusimos bedrangt. Schlieflich muften sie sich vor
der Ubermacht zuriickziehen. Doch nur einige Dut-
zend Nordlander entkamen. Etwa eine Handvoll
wurde gefangen, wie er. Die meisten jedoch lagen
tot am Strand, in den Gassen oder auf dem Grund
der Bucht von Grangor.

Nun liegt er hier allein in seiner Zelle. Naja, fast
allein. Ein paar Ratten sind auch noch da. Doch
hier im Stadtgefangniss auf der Insel Kopp hat er
die Zelle fur sich. Die anderen Thorwaler sind schon
abgeurteilt, einige wurden gleich drei Tage nach
dem Uberfall gehangt, die anderen wurden zur
Zwangsarbeit in die Goldfelsen geschickt.

Nur ihn hat man bisher noch nicht vor das Grangorer
Stadtgericht gefiihrt.

Sie hatten wohl gedacht, daf er an der Verletzung
sterben wiirde, so wie Askir. Der hatte einen Tref-
fer an der Schulter abbekommen, eigentlich nicht
weiter schlimm, nicht far Askir, aber das Wundfie-
ber hatte den armen schlieflich dahingerafft. Aber
er hatte es geschafft. Sicher, vollig hergestellt war
er noch nicht, sein Bein schmerzt noch immer -
aber er kann es wieder belasten ohne gleich nach
ein paar Schritten einzuknicken.

Da - ein Gerausch. Ein Schliissel dreht sich im
Schlofs. Das Gestampfe von eisenbeschlagenen Stie-
feln auf den Steinstufen, die in den Zellentrakt des
Stadtgefangnisses herunterfithren. Kommen sie, um
ihn zu holen? Tja, so soll es dann wohl enden - im
Stadtgefangnis von Grangor, am Galgen. Oder schik-
ken sie ihn auch zum Steinekloppen in die Gold-
felsen? Wohl kaum, sein Bein ist ja noch nicht
dganz hergestellt. Zum Durchfiittern schicken sie ihn
sicher nicht ins Straflager.

Die Schritte kommen immer naher. Doch was ist

das: ein schleifendes Gerausch mischt sich zwi-
schen die stampfenden Tritte der Stiefel. Zum Uber-
legen bleibt ihm jedoch keine Zeit. Schon wird der
Schliissel in das schwere Schlof3 der Massiven Holztiir
dgesteckt. Unter metallischem Klicken dreht er sich
und die Tir wird aufgestofen.

Gesellschaft fur dich! Aber gewdéhn dich nicht zu
sehr an ihn, morgen wirst du dem Stadtrichter vor-
gefiithrt!™
Ein grofes Biuindel wird von zwei Zweililiengardisten
hinein gestoffen. Dumpf schlagt es auf den feuch-
ten Kellerboden auf, ein bewufitloser Korper, wie
er feststellt, Schon schlieft sich die Tiur wieder und
die Gardisten entfernen sich.

Still mustert er den Neuankdmmling. Ein Mann,
nicht besonders grof. Er hat langes, hellbraunes
Haar und tragt einen Spitzbart. Seine Kleidung ist
dganz nach Art der Horasier, jedoch hat sie schon
bessere Zeiten gesehen, wie ihr Trager. Ein zer-
schlissenes Seidenhemd mit Riischenkragen, abge-
tragene, verdreckte Leinenhosen und ausgelatschte
Stulpenstiefel.

Morgen also ist seine Verhandlung. Und dann kommt
auch bald das Ende. Wut kommt in ihm auf. Wut,
daf er machtlos hier in der Zelle sitzt und nichts
machen kann. Oh, ware er doch nur im Kampf
gestorben; nicht baumelnd an einem Galgen, wo
sich dann auch noch diese feigen horasischen Kra-
mer am Hinrichtungsspektakel weiden. Voller Zorn
springt er auf und hammert gegen die Tiir. Er schreit.
Es ist ein tiefer, fast animalischer Laut, der aus
seiner Kehle dringt und seiner Wut Ausdruck ver-
leiht.

'‘Ruhe da unten!" dréhnt es von der Wache hinab.
Er setzt sich wieder hin. Seine Wut verfliegt lang-
sam und weicht Resignation.

Die folgenden Stunden verbringt er, in dem er vor
sich hingriibelt und den Neuen anstarrt.

Als dieser dann die Augen aufschlagt, sieht er ihm
das Erstaunen an.

'Ein Barbar aus dem Norden, interessante Zellen-
dgenossen hat man hier." bemerkt der noch immer
am Boden liegende mit brummendem Kopf.

Ware er nicht so in Gedanken versunken, hatte er
dem Erwachten schon eine gelangt. Seiner gewahl-
ten Aussprache nach stammt er von hier. Nun, ob
aus Grangor kann er naturlich nicht sagen, aber
zumindest aus dem Lieblichen Feld, das wohl. Aber
wie ein Edelmann oder ein wohlhabender Handler
sieht er nicht aus. Eher wie ein Herumtreiber.
‘Darf ich mich Euch vorstellen? Andrea Tarduno,
zu Euren Diensten, starker Herr aus dem Norden.
Wenn Ihr Dinge dringend braucht, die bei jemand
andern nicht so gut aufgehoben sind, wendet Euch
vertrauensvoll an mich." Verschmitzt blinzelt der
Horasier ihm zu, bevor er fortfahrt: "'Doch der Be-
sitzer eines Vinsalter Eis hatte beschlossen, sich
noch nicht von ihm zu trennen und die Bittel geru-
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fen. Dich haben sie wohl beim grofien Angriff ge-
schnappt. Dachte, man hétte euch aufgekniipft oder
in die Goldfelsen transportiert. Warum bist du noch
hier?"

Er erzahlt Andrea von seiner Verletzung und daf
sie wohl dachten, er stiirbe. "So wie die Stimmung
in der Stadt ist, werden sie dich wohl hangen. Far
die Opfer wollen sie Vergeltung. Jetzt, wo du wie-
der gesund bist, werden sie dir wohl bald den
Prozef machen" mutmaft der Streuner. Morgen',
erwidert er teilnahmslos. - "Dann verabschiede ich
mich schon heute von dir. Ich habe nicht vor, fur
langer hier zu bleiben."

Der Streuner muft wohl das Aufglithen in den Au-
den des Kriegers gesehen haben, denn er fiigt schnell
hinzu: Wenn dein Bein gesund ist, kannst du gern
mitkommen. Aber ich kann keinen Ballast gebrau-
chen. Zum Tragen bist du mir zu schwer." Das
Aufflammen der Augen kommt von der neuen Hoff-
nung. Flucht! Das hielt er fiir ausgeschlossen. Er
hatte sich damit abgefunden, von den Horasiern
aufgeknipft zu werden.

"‘Und? Du wirst meine Einladung doch nicht aus-
schlagen. Dann hilf mir."

Zusammen nahmen sie die hdlzernen Gestelle der
Pritschen auseinander. Der Streuner machte zwei
Haufen, einen grofien und einen Kleineren.

Aus seinem Stiefel ziickte der Liebfelder einen Kklei-
nen Feuerstein und ziindete damit den Kkleineren
Haufen an. Du mu#t die erste Wache stumm ma-
chen, ich ibernehme dann die zweite" gibt Andrea
dem Thorwaler Anweisung.

Er wartet noch bis das Feuer stark raucht und
schreit dann "Wache! Wache!"

Man hort, wie sich die obere Tur oOffnet: "Schreit
hier nicht so rum!" raunt ein Gardist von oben.
"Kommt schnell, hier stimmt etwas nicht!" antwortet
der Streuner. Unter murrischem Grunzen stapft der
Wachter die Steinstufen hinab. Als er vor der Tar
steht, brullt Andrea ‘Feuer!" Er sieht den Rauch
und ruft seinen Kollegen: "He Nepo bring einen
Eimer, hier qualmt was!" Sogleich sperrt der Gar-
dist die Eichentire auf und betritt die Zelle. Da
kracht auch schon die machtige Faust des Thorwalers
wie Ingerimms Hammer. Ohne einen weiteren Laut
von sich zu geben sackt der Wachposten zusam-
men. Der Streuner zieht dem Bewugtlosen den Dolch
aus dem Qiirtel, springt in den Gang und schleu-
dert diesen mit einer fliefenden Handbewegung nach
vorne. Dumpf schlagt der Eimer auf den Boden,
ein kurzes Rdcheln und dann Stille. Der Dolch steckt
mitten in der Kehle des Mannes. 'Volltreffer!" lobt
der Thorwaler Andrea. 'Danke." Der Liebfelder ist
schon wieder in der Zelle, steckt den zweiten Hau-
fen in Brand und zieht sich den Uberwurf und den
Helm des bewufitlosen Wachters an. "Schmeifs den
Toten hier rein und dann nichts wie weg!"

Als sie die Treppe hoch eilen, hdren sie Schritte.
"Schnell! Hier in die Wachkammer!" Die kleine Kam-
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mer der diensttuenden Wachter liegt am oberen
Ende der Treppe. Der Thorwaler versteckt sich hin-
ter der Tur. Die Schritte stammen von einem weite-
ren Gardisten, der gerade den Gang entlang kommt.
"Was ist hier los?" will er wissen. In der Uniform
des Wachters entgegnet ihm Andrea: “In einer Zelle
brennt’s. Nepo ist schon unten. Hol die anderen
zum Loschen. Ich helfe unten." Der Gardist macht
sofort kehrt und rennt nach oben. Der Streuner
nimmt noch schnell eine Lampe, die den Kleinen
Raum beleuchtet und schmeift sie auf eine Prit-
sche in der Ecke. Jetzt aber raus hier.
Beinahe werden die beiden Ausbrecher von einer
Patrouille entdeckt, die gerade um die Ecke biegt.
Sie koénnen sich gerade noch in einem Hausein-
gang verstecken. 'Folge mir!" Nachdem die Stadt-
dardisten aufer Sicht sind, lotst der Streuner sie
dgekonnt durch die verwinkelten Gagchen der Insel.
Aus einiger Entfernung hoéren sie den Larm aus
dem Stadtgefangnis. Doch noch haben die Wachter
nur das Feuer und nicht das Fehlen der Gefange-
nen bemerkt. Sie laufen zum Westufer des Grangorer
Stadtteils. Der Thorwaler hat Mithe mit seinem ver-
letzten Bein dem flinken Streuner zu folgen. Ihre
Flucht geht weiter durch schmale Durchgange, vor-
bei an den Hausern der Handler und Handwerker.
Uber einen Platz, nach links durch den néachsten
Durchgang, um die nachste Ecke und schon teilen
sich die Hauserfronten und geben den Blick auf die
Grangorer Bucht frei.
‘Jetzt heift es Schwimmen!" weist ihn der Lieb-
felder an, als sie das Ufer erreichen. Da er ein
ausgezeichneter Schwimmer ist, machen ihm die
200 Schritt, die Kopp und Traviastrand trennen,
nichts aus, trotz seines Beins. Andrea hat wesent-
lich mehr Miuhe. Sie héren aus der Ferne immer
noch den Aufruhr, den ihr Feuer verbreitet hat,
wahrend sie durch das dunkle kalte Wasser dleiten.
Triefend erklimmen sie die vorgelagerte Lagune von
Traviastrand. Was nun?™ fragt der Thorwaler. Dort
vorne ist die Stadtwerft, da liegen auch Kkleinere
Boote vertaut.™ Mittlerweile ist ihr Ausbruch an-
scheinend bemerkt worden, denn es dringen Alarm-
schreie zu ihnen heriiber. Vom Feuer ist auch nichts
mehr zu sehen. Doch die beiden Ausbrecher sind
schon bei der Werft angelangt. Schnell ist eine
Kleine fahrtiichtige Jolle ausfindig gemacht. Wah-
rend der Horasier das Haltetau des Bootes l6st,
setzt sich der Nordmann an die Ruder. Mit Kkrafti-
gen Zugen treibt er das Boot auf das offene Meer
hinaus. Von den Schreien aus der Stadt alarmiert,
herrscht nun auch auf der Hafenfestung Grangorella
helle Aufregung. Doch wahrend die Geschutz-
mannschaften und Aussichtsposten die Hafenein-
fahrt im Visier haben und den Horizont nach
Drachenbooten absuchen, weil sie einen erneuten
Angriff der Thorwaler befiirchten, verschwindet eine
kleine Jolle im Schutze der Lagune im Mordgenne-
bel.

André Schunck



Ein Abenteuer fiir 4 — 6 Helden mittlerer Stufen

Von Steven Hepp und Andreas Reinhard

Die Stunde der Rache ist gegkommen, endlich, endlich will
Thorwal, das noch so junge Staatsgebilde, das Schwert wi-
der jene erheben, die ihm so unendliche Pein brachten, die
Mordbrenner, die die Stadt Thorwal in Schutt und Asche
gelegt haben, eben jene Asche, aus der sich der Phoenix
Thorwal wieder erheben soll.

Gegen das Liebliche Feld soll es gehen, und deine Helden
sollen dabei sein. Doch soll es diesmal keine blutriinstige
Rache einiger Hitzkopfe sein, wie der Angriff auf Grangor —
diesmal segeln die Schiffe mit Hetmann Trondes Segen und
seiner Unterstiitzung, unter dem Kommando seiner Tochter
Jurga.

Angeheuert fiir eine Kaperfahrt ins Ungewisse, beginnt die
Geschichte im von Zerstorung gezeichneten Thorwal. Ge-
meinsam mit einer Handvoll weiterer Schiffe segeln sie bis
in den tiefen Stiden, wo die verwegene Schar den horasischen
Kolonien ordentlich zusetzen soll. Man plant, dort einen
Stiitzpunkt zu errichten, von wo aus man die reichen Trans-
porte aus dem Siidmeer abfangen will.

Stiirme und Flauten, Entbehrungen und feindliche Schiffe

Das Ahenteue‘r' (Meiste'r*in{'\ormationen)

stellen die Mannschaften auf die Probe. Doch damit nicht
genug: Ein Spion treibt an Bord sein Unwesen und wartet
auf seine Gelegenheit, die thorwalschen Pléne zu vereiteln.

In Brabak, stof3en die Seefahrer auf eine wertvolle Informa-
tion: Die Admiral Sanin, eines der michtigsten Kriegsschif-
fe der Horasflotte, befindet sich just auf groBer Fahrt zwi-
schen den Kolonien, um dort die Steuern fiir die kaiserliche
Schatzkammer einzutreiben. Jurga falit den kithnen Plan, das
Schiff zu kapern. Doch gestaltet sich die Verfolgung schwie-
riger als erwartet. Bei der Suche verlieren die Thorwaler zwei
ihrer Schiffe. Man ist gezwungen, einige Kameraden auf ei-
ner Insel zuriickzulassen.

Auch die Helden werden sich unter den Gestrandeten wie-
derfinden Wiéhrend Jurga mit den restlichen Schiffen die
Jagd fortsetzt, machen sich die Verbliebenen daran, ein La-
ger zu errichten. Doch nichts fillt den Nordleuten so schwer,
wie Tatenlosigkeit. Es kommt beinahe zu einer Meuterei,
doch als plotzlich die Admiral Sanin vor der Insel ihren Anker
wirft, ist aller Hader schnell vergessen.

Ein %‘r’t U

Das Abenteuer eignet sich vor allem fiir Thorwaler und sol-
che Helden, die bereits eine enge Beziehung zu Thorwal ha-
ben (Phileasson-Veteranen etc.). In Anbetracht dessen, daf3 es
sich um eine ebenso geheime wie wichtige Operation handelt,
werden ausschlieBlich Helden angeworben, die einen tadello-
sen Ruf in Thorwal genieflen und sich mindestens einmal be-
wihrt haben. Mindestens einer der Gruppe sollte diese Be-
dingungen erfiillen, damit dieser notfalls fiir den Rest der Grup-
pe ,.biirgen‘ kann. Immerhin handelt es sich um eine geheime
Mission, der sich nicht jeder dahergelaufene Gliicksritter ein-
fach anschlieBen kann.

Fiir Gruppen, die keine Kontakte in Thorwal haben, empfiehlt
es sich, ein vorbereitendes Szenario zu entwickeln, um die
notigen Voraussetzungen zu schaffen.

Thorwalsche Helden ohne eigene Otta kénnen die Mannschaft
der Fjordzwinger-Ottajasko ergidnzen, die durch den Krieg
gegen das Horasiat und die Giildenlandfahrt alles andere als
auf Sollstirke ist. Zumal man lange Zeit unterwegs sein wird,
und nicht alle waffenfidhigen Frauen und Ménner in den Sii-
den fahren sollen.

den Helden

Fiir den Fall, dal deine Helden mit ihrer eigenen Otta das
Abenteuer bestreiten wollen, sind ein paar Dinge zu beach-
ten: Das Treiben des Spions ist auf einem Drachenboot schier
unmoglich. Es fehlt an den notigen Riickzugsmoglichkeiten
und Verstecken. Damit den Helden aber nichts entgeht, bietet
sich folgende Moglichkeit: Bei nidchster Gelegenheit wird der
Drache der Helden so schwer beschédigt, daf an eine Weiter-
fahrt nicht zu denken ist. Die Helden konnen auf der Sees-
pinne das Schiff der Fjordzwinger die Fahrt fortsetzen, wih-
rend ihre Gefihrten das angeschlagene Boot in den nichsten
sicheren Hafen bringen.

Man wird sie entsprechend ihren Fahigkeiten an Bord einset-
zen.

Verfiigt die Otta ohnedies iiber ein grofleres Segelschiff, gibt
es keine Probleme. Dann solltest du nur dafiir sorgen, daf
einige andere Thorwaler, darunter auch der Spion Lars (siehe
Anhang), zur Verstirkung an Bord des Heldenschiffes kom-
men.

Sicherlich zihlt es zu den wahrscheinlichsten Fillen, daf} die
gesamte oder zumindest ein Grofteil der Heldengruppe nicht
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aus Thorwal stammt. Dennoch lassen sich auch ,,Fremdlander*
gut integrieren, sofern sie die o.g. Voraussetzungen erfiillen.
Jurga wird geflissentlich darauf achten, angesichts der unab-
sehbaren Herausforderungen im Siiden, auch solche an Bord
zu haben, die iiber Wissen/Talente verfiigen, die einem ge-
wohnlichen Thorwaler iiblicherweise abgehen und die viel-
seitig einsetzbar sind (Sprachkenntnisse, Reiseerfahrungen im
Stiden, fahige Magier des Grauen Pfades, Wundheiler etc.).

Au ]Cta Lt

Meisterinformationen:

Es ist schlicht unmdglich, an dieser Stelle fiir alle Helden-
gruppen einen ihrer Vorgeschichte Rechnung tragenden Ein-
stieg vorzustellen. Wir verlassen uns hier ganz auf deine
Improvisationsgabe.

Nur soviel: Die in Thorwal wohlbekannten Helden erhalten
eine Botschaft Phileassons/Trondes/Jurgas/etc. (setze hier ei-
nen guten thorwalschen Freund der Helden ein), der sie bit-
tet, schnellstens nach Thorwal zu kommen. Ob die Botschaft
weitergehende Informationen umfafit, hingt in nicht geringem
Male davon ab, auf welchem Wege sie transportiert worden
ist — miindlich, durch einen Kaufmann, dann wird sie zwei-
felsohne vollig unverfinglich bleiben — oder schriftlich durch
einen Reisenden oder gar durch einen Vertrauten des Freun-
des der Helden. Eine Schriftliche Botschaft mag enthalten,
daBl man dringlichst der Unterstiitzung der Gefédhrten bediir-
fe, ein Vertrauter mag durchaus hinzufiigen, daf} es sich um
eine hochst wichtige Mission handele. Keinesfalls aber weif3
er, worum genau es sich handelt, nur, daf} es eine geheime
Operation sei.

Es bleibt zu hoffen, dal} sie sich dem Ruf ihres Freundes nicht
verschlieBen und sich baldigst auf den Weg nach Thorwal
machen. Auch hier miissen wir auf deine Improvisation ver-
trauen, und die Ausgestaltung der Reise dir {iberlassen.

In Thorwal erwartet sie womoglich eine erste Enttauschung,
denn je nachdem, wer ihnen die Botschaft gesandt hat, weilt
leider auBerhalb der Stadt (Phileasson bereitet sich auf die
Giildenlandexpedition vor, Tronde reist durch das Land, um
die Hetleute zu einen und Jurga befindet sich bereits auf See
(s.u.), die Helden werden sie spiter treffen. Allerdings wer-
den sie bereits von Votan Feuerbart, einem enger Vertrauten
Ragnars, dem Hetmann der Fjordzwinger-Otta, erwartet. Er
soll die Helden mit seiner Otta bekannt machen. Kaum daf3
die Nachricht von der Ankunft der Helden an sein Ohr dringt,
macht er sich auf die Suche nach ihnen.

Allgemeine Informationen:

Thr befindet euch gerade (passende Ortlichkeit einsetzen) als
ein Mann mit einem feuerroten Bart zielstrebig auf euch zu-
eilt. ,,Endlich habe ich euch gefunden.“ Der Hiine bleckt sei-
ne Zihne zu einem gewinnenden Licheln. ,,Ich komme im
Namen von (Namen desjenigen einsetzen, der die Helden nach
Thorwal gerufen hat). Ich soll mit euch reden. Mein Name ist
Votan, Votan Feuerbart von der Fjordzwinger-Otta. Man hat
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In diesem Fall reisen die Helden als Giste an Bord der
Karracke, die einen weit grofleren Komfort bietet als eine Otta.
Die Helden werden in diesem Fall nicht zu Bordarbeiten her-
angezogen, es sei denn, daf3 sie iiber entsprechende gute Fi-
higkeiten in der Bedienung von Geschiitzen oder beim Segeln
von rahgetakelten Schiffen verfiigen oder das schlicht Not am
Mann ist.

in leovwa'

mir erzihlt, daf} ihr in die Stadt kommen wiirdet. Ich danke
euch, daf} ihr dem Ruf von (Name des Thorwalschen Freun-
des einsetzen) gefolgt seid. Leider ist er selber unterwegs, und
kann euch nicht personlich willkommen heiflen. Aber dafiir
bin ich ja da.“ Und damit schiittelt er jedem von euch kriftig
die Hand. ,,Thorwal hat Freunde bitter n6tig, das Wohl! Mein
Kapitdn, Ragnar Toreson, riistet im Auftrag von Jurga
Trondesdottir hochst personlich ein Schiff fiir die Fahrt gegen
den Feind aus. Und da kommt ihr ins Spiel.*

Meisterinformationen:

Eine Beschreibung von Votan, wie auch der meisten anderen
Meisterpersonen findest du im Anhang.

Votan gibt zu erkennen, daB} dies hier leider nicht der geeigne-
te Platz ist, um den Helden niheres mitzuteilen. Er bittet sie,
ihn zum Hafen, auf sein Schiff zu begleiten, wo Hetmann
Ragnar sie bereits erwartet.

Selbstverstindlich ist dies nur ein Beispiel dafiir, wie sich der
erste Kontakt mit einem Angehdrigen der Expeditionsflotte
gestalten kann.

|m %nterlm]cen

Allgemeine Informationen:

Ihr folgt dem hochgewachsenen Burschen zum Winterhafen
ein. Das Hafentor wird streng bewacht und ihr spiirt, wie euch
die Blicke der Wachen verfolgen. Dennoch 143t man euch ohne
Zwischenfall passieren.

Votan weist euch den Weg zu eurem Ziel, der Seespinne, ei-
nem der stolzen Schiffe der Fjordzwinger-Otta, und dazu aus-
erkoren, die Expedition als Versorgungsschiff zu begleiten.
Auf dem Weg blickt ihr euch neugierig nach den hier liegen-
den Schiffen um, schlieBlich kommt man ja nicht alle Tage
hier her. Uberall herrscht geschiiftiges Treiben.

SchlieBlich weist Votan stolz auf eine Karracke. Das gute Stiick
ist eindeutig nicht mehr das jiingste, doch denen unter euch,
die ,,Seebeine haben®, entgeht nicht, dal das Schiff sich in
einem guten Zustand befindet.

,Da ist sie®, stolz deutet Votan auf den Segler, ,,unsere See-
spinne!*

Ihr folgt ihm an Bord. Votan geleitet euch in die Schiffsmesse,
wo er euch bittet zu warten. Nach einer Weile kehrt er mit
einem gro3gewachsenen Mann im Schlepptau zuriick.



Meisterinformationen:

Ragnar Toreson wurde iiber die zu erwartende Ankunft der
Helden informiert. Er bat seinen Freund Votan, die Gruppe
nach ihrer Ankunft baldmoglichst zu kontaktieren. Der
Hetmann der Fjordzwinger-Otta aus Skjolden war es, der
Tronde den Vorschlag fiir die geplante Expedition gemacht
hat. Nach Jurga ist er der zweite ,,Kommandierende® und ver-
antwortlich fiir die Versorgung der Flotte.

Bei der Seespinne handelt es sich um eine relativ kleine
Karracke, 26 Schritt lang und 10 Schritt breit. Sie verfiigt tiber
zwei rahgetakelte Masten und einen kleineren achteren Mast
mit einem havenisch-getakelten Segel. (allgemeine Angaben
zu diesem Schiffstyp findest du in ,,Die Seefahrt des Schwar-
zen Auges™ S. 51). Die Seespinne verfiigt lediglich tiber zwei
schwere Rotzen auf der Vordertrutz und insgesamt sechs
Hornissen.

Die Besatzung zihlt 90 Leute, davon 28 fiir die Geschiitze.
Darunter finden sich auch einige Handwerker. Der Mannschaft
ist gemein, daf} die meisten keine Ahnung haben, wohin die
Reise gehen wird.

Die Seespinne ist das langsamste Schiff der Flotte, was auf
der spiteren Reise sicher mal zu Spotteleien seitens der ande-
ren Mannschaften fiihrt.

An Bord der Seespinne befinden sich neben dem Grofiteil des
Proviants auch Baumaterial, Waffen und zerlegte Geschiitze.
Die Seespinne ist das einzige Versorgungsschiff der Flotte,
ein Umstand der sich noch ridchen wird.

Spezielle Informationen:

Ragnar begriif3it die Helden herzlich, auch im Namen (Namen
des thorwalschen Freundes der Helden einsetzen). Er erldu-
tert kurz, warum sie ihr Freund nicht personlich begriilen kann,
und dal} selbiger ihn gebeten habe, die Gefihrten an seiner
statt iiber das bevorstehende Unternehmen zu informieren.
Alsdann schildert er kurz, worum es geht und warum man die
Helden hergerufen hat.

Maeisterinformationen:

Selbstverstiandlich hingt es in hohem Maf3e von der Reputati-
on, die die Helden in Thorwal genie3en, ab, wie weitreichend
die Infos sind, die Ragnar ihnen geben kann. Ein Vertrauter
Trondes kann dabei selbstverstindlich auf weit mehr hoffen
als der Freund einer ,,gewohnlichen* Hetfrau. Wir iiberlassen
dir die Auswahl, welche Informationen du den Helden zu die-
sem Zeitpunkt bereits zur Verfiigung stellen willst, geben aber
zu bedenken, dafl die kommende Reise ihren eigenen Reiz
besitzt, wenn auch die Gruppe im Unklaren dariiber ist, was
das Ziel der weiten Fahrt sein mag.

- das Ziel der Reise unterliegt der hochsten Geheimhal-
tung. Erst auf See wird man zu gegebenem Zeitpunkt of-
fenbaren, welchen Zweck das Unternehmen hat (Helden
mit sehr gutem Ruf wird Ragnar anvertrauen, daf3 das Ziel
der Siiden ist).

- Das Kommando hat Trondes Tochter Jurga. Sie wird spi-
ter zu der Flotte dazustof3en.

- Man fiirchtet horasische Spione, deshalb die so
unthorwalsche Geheimniskramerei. Vor drei Tagen erst
ist einer aufmerksamen Matrosin so ein Hundsfott ins Netz
gegangen, als dieser versucht hat, einen Brand zu legen.

- auBer der Seespinne stechen noch 7 weitere Schiffe in
See.

- Wie lange das Unternehmen dauern wird, kann man un-
moglich absehen, aber die Helden sollen sich auf eine
langere Fahrt gefaflt machen.

- Die Mannschaft ist handverlesen, es befinden sich aus-
schlieBlich Leute an Bord, die sich als Freunde Thorwals
einen Namen gemacht haben.

- als Belohnung gibt es fiir jeden einen Anteil an der Beute

Alsdann wird sich Ragnar mit jedem Einzelnen kliren, fiir
welche Aufgabe an Bord er in Frage kommt. Sollten die Hel-
den ob spezieller Fahigkeiten ausgewihlt worden sein, ist
Ragnar dartiber bereits orientiert und er wird sich darauf be-
schrinken, die Helden mit ihrer Rolle bei dieser Mission ver-
traut zu machen.

Fiir jeden Charakter sollte eine verniinftige Aufgabe an Bord
zu finden sein. Sollte sich der grofte Teil der Gruppe als
brauchbar entpuppen, kann man Ragnar immer noch damit
umstimmen auch Helden mitzunehmen, die auf den ersten
Blick den Anspriichen dieser Mission nicht standhalten.

Allgemeine Informationen:

Mit einem festen Handedruck werdet ihr als neue Mannschafts-
mitglieder an Bord begriifit. Votan fiihrt euch iiber die See-
spinne und zeigt euch das Schiff und auch Eure Unterkiinfte.
Jedem werden eine Hiangematte und eine Seekiste zugeteilt.

Meisterinformationen:

Es hingt arg davon ab, unter welchen Vorzeichen die Helden
angeworben wurden. Ausgemachte Spezialisten, zumal sol-
che anderer Nationalitit, die auf Trondes Geheif3 an der Reise
teilnehmen, werden sich eher in der Rolle der Giste an Bord
wiederfinden als Thorwaler Kollegen, zumal solche, die ob
ihres guten Rufes, aber weniger aufgrund auf3ergewohnlicher
Befihigung angeworben worden sind.

Dal3 die bevorstehende Fahrt kein Reise auf einem
Mhanadisegler wird, werden vor allem letztere bald merken.
Man teilt die Gefihrten zu den unterschiedlichsten Arbeiten
ein. Das geht vom Taue spleiflen, iiber Ladung an Bord brin-
gen, bis zum Aufentern der Wanten, um die Takelage einer
letzten Priifung zu unterziehen. Charaktere die sich in diese
Arbeiten kaum eingliedern lassen, werden es schwer haben,
Zugang zur Bordgemeinschaft zu finden.

Bei der Arbeit werden natiirlich auch neue Bekanntschaften
geschlossen. Wir haben einige Besatzungsmitglieder der Sees-
pinne im Anhang beschrieben. Wenn moglich, solltest du es
so einfddeln, dal die Helden auch mit dem Spion Lars
Tjalvason (dem Bordheiler) Freundschaft schlieBen. Lars wird
wihrend der Reise mehrere Versuche unternehmen, das Un-
ternehmen zu sabotieren. Da ist es nur hilfreich, wenn die
Helden ihn erst einmal gar nicht verdédchtigen.
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Allgemeine Informationen:

Miide und erschopft sinkt ihr am Abend auf euer Lager. Die
Schufterei des Tages hat euch einiges abverlangt. Von einem
der Seeleute habt ihr erfahren, daB die Seespinne in zwei Ta-
gen ablegen wird. Wohin die Reise gehen soll, dariiber kur-
sieren die wildesten Gertichte. ,,Auf die Zyklopeninseln geht’s,
die Zyklopéer warten ja nur darauf, das Joch der Puderkopfe
abzustreifen! Da muf} nur mal jemand kommen und den An-
fang machen!* — , Ich hab gehort, wir sollen einige der Gefan-
genen von Grangor raushauen.” - ,,Diesmal machen wir ganze
Sache, den Fluf} hoch und direkt ins Herz dieses stinkenden
Reiches werden wir vorsto3en: — ,,Ich hab gehort, es geht in
den Siiden. Ob swafnirverlassene Sklaventreibern oder ver-
fluchte Horasier, egal, wen man da kapert, das trifft immer
den richtigen® — ,,Ich hab lduten horen, daf ein paar von den
Kusmina-Leuten, denen Amobe-Horas auch ein Dorn im Auge
sind, interessante Neuigkeiten fiir uns haben. Das wird die
ganz grofle Sache, schitze ich* — ,,Wir werden uns mit den
Schiffen von Jurga weiter siidlich vereinen. Und die weill dann
genau, wo’s lang gehen soll.*

Meisterinformationen:
Wieviel an den einzelnen Geriichten wahres dran ist, wer weif3
das schon? Wenn ihre Rolle nicht anderes gebietet, konnen
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auch Deine Spieler nur mutmafen. Und wenn du magst, kannst
du sie ja auch in die eine oder andere Richtung bestérken.

Auch die folgenden zwei Tagen sind den letzten Vorbereitun-
gen fiir die Ausfahrt gewidmet. Helden, deren seefahrerische
Kenntnisse verbesserungswiirdig sind, werden schnell noch
die wichtigsten Kommandos und Handgriffe an Bord beige-
bracht.

Die letzte Nacl’ﬂ: an I_anJ

Allgemeine Informationen:

Endlich ist soweit. Die Seespinne liegt klar zum Auslaufen
vor Anker. Um die letzte Nacht an Land zu feiern, hat der
Kapitédn zwei Fisser Premer Feuer spendiert. Die Stimmung
ist gut, alle sind in freudiger Erregung ob des bevorstehenden
Abenteuers. Spiat am Abend begebt ihr euch in eure Hinge-
matten und versucht noch ein wenig Schlaf zu finden, bevor
die grofle Reise beginnt.

Meisterinformationen:

Die Weckglocke ertont frither als erwartet. Kapitdn Ragnar
hat sich entschieden, frither auszulaufen, um mogliche Spio-
ne zu tduschen. Und so geht man teils verkatert, teils unausge-
schlafen an die Arbeit.

Die J:alwt Eeginnt

Allgemeine Informationen:

Im ersten Moment glaubt ihr, euch ist der Himmel auf den
Kopf gefallen. Doch nach einer Weile bemerkt ihr, daf3 es nur
Votan ist, der die Mannschaft mit seiner donnernden Stimme
aus den Kojen wirft. ,,Alle Leute an Deck!* briillt er aus vol-
lem Hals. Etwas verwirrt steigt ihr den Niedergang empor;
sollte die Nacht denn schon voriiber sein? Ihr seid doch gera-
de erst in die Hangematten gefallen. Oben angekommen be-
stétigt sich euer Verdacht. Es ist immer noch finstere Nacht
und das Madamal steht klar und hell am Firmament.

Aus dem Dunkel der Nacht schallen die Befehle zum Auslau-
fen iiber das Deck. Uberraschend schnell scheint sich die

Mannschaft zu fassen und vollfiihrt die wohlbekannten Hand-
griffe.
Auslaufen? Thr wundert euch. Eigentlich wolltet ihr erst mit
der Mittagsflut den Anker lichten. Wie es scheint, hat Ragnar
seine Meinung geédndert. Doch was soll’s.
Jeder an Bord weil} genau, was er zu tun hat, und im Nu sind
die Segel gesetzt und die Leinen los. Die leichte Brise reicht
aus, die Segel zu fiillen, und geméachlich nimmt das Schiff
Fahrt auf. Kaum jemand an Land merkt, wie ein dunkler Schat-
ten durch den Kapitéin-Kerlok-Kanal gleitet. Ein paar Augen-
. blicke spiter legt der Steuermann das Schiff
é\\%‘ an den anderen Bug und nimmt Kurs auf
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die offene See. Schweigend steht ihr an der Reling und seht
hiniiber zur Stadt, die im aufkommenden Morgengrauen zo-
gernd erwacht. Ein letzter sehnsiichtiger Blick zuriick, dann
dreht wendet ihr euch dem Horizont und den Herausforde-
rungen entgegen, die dort auf euch warten.

Meisterinformation:

Erstes Ziel der Seespinne ist eine Bucht auf der Insel Runin
an der Spitze der Premer Halbinsel. Dort stolen zwei weitere
Schiffe dazu, darunter die Sturmgleiter unter dem Komman-
do von Jurga Trondesdottir, der einzige der Winddrachen, je-
ner neuesten Schopfung thorwalscher Schiffbaukunst, der den
horasischen Angriff auf Thorwal vor einem Jahr tiberstanden
hat, weil er sich zufillig nicht im Hafen befand.

—EﬂeFFen mit der Sturmgleitew

Allgemeine Informationen:

Ein steter Westwind treibt die Seespinne gut voran. Thr steuert
Kurs Westsiidwest, auf die Premer Halbinsel zu. Doch trotz
des guten Wetters, wird euch nicht langweilig: Ragnar 146t
die einzelnen Wachen die verschiedensten Manover vollzie-
hen. Es gilt, die Mannschaft gut aufeinander einzustimmen.

Meisterinformationen:

Verlange deinen Helden ggf. die ein oder andere passende
Probe ab. Aufentern ist selbst bei leichtem Wind fiir den Un-
geiibten eine Herausforderung und sich an alle Kommandos
und Manéver zu erinnern, féllt auch nicht jedem leicht. Fiir
Helden mit der Berufsfertigkeit Matrose gibt es allerdings
wenig, das sie ins Schwitzen bringen konnte, alle anderen soll-
ten sich zusammenreiflen und ihr bestes geben, wollen sie sich
nicht den Spott (oder Unmut bei drgeren Patzern) der Mann-
schaft einfangen. Wer sich jetzt tolpatschig anstellt, hat schnell
einen Spitznamen weg (Sven Stehimweg, Ospakar Linkehénde,
Sveatla Stolperful}), der sich nur schwer wieder loswerden
1aft.

Allgemeine Informationen:

Zur Abenddimmerung ertont von Deck her der Ruf ,,Land in
Sicht!* Diese Kunde befliigelt eure Beine, im Nu seid ihr an
der Reling. ,,Nicht mehr lange und wir sind an unserem ersten
Ziel,* hort ihr neben euch Votan sagen. Ein paar Stunden spi-
ter habt ihr es geschafft. Bedédchtig schiebt sich euer Schiff an
einer Landzunge vorbei. Hinter dieser Klippe sollen, wie ihr
inzwischen erfahren habt, zwei weitere Schiffe warten. Alle
an Bord sind gespannt. Sind sie schon da? Haben sie den Weg
heil tiberstanden?

Da schilt sich schon der erste Umrifl aus dem Dunkel. Ein
Schiff. Ein groBes Schiff. Viel groBer als das eure. Und defi-
nitiv kein Drache! Eine Schivone! schief3t es euch durch den
Kopf. Das ist eine Falle! Die Horasier haben uns aufgelauert!
Wie gebannt steht ihr da und wartet darauf, daf die Nieder-
hollen auf Dere iiber euch herein brechen. Doch nichts ge-
schieht. Das einzige, was ihr vernehmt, sind die Wellen, die
rhythmisch an den Rumpf des Schiffes schlagen. Ein Hornsi-
gnal reil3t euch aus eurer Starre. ,.Bei Swafhnir, das ist eines
von unseren Schiffen!” ruft jemand.

,,Bin Winddrache!* fiigt eine andere staunend hinzu. Ein Wind-
drache. Eines der sagenumwobenen neuen Schiffe aus Trondes
Werften.

Es gibt ein grofles Hallo, als Jurga Trondesdottir, Komman-
dantin eures Unternehmens, die frisch Angekommenen be-
griifit. Jurga Trondesdottir, davon sind die Leute der Seespinne
tiberzeugt, tragt das Gliick mit sich. Das wird eine gute, eine
ruhmvolle Fahrt werden. Und Beute wird es auch geben, das
Wohl!

Meisterinformationen:

AulBer der Sturmgleiter, dem einzigen Winddrachen, der den
Angriff der Horasier unbeschadet iiberstanden hat, wartet ein
Drachenschiff auf die Seespinne, die Rauschgurke der Trun-
kenbold-Otta.

Nihere Infos iiber thorwalsche Schiffstypen und insbesonde-
re die Winddrachen findest du auf S. 27 dieses TS.

Die Reise nac|'1 As'«,ja

Allgemeine Informationen:

In der Morgendimmerung verkiindet ein Hornsignal den end-
giiltigen Aufbruch. Ab jetzt seid ihr auf Kriegsfahrt. Am Bug
des Schiffes stehen Ragnar und Asleif. Beide tragen die lan-
gen Kriegsminteln der Ahnen und beobachten schweigend
die Wellen.

Langsam versinkt Runin am Horizont. Doch obwohl die Fahrt
ins Ungewisse geht, sind nur wenige an Bord schweren Mu-
tes. Hier und da aber driicken doch den ein oder anderen ins-
geheim diistere Gedanken: Wie viele von euch werden wohl
je wieder heimischen Boden betreten? Wie viele darin die letz-
te Ruhe finden? Wehmiitig blickt ihr noch mal auf die hohen
Felsen, iiber denen hoch droben die Mowen kreisen.

Nach etwa einem Tag verlaft ihr die heimischen Gewdésser.
Eure kleine Flotte wagt sich weiter ins Meer der Sieben Win-
de hinaus als iiblich, um zu vermeiden, daf} andere Schiffe —
am Ende vielleicht die Horasier - auf die Expedition aufmerk-
sam werden.

Spezielle Informationen:

In den kommenden Tagen beherrscht der Alltag an Bord das
Leben der Helden. Ein Wort zur Erndhrung: Es gibt meist nur
kaltes Essen, ein Brand an Bord wire eine Katastrophe. Ab-
wechslung bei den Mahlzeiten gibt es nur selten. Branntwein
gar nicht, Bier nur in Maflen, und auch nur dann, wenn die
Sonne iiber die Rah gestiegen ist (Mast kappen gilt nicht!).
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Nicht nur den Helden mag das nach der ersten Begeisterung
langweilig werden. Statt Abenteuern, Kaperfahrten und he-
roischem Seemannsleben nur der entbehrungsreiche Alltag an
Bord. Und auch einigen anderen an Bord schmeckt das nur
wenig. Vereinzelt wird erster Unmut laut, zumal das Ziel der
Reise noch immer nicht bekannt ist, doch gelingt es Ragnar
und seinen Wachfiihrern immer wieder, die Leute aufzumun-
tern.

Meisterinformationen:

Es liegt an dir, den Spielern einerseits die Eintonigkeit zu ver-
mitteln, ohne ihnen aber den Spaf am Abenteuer vollends zu
vergéllen. Schildere hier und da Szenen, in denen die Stim-
mung auf der Kippe steht. Womoglich sind es sogar die Hel-
den, die die frustrierten Seeleute wieder aufmuntern.

Erstes Ziel der Reise ist Askja. 2100 Meilen sind bis dahin
zuriickzulegen, etwa 14 Tage wird die Reise dauern.

E‘r'eignisse Ae’r’ Qeise

Meisterinformationen:
Die Ereignisse 4, 6, 7 und 9 sind obligatorisch, der Rest op-
tional und kénnen nach Geschmack ergénzt werden.

1. Schiff in Sicht

Bisweilen wird ein Schiff/Boot in weiter Ferne gesichtet.
Gleich darauf wird der Kurs gedndert, um jedwede Begeg-
nung mit anderen Schiffen (Horasier, Neureicher oder Siid-
lander) zu vermeiden, damit niemand auf die Expedition auf-
merksam wird.

2. Sturm

Allgemeine Informationen:

Der Himmel verfinstert sich zusehends. Wind kommt auf und
die Temperatur fillt rapide. Die stahlgrauen Wogen schlagen
heftiger an die Bordwand und das Schiff rollt auf den Wellen.
Mit wachsamem Blick starrt Votan in den Himmel, um dann
aufgeregt zu briillen: “Hranngar will uns holen! Los, macht
das Schiff sturmklar, bei Swafnir!*“ Mit einem Mal herrscht
eilige Betriebsamkeit: Hastig werden die Segel gerefft und
die Vertduung der Ladung iiberpriift, alle losen Gegenstinde
werden verstaut. Wer nicht auf Wache ist, wird angehalten,
sich tunlichst unter Deck zu verdriicken oder sich mindestens
einen sicheren Halt zu verschaffen.

Spezielle Informationen:

Stiirme sind nicht selten im Meer der Sieben Winde. Insbe-
sondere fiir Landratten ist so ein Unwetter kein Honigschlek-
ken, das rollende Schiff 146t den Magen in den Eingeweiden
Kuslikella tanzen und wieso sollte man Vertrauen in diese
NuBlschale haben, deren morsche Planken das einzige sind,
was Efferd abhilt, einen zu sich zu holen ...

Meisterinformationen:
Jeder Held, dem eine Probe auf Wettervorhersage + 6 gelingt,
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kann bereits im Voraus feststellen, daf} ein Unwetter aufkommt.
Wir schlagen vor, dafl der erste Sturm die Flotte irgendwo
zwischen Thorwal und den Zyklopeninseln treffen sollte.
Solltest du einen zweiten Sturm einbauen, wird Ragnar dies-
mal den Sturm rechtzeitig erkennen (s.a. Artikel zur thorwal-
schen Seefahrt in diesem Heft).

Bereite deinen Helden eine harte Zeit: eisiger Regen, der wie
Nadelstiche peitscht, das Tosen des Sturmes, das in den Oh-
ren drohnt, die Furcht, einer der Brecher konnte einen vom
Deck fegen oder gar das ganze Schiff zum Kentern bringen.
Wihrend seekranke Helden damit ausreichend beschiftigt sein
sollten, den Sturm heil zu iiberstehen, erwarten die anderen
kraft- und nervenzehrende Aufgaben: sei es, daf} sich ein Teil
der Ladung gelost hat und schnellstmoglich wieder vertiut
werden muf}, bevor das Schiff Schaden nimmt, sei es, eine
Kameradin davor zu bewahren, von einer Woge ins Meer ge-
spiilt zu werden. Dir wird da sicher einiges einfallen.

Allgemeine Informationen:

Nach einer schier unendlich scheinenden Zeit ist die Priifung
der Elemente endlich voriiber. Alle sind klatschnaf, aber froh,
am Leben zu sein. An den Schiffen hat es nur kleinere Be-
schadigungen gegeben.

3. Unruhe an Bord

Spezielle Informationen:

Die Reise gen Siiden fiihrt weit westlich an den Zyklopen-
inseln vorbei. Einigen an Bord paf3t die Route fernab der Kii-
sten gar nicht. Thnen steht der Sinn danach, Schiffe aufzubrin-
gen oder dem ein oder anderen Kiistendorf einen ,,Besuch*
abzustatten. Die Stimmung an Bord wird spiirbar gereizter,
die Worte heftiger. Unmut macht sich breit, da das Ziel der
Reise fiir die meisten immer noch ein Geheimnis ist.

Meisterinformationen:

Den Helden bietet sich die Gelegenheit, schlichtend einzu-
greifen, um Schligereien oder schlimmeres zu verhindern. Mit
Hilfe einiger CH- oder Uberzeugen-Proben sollte ihnen das
auch gelingen.

4. Feindliche Linien durchbrechen

Allgemeine Informationen:

Die Schiffe segeln nunmehr auf Hohe des Alten Reiches. Man
muf verstirkt mit Patrouillen des Feindes rechnen, auch wenn
man sich nach wie vor fern der Kiiste hilt. Aber seit dem Be-
such in Grangor sind die Puderbeutel nervos geworden ...

Meisterinformationen:

Auch die Helden werden ggf. als Wache eingesetzt. Vielleicht
erkennen sie sogar die drohende Gefahr als erste. Dazu ist
eine Sinnesschirfe-Probe +5 und das Wohlwollen des Mei-
sters notig, der die Feinde just wihrend ihrer Wache auftau-
chen 14Bt.



Allgemeine Informationen:
Fern am Horizont ist ein Schiff zu erkennen. Es ist grof3, gro-
Ber als eure Karracke. Vier Masten sind zu sehen. Das schlimm-
ste ist aber, das es nicht alleine ist. Ganz in seiner Nihe seht
ihr noch ein weiteres Schiff. Sie scheinen euch ausgemacht zu
haben, denn sie dndern den Kurs. Schnell kommen sie niher,
da sie deutlich mehr Fahrt machen als eure Seespinne.

Bald konnt ihr das Adlerbanner an den Mastspitzen ausma-
chen. Nicht lange und schon pfeifen die ersten Geschosse her-
an. Gliick gehabt, die ersten Kugeln versinken ins Meer. ,,Die
schieflen sich ein!* briillt Rastan, euer Richtschiitze. Alle sprin-
gen in die Wanten, jeder Fetzen Tuch wird aufge- :
zogen. :
Immer wieder schlagen Ge-
schosse ins Meer. Bis jetzt gab §
es bei euch noch keinen Tref-
fer. Eines der anderen Schiffe
hat weniger Gliick gehabt — die
Rauschgurke ist getroffen und
verliert merklich an Geschwin-
digkeit.

Spezielle Informationen:

Ein langgezogener Hornstof3
von der Sturmgleiter 143t euren
Magus authorchen. Dieser be-
gibt sich auf die Achtertrutz und
wendet sich dem Flaggschiff zu.
Hendrags Blick wirkt abwe-
send, als er fremdartige Silben
murmelt. Mit einem Mal stei-
gen Nebelschwaden zwischen
den Schiffen empor, zunichst
diinn und fliichtig, kleine Wolk-
chen, wie aus einem Kessel,
doch dann wird das unheimlich
wabernde Grau immer dichter.
Kaum noch vermag man die
Sturmgleiter zu erkennen und
auch die Seespinne wird in nafSkalte Schwaden getaucht. Pltz-
lich durchzuckt ein unheimliches Leuchten den bleigrauen
Dunst und ein schauerliches Gebriill wie von einem leibhafti-
gen Drachen drohnt iiber das Meer.

Maeisterinformationen:

Sollte einer der Helden die Zauber WEHE WALLE NEBULA und/
oder UnitaTIO beherrschen, steht es ihm frei, den Schiffsmagus
zu unterstiitzen. Es gelingt den Bordmagiern mit vereinten
Kriften, ein Nebelfeld von beachtlichen Ausmafen zu schaf-
fen.

Spezielle Informationen:

Uralt sind die Legenden, daf3 die Thorwaler auf Drachen iiber
die Meere segeln, nicht Schiffe, sondern leibhaftige Unge-
heuer, die im Kampf ihre wahre Natur offenbaren. Auch wenn
ein jeder der horasischen Matrosen an Land in seiner Stamm-

kneipe Stein und Bein schworen wiirde, daB$ das nur ein Am-
menmaérchen und wiistes Seemannsgarn sei. Doch hier, inmit-
ten der unheimlichen Schwaden, zusitzlich verunsichert durch
das furchterregende Grollen, das aus den Tiefen des Nebels
drohnt, sieht das mit einem Mal ganz anders aus. Und auch
wenn Offiziere und Seesoldaten gegen solche Schauerge-
schichten gefeit sind — wenn einem Gutteil der einfachen
Mannschaften die Knie wackeln, lassen sich schwer prazise
Manoéver durchfiihren ...
Im Schutz des Nebels gelingt es der Sturmgleiter, die
horasischen Schiffe von der schwerfilligeren Karracke und
der angeschlagenen Otta abzulenken. Die beiden Horasier
machen sich daran, die einzige Beu-
te, die sich ihnen gefahrlos zu
bieten scheint, zu verfolgen.
Und endlich ist es an der Sturm-
gleiter, ihre ausgezeichneten
Segeleigenschaften zu bewei-
sen. Unter dem erfahrenen
Kommando von Jurga gelingt
es, die Horasier abzuhingen ...
Derweil der Rest der Flotte das
Weite sucht.

Es darf nicht iiberraschen, da3
einigen an Bord die Finger juk-
ken, als endlich der Feind in
greifbarer Nihe ist. Schon grei-
fen die ersten nach ihren
Skrajas und bereiten sich auf
den lang ersehnten Kampf vor.
Und moglicherweise geliistet es
auch die Helden nach einem
Scharmiitzel. Doch Ragnar
lehnt entschieden ab.

Jurgas Befehle sind klar: Kei-
ne unndtigen Gefechte mit den
Horasiern! Die kleine Flottille
soll nicht vor der Zeit ge-
schwicht werden, zu wichtig ist jedes Schiff, jeder Mann und
jede Frau dann wenn es drauf ankommt, im Siidmeer ...

Meisterinformationen:

Den unheimlichen Mummenschanz, den die Thorwaler hier
zum Schrecken der Horasier vollfiihren, verfehlt nicht seine
Wirkung. Die Mischung aus Magie, einem gro3en Muschel-
horn, alchimischem Feuer, potenziert vom Aberglauben der
Seeleute, schenkt den Thorwalern einen willkommenen Sieg.

5. Pottwal/Delphine

Allgemeine Informationen:

,Delphine!* hallt ein Ruf laut iiber Deck. Alle rennen zur
Reling und schauen sich das Schauspiel an. Da sind sie, spie-
lerisch tauchen sie aus den Wellen. Dieser Anblick 143t alle
Miihen und Entbehrungen der letzten Tage vergessen. Wie
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kann euer Unternehmen scheitern, wenn Swafnirs Kinder mit
euch sind?

Meisterinformationen:

Die Begegnung soll der Mannschaft wieder etwas Mut ma-
chen. Sei gnidig und lass® am néchsten Tag Proben 6fter mal
gelingen.

6. Sabotage Teil I — Giftanschlag

Allgemeine Informationen:

Bereits den ganzen Morgen wirkte Tjorolf, der Steuermann,
angeschlagen: das Gesicht ein wenig griinlich, die Haltung
gebeugt und leicht zitternd. Er hélt sich mehr am Ruder fest
als daB er steuert. Plotzlich bricht er stohnend zusammen. Ein
kurzer Ruck geht durch die Seespinne, als das steuerlose Schiff
abfillt.

Meisterinformationen:

Oberfléachlich betrachtet scheint es keine Kunst, zu ergriin-
den, was den Steuermann quilt. Heftige Magenkrampfe pei-
nigen Tjorolf, wahrscheinlich eine schlimme Magenverstim-
mung. Genauere Betrachter konnen zudem herausfinden, da3
der Seemann von heftigen Fieberschiiben geschiittelt wird, die
sich mit Schiittelfrost abwechseln. Eine Probe auf Heilkunde
Krankheiten +3 (nur, wenn die Helden sich den Steuermann
ausdriicklich eingehend ansehen) 146t den Schluf3 zu, daf hin-
ter dem Bauchgrimmen eine ernstere Erkrankung zu vermu-
ten ist.

Tjorolf ist von dem Spion an Bord vergiftet worden, um die
Expedition aufzuhalten. Eine gelungene Probe Heilkunde Gift
+ 4 bringt den perfiden Anschlag zutage. Um dem Steuer-
mann zu helfen, braucht es entsprechender Heilkrduter oder
eines KLaruM PuruM + 4 (Gift ST 7), ansonsten ist es um den
Erkrankten schlimm bestellt, er mufl mindestens die nichsten
10 Tage in seiner Koje verbringen, von heftigem Fieber und
Krampfen geschiittelt (je Tag W 6 +3 LE-Verlust). Sollte
Tjorolf diese Tortur iiberleben, ist er noch fiir weitere zwei
Wochen zu geschwécht, um seinen Dienst zu versehen. Sei-
nen Dienst tibernimmt fiir diese Spanne Asleif Lindholm (sie-
he Anhang), wenn nicht Ragnar selbst am Ruder steht.

Vermutlich werden die Helden Nachforschungen anstellen,
wodurch Tjorolf sich vergiftet hat. Allerdings verlaufen die
Spuren bald im Sande. Es scheint klar, daB3 Tjorolf das Gift
entweder am vorherigen Abend oder mit seinem Morgenmahl
zu sich genommen haben muf3. Allerdings ist nicht festzustel-
len, ob jemand die Speisen absichtlich vergiftet hat oder ob
Tjorolf nur einen ,,faulen Fisch* erwischt hat.

Lars diagnostiziert auf Magenverstimmung und weil3 dage-
gen auch ein probates Hausmittelchen (ein heifSer Aufguf3 von
Kiimmel, Fenchel, SiiBholz und einigen anderen Kréutern).
Auf eine Vergiftung kommt er — geflissentlich — nicht und zeigt
sich sehr erstaunt iiber das ,,hohe Wissen der gelehrten Freun-
de*. Sollten die Helden mif3trauisch werden: die Kenntnisse
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um Vergiftungen und wie sie zu kurieren sind, sind unter den
meisten gewohnlichen Heilern eher gering. Wohl aber bietet
sich hier eine erste Gelegenheit, Lars als Hochstapler zu ent-
larven — zumindest wenn einer der Helden sich besser auf das
Heilen versteht (TaW Heilkunde Krankheiten 8+)

7. Sabotage Teil II - Vorriite

Allgemeine Informationen:

,Hranngar ist unter uns, bei allen Niederhollen* dringt der
Ruf aus dem Laderaum. Lars streckt den Kopf durch die Luke.
,Die Vorrite sind allesamt mit Lampendl ungenie3bar ge-
macht. Zum Donnerdrummel, welche Sau hat das getan?*

Meisterinformationen:

Fast alle Vorrite sind betroffen. Zu retten ist nur wenig und
wenn nur mit grofiter Mithe und Sorgfalt. Die Stimmung an
Bord schligt vollends um, jeder verdéchtig jeden. Unweiger-
lich stehen auch die Helden im Mittelpunkt der Anschuldi-
gungen, so gut ihr Leumund auch sein mag.

Die Wachen wollen nichts bemerkt haben. Nach langem Hin
und Her gibt Ansgar schlieB3lich zu, da} er eingenickt ist.
Selbstverstiandlich geht auch dieser Anschlag auf das Konto
des horasischen Spions, Lars.

Du solltest darauf achten, dal die Flottille sich bereits siidlich
des Lieblichen Feldes befindet, und es wagen kann, in kiisten-
nahe Gewisser vorzustoB3en. Ein Landgang kann die schlimm-
ste Not lindern, um Vorrite und Frischwasser zusammen zu
klauben, die zumindest bis Askja reichen. Doch wieder sind
etliche Tage verloren. Dir sei es zudem iiberlassen, ob Wald-
menschen (nette oder weniger nette) die Landung der BlaB3-
hiute beobachten ...

8. Flaute

Allgemeine Informationen:

Schlaff hingen die Segel an den Rahen, wie Wische an der
Leine, und das schon seit schier endlosen Stunden. Hendrag,
der Magus, hat sich anerboten, mit seiner Kunst nachzuhel-
fen, doch Ragnar hat nur energisch abgewunken. Nicht weit
von der Seespinne liegen die anderen Schiffe wie Kuhdung
auf dem Wasser.

Wenn nur diese unertrigliche Hitze nicht wire.

Gegen Mittag befiehlt Ragnar die Wachen in das Beiboot. Die
Schiffe miissen aus der Flaute herausgeschleppt werden. Ihr
legt euch mit aller Kraft in die Riemen, aber anfangs bewegen
sich die Schiffe kaum. Dabei schwitzt ihr wie im Badehaus.
Obwohl das Schwitzen dort sicher angenehmer wiire ...

Meisterinformationen:

Zu einer Flaute sollte es erst in siidlichen Gewissern kom-
men. Quélend lange zwei Tage wird die Windstille anhalten,
bis kurz vor Abend endlich eine Brise aufkommt.

Bis dahin heif3t es, sich kriftig in die Riemen legen. Jede Stunde
wechseln sich die Rojer (8 Leute) ab. Gut moglich, dafl die
Situation es erfordert, dal auch Helden herangezogen wer-



den, die ansonsten nicht zu Arbeiten an Bord verpflichtet sind.
Wer den Dienst an den Rudern ordentlich versehen will, dem
mul anfangs eine einfache KK-Probe gelingen, die mit jeder
folgenden Schicht um jeweils 1 erschwert wird. Mindestens 5
Rojern muf} die KK-Probe gelingen, sonst kommt das Schiff
nicht voran und die Geduldsprobe verldangert sich entspre-
chend.

Nach jeder Schicht wiirfeln die Helden 1 W6 (ebenfalls je-
weils + 1 je Schicht), + 2, falls die KK-Probe daneben gegan-
gen ist, um den Ausdauerverlust zu ermitteln.

9. Sabotage Teil III - Brand an Bord

Allgemeine Informationen:

Mitten in der Nacht werdet ihr jéh aus dem Schlaf gerissen.
Die Mannschaft ist in heller Aufruhr: ,,Feuer! Es brennt! Los
schnell, bei Swafnir!“. Rauch dringt aus dem Zwischendeck.
Vor der kleinen Kombiise dridngt sich scheinbar die ganze
Besatzung. Man hat Eimer, kleine Fisser und jedes andere
leidlich taugliche Behiltnis gegriffen, um eine Loschkette zu
bilden.

Im stickigen Halbdunkel wirft das lodernde Feuer zuckende
Schatten an die Kombiisenwinde. Olgrin schiittet den ersten
Wassereimer auf das Feuer. Mit einem bosartigen Zischen
spritzt die Glut auseinander, fast scheint es, als wiirde das
Wasser selbst brennen. Die glosenden Spritzer breiten sich
iiber Winde und den Kombiisenboden, dutzende anderer
Flammennester ziingeln empor. In Windeseile breitet sich das
Feuer aus. Und auch der ungliickselige Olgrin ist getroffen,
tief brennen sich die feurigen Kleckse in sein Fleisch.

Maeisterinformationen:

Alle Loschversuche mit Wasser machen die Katastrophe nur
noch schlimmer, denn hier ist Hylailer Feuer am Werk. Soll-
ten die Helden nicht darauf kommen, erinnert sich einer der
Seeleute an die teuer erkaufte Erfahrung aus dem hinterhalti-

gem Angriff auf Thorwal. Mit hastig herbeigeholten Sand kann
man schlieBlich den Brand 16schen, doch ist das Schiff arg
beschédigt und nicht nur Olgrin hat Bekanntschaft mit dem
tiickischen Feuer gemacht.

Lars Tjalvason schreckt vor nichts zuriick. Darauf vertrau-
end, daB3 die Mannschaft — und damit auch er — sicher von
einem der anderen Schiffe aufgenommen wiirde, legt er ohne
Skrupel Feuer an Bord, um die Seespinne und ihre wichtige
Ladung, ohne die die Mission stark gefdhrdet ist, zu versen-
ken. Mit einer Phiole Hylailer Feuer hat den Brand angefacht.
Um den Verdacht von sich abzulenken, versteckt er Reste der
verrdterischen Ingredienzien bei einem seiner Kameraden.

Du solltest einem der Helden die Gelegenheit geben (z.B. auf
seiner Wache oder als er austritt), mit einer Sinnenscharfe-
Probe + 5 den Brand als erster zu entdecken.

Spezielle Informationen:

Wilde Anschuldigungen und Vorwiirfe machen die Runde.
Kaum gelingt es Hetmann Ragnar, seine aufgebrachten Leute
einigermaflen im Zaum zu halten. Bei der anschlieenden
Durchsuchung 146t einer den anderen nicht aus den Augen.
Zunichst finden die Helden eine verriterische Phiole unweit
der Kombiise.

Niemand will das Fldschchen kennen, noch kann sich jemand
daran erinnern, es zuvor an Bord gesehen zu haben. Schliel3-
lich findet ein anderes Mannschaftsmitglied im Gepick von
Garhold einen kleinen Beutel mit einer weiteren Phiole und
verschiedenen bunten Piilverchen. Garhold ist vollig verbliifft,
hat aber keine Chance sich zu wehren. Mitsamt seinem Beu-
tel wird er iiber Bord geworfen, bevor er nur Gelegenheit hat-
te, sich zu rechtfertigen. Natiirlich war man so nett, ihm seine
Axt mitzugeben. Sie steckt in seinem Schidel. Tja, auf See
sind die Sitten rauh.

Anl{un{:t in Aslgja

Meisterinformationen:

Nach dem Angriff auf Thorwal hatte die Askjer Hetfrau Ragna
Surensdottir, eine Heimatverbundene, wiewohl sie Thorwal
rdumlich fern ist, augenblicklich ihre Hilfe im Kampf gegen
die Horasier angeboten. Damit bietet sich den Thorwalern eine
ideale Basis fiir eine Operation im Siidmeer. Doch nicht nur
Proviant und einen sicheren Hafen stellen die Hammerfauste
zur Verfiigung; auch das Drachenboot Walwut unter dem Kom-
mando von Ragnas Tochter Hjlgar wird sich der Flotte an-
schliefen.

Zwei unabhingige Ottaskins bilden Askja. Die eine Siedlung
ist unmittelbar am Sandstrand der tiirkisblauen Bucht erbaut
und wacht dort {iber den natiirlichen Hafen, die zweite Ottaskin
liegt eine gute dreiviertel Meile entfernt auf den Hiigeln ober-
halb der Bucht, am Rande des immergriinen Dschungels. Bei-
de sind mit dem typischen Palisadenwall umgeben und durch
eine palisadengesdumten Weg miteinander verbunden.

Eine Besonderheit sind die auf Pfihlen errichteten Langhiu-
ser, wunderliche Bauten, die nur noch entfernt an die typi-
schen thorwalschen Jolskrimi erinnern - eine notwendige
MaBnahme gegen Schlangen und anderes giftiges Getier. Auch
sonst haben die hier lebenden Thorwaler notgedrungen so
manche befremdliche Eigenheit entwickelt, um zu iiberleben.
Prisentiere Askja als eine Mischung aus alten Thorwaler Tra-
ditionen und siidlandischer Exotik. SchlieBlich ist die
Ottajasko schon seit mehr als drei Generationen in der Frem-
de.

Allgemeine Informationen:

Als ihr euch Askja néhert, ertont ein lautes Hornsignal. Zwei
Drachen rudern euch in schneller Fahrt entgegen. Die Mann-
schaften jubeln, als sie euch erkennen und rufen euch fréhli-
che BegriilBungsrufe und , Hoflichkeiten* entgegen:
,~Metpisser, Segelfratzen, Ogernasen, Stinktiere ...!* Doch ihr
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bleibt ihnen eine passende Antwort nicht lange schuldig. Ei-
nige wagen sogar den Ruderlauf, begleitet von Jubel oder droh-
nendem Spott, falls einer das Gleichgewicht verliert und Be-
kanntschaft mit dem Wasser machen. Auch einige von der
Seespinne springen ins Wasser, schwimmen zu den Drachen-
booten, schlagen ihre Axte in die Bordwand, klettern an Deck,
sie wollen sich dieses Spektakel nicht entgehen lassen.

Spezielle Informationen:

Die Efferds Faust gehort den Lassirer Drachen, die gemein-
sam mit der Hammerhai von der Blutrochen-Ottajasko hier
auf Jurga warten, um sich ihr anzuschliefen. Nunmehr ist die
Flotte komplett. Im Hafen liegen au3erdem der Knorr Sturm-
kind der Wellenreiter-Otta und die Nuianna von der gleichna-
migen Otta.

Meisterinformation:

Um alle Ruder einer Seite erfolgreich zu iiberqueren, ist eine
Probe auf Korperbeherrschung +4 (fiir Nicht-Thorwaler + 10)
notig. Der Rest ist fiir einen erfahrenen Thorwaler Standard.
Fiir alle anderen nicht!

Allgemeine Informationen:

Ranga Surensdottir heifit euch herzlich willkommen. Gleich
nach dem BegriiSungstrunk beginnen die Reparaturen an eu-
ren beschédigten Schiffen.

Am Abend versammeln sich alle in der Halla, um einem sehr
beliebten Spektakulum beizuwohnen. Die wenigen Fackel im
Saale werfen zuckende Schatten an die Winde, das Knistern
der Feuerstelle und das Gemurmel der Menge schrauben die
Spannung immer hoher. Andichtig stehen alle zusammen in
Erwartung des traditionellen Axtzechens. Kjale, der Skalde
von Askja, tritt vor und gibt mit lauter Stimme die uralten
Regeln bekannt. Danach stimmt er die rituellen Strophe aus
dem Jurga-Lied an und erdffnet damit das Axtzechen.

»Auf der Fahrt durch Kilte und Wind
das Feuer uns spendet die notige Kraft
werd’ tun was nur ein Hjaldinger schafft
mit ihm wir unbesiegbar sind.

Maeisterinformationen:

Das Axtzechen ist ein uraltes Spiel, so alt wie das Thorwaler
Volk. Es gilt, ein Thin zu leeren und danach die Axt ins Ziel
zu schleudern. Zu diesem Zweck werden in der Halla Holzfi-
guren aufgestellt, nur besonders ruppige Gemiiter suchen sich
andere Ziele aus..

Helden, die sich beteiligen (und das sollten sie, wenn sie nicht
als Geysirduscher gelten wollen!) miissen jeweils eine Probe
auf Zechen und anschliefend eine Probe auf Wurfwaffen be-
stehen. Mit jeder Runde werden die Proben erschwert, ganz
nach deinem Gefallen entweder um jeweils 1 oder zusitzlich
um die Punktzahl erschwert, um den die Zechenprobe dane-
ben gegangen ist. Sieger ist, wer als letzter seine Axt sicher
ins Ziel bringt, ihm gebiihrt der Ruhm fiir diesen Abend.
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Spezielle Informationen:

Im Verlauf des Abends in der Halla sitzt ihr auch mit Hetfrau
Ragna zusammen. Dabei erfahrt ihr von einem alten Streit
zwischen Ragna und ihrer Schwester Barsotha, die der Vinay-
Sippe in Brabak vorsteht. Ragna mochte ihrer Schwester nicht
verzeihen, da3 diese — und mit ihr viele andere - sich in weit
starkerem Maf3e von den thorwalschen Traditionen abkehr-
ten, als sie das gutheilen mochte. Das Fafl zum Uberlaufen
brachte der Entschlufl der Schwester, ihren urspriinglichen
Namen Baerhild abzulegen und sich fortan nach Sitte der
Brabaki Barsotha zu nennen. Ein Wort gab das andere, keine
der beiden Schwestern wollte nachgeben. Voller Zorn verstief3
Barsotha schliellich ihre Schwester aus ihrer Sippe. Ragna
verlie mit ihren Getreuen Brabak und segelte nach Norden,
um dort ihre eigene Gemeinschaft zu griinden (s.a. ,,Der tiefe
Stiden* S.12/13)

Andere vermogen zu berichten, daf3 Ragna der Streit mit der
Schwester ldngst dauert, und daf sie einiges darum geben
wiirde, sich wieder mit ihr zu versdhnen. Allerdings fiirchtet
sie, ihr Gesicht zu verlieren, wenn sie ihrer Schwester dies
eingesteht und so quilt sich die Hetfrau seit Jahren mit diesen
Gedanken.

Meisterinformationen:

Die Expedition kann sicher einiges dazu beitragen, die bei-
den Schwestern wieder zu verschnen und damit gleich zwei
Salzarelen an einem Spief3 zu fangen: Nicht allein, dal man in
der Fremde nie genug Freunde haben kann, Barsotha ist sie
eine exzellente Kennerin der politischen und allgemeinen Lage
im Stidmeer, mit profundem Wissen iiber die ortlichen Gege-
benheiten sowie Stidrken und Schwéchen des Gegners.
Daf die Brabaki nicht unbedingt zu den Freunden der Horasier
zdhlen, mag die Hoffnung schiiren, da$, sollte man Barsotha
fiir sich gewinnen, dies einen enormen Gewinn fiir die Expe-
dition darstellen wiirde. Und eine Versohnung der beiden
Schwestern wire ein festes Siegel dieses Bundes.

Wer auch immer den Vorschlag aufbringen mag: Ragna er-
klart sich nach einigem Zieren endlich bereit, der Expedition
eine Botschaft fiir Barsotha mitzugeben, um sie um Beistand
zu ersuchen.

Da damit zu rechnen ist, da} sich in Brabak, dessen Konig
Mizirion III als horasfreundlich gilt, mehr als ein Horasier
weilt, der die interessante Kunde von einer thorwalschen Flotte
im Siidmeer liebend gerne ins Liebliche Feld senden wiirde,
beschlielt Jurga, das unauffilligste Schiff fiir diese Mission
auszusenden: die Seespinne.

Jurga bittet die Helden, die kommenden Verhandlungen zu
tibernehmen, traut sie diesen doch die diplomatischen Fahig-
keiten zu, Barsotha zu gewinnen. Wenn es sich bei den Hel-
den um keine Thorwaler handelt, um so besser, denn um so
auffilliger konnen sie agieren.

Lars, der Spion, teilt diese Meinung. Sein Ziel wird es sein,
die Horasier von dem Plan zu unterrichten.



Folgende Informationen sind in Askja auerdem zu erhalten:
Die Horasier haben ihre Flotte im Siidmeer verstarkt
(falsch)

Am Boronsrad gibt es gefahrliche Untiefen (wahr)
In der ganzen See um Altoum wimmelt es von Pira-
ten (wahr)
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den. Allerdings sollten die Helden dann eine Gele-
genheit erhalten, sich das wichtige Dokument zu-
riickzuholen, ohne daf sie kaum auf Barsothas Un-
terstiitzung hoffen konnen. Sollten die Helden min.
iy einen der Attentiter lebend gefangen nehmen, ist
aus ihm leider nicht mehr herauszuholen, als da3
;| er von einer Kauffrau angeheuert worden ist, die
Helden zu iiberfallen. Die Botschaft sollte er ihr
am Abend in einer Wirtschaft ibergeben. Es diirf-
te dich nicht iiberraschen, dafl niemand sich zu dem
verabredeten Stelldichein einfindet, die DBA weil3
bereits, daf3 ihre Aktion ein Fehlschlag war und will
kein weiteres Risiko eingehen. Auch die Kauffrau
146t sich trotz Beschreibung nicht ausfindig ma-
chen. Der gedungene Schuft weil} im tibrigen we-
der, daB er fiir den horasischen Geheimdienst ge-
arbeitet hat, geschweige denn, daf3 es an Bord der

Allgemeine Information:

Die Reise nach Brabak wihrt etwas ldnger als einen Tag und
eine Nacht. Am spiten Vormittag erreicht ihr euer Ziel. Dro-
hend erhebt sich die alte Hafenfestung aus dem Dunst. Die
Geschiitze sind warnend auf die Hafeneinfahrt gerichtet. Wie
aus dem nichts kommt ein winziges Ruderboot auf euch zu.
Das muB der Lotse sein, der dem Schiff einen Platz im Hafen
zuweisen wird.

Maeisterinformationen:

Dir, lieber Meister, sei es schon heute anvertraut, da3 die Mis-
sion der Helden den Grundstock dafiir legen soll, daf sich in
den nichsten Jahren der Kontakt zwischen den Brabaker
Thorwalern und ihrem Mutterland intensiviert, so da3 Brabak
den Thorwalern womdoglich nach dem Ende des Kriegs mit
dem Horasreich als Stiitzpunkt zur Verfiigung steht, wo sie
jederzeit auf Unterstiitzung hoffen kénnen.

Um die Geschichte in Brabak spannender zu gestalten, bietet
es sich an, einen kleinen Zwischenfall zu inszenieren. Es bleibt
nicht dabei, dafl Lars seine Kontaktleute des DBA iiber den
Stand der Mission und die Absichten der Helden zu informie-
ren (unbehelligt — Lars wird noch gebraucht!). Vielmehr hetz-
ten diese — auf Lars Geheif3? — den Helden ein paar Diebe
oder gar Meuchler auf den Hals, um an die Botschaft fiir
Barsotha zu gelangen. Allerdings muf3t Du dann Lars die
notige Zeit verschaffen, z.B. indem Barsotha beim ersten Be-
such der Helden nicht anwesend ist und ein zweiter Besuch
erforderlich ist, der sich zudem als Moglichkeit fiir einen
Uberfall anbietet. Es obliegt dir, ob es den horasischen Hé-
schern tatséchlich gelingen soll, der Botschaft habhaft zu wer-

Seespinne einen Spion gibt oder wie er heif3t.
Dariiber hinaus werden die Horasier versuchen, die Mission
der Helden, wo sie nur konnen, zu sabotieren. Hier sind dei-
ner Phantasie keine Grenzen gesetzt. Wichtig ist nur, daf3 die
Helden im Ergebnis nicht scheitern sollten. D.h. das Verhélt-
nis der Thorwaler zu Barsotha darf sich nicht verschlechtern.
Neutral kann es notfalls bleiben, dann fillt es eben spiter ei-
nen anderen Gruppe zu, fiir den Ausgleich Barsothas mit ih-
rer Schwester zu sorgen.

\/i”a I—Iamme‘r’]caus’c

Meisterinformationen:

Barsotha ist im nahegelegenen Dorf Vinay beheimatet, unter-
hilt aber in der Stadt die Villa Hammerfaust (,,Der tiefe Sii-
den“ S. 16).

Allgemeine Informationen:

Als ihr das Domizil der Hammerfaust-Sippe erreicht habt, seid
nicht wenig iiberrascht. Eine Villa hittet ihr euch wahrlich
anders vorgestellt. Nicht daf3 euch Villa Hammerfaust mif3fal-
len wiirde - mit ihren vier im Karree angeordneten Langhéu-
sern hat sie etwas heimeliges - doch hier mitten in Brabak
wirken die Jolskrimi deplaziert wie gestrandete Wale.

Man verweigert euch den Einlal nicht, als ihr euer Begehr
vortragt, und fiihrt euch geradewegs in die Halla des grof3ten
Langhauses. Thr miifit eine ganze Weile warten, bis schlief3-
lich Barsotha erscheint. Kaum mehr ist der streng dreinblik-
kenden Frau ihre Herkunft anzusehen, sie trigt ihr raben-
schwarz gefirbtes Haar wie eine typische Brabaki hochge-
steckt und auch ihre Seidengewénder sind nach Art der Stid-
lander gefertigt. In ihrem Giirtel steckt ein langer zierlicher
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Dolch. Wire nicht ihre stattliche Grofe und ein auffilliges
Hautbild auf ihrem Arm, man wiirde nicht darauf kommen,
dafl man es mit einer Thorwalerin zu tun hat.

Spezielle Informationen:

Barsotha nimmt Jurgas und Ragnas Griifle, die man den Hel-
den aufgetragen hat, mit stoischer Ruhe zur Kenntnis. Im Bei-
sein der Gefihrten liest sie die Botschaft ihrer Schwester. Noch
immer zeigt sie keine Regung.

Meisterinformationen:

Mit einer gelungenen Probe auf Menschenkenntnis + 8 ver-
mogen aufmerksame Helden trotz Barsothas zur Schau getra-
genen Ruhe festzustellen, daf3 sie insgeheim iiber die Zeilen
ihrer Schwester geriihrt ist.

Doch auch fiir weniger sensible Gemiiter 146t Barsothas Re-
aktion keinen Zweifel offen, daB sie die Nachricht mit Wohl-
wollen aufnimmt. Bereitwillig gewihrt sie der Expedition die
gewiinschte Unterstiitzung.

Barsotha schitzt die Politik Konig Mizirion III., der pro
Horasreich eingestellt ist, nicht und hat damit zu kdmpfen,
befiirchtet sie doch , da} Kaiserin Amene sich sonst irgend-
wann auch Brabak einverleiben wird. Nicht zuletzt deshalb
ist sie bereit, die Expedition zu unterstiitzen, denn auch sie
kann Freunde gebrauchen.

Folgende Informationen kénnen die Helden in Brabak — ent-
weder bei Barsotha oder in den vielen Schenken der Stadt - in
Erfahrung bringen:

Auf der Insel Benbukkula unterhalten die Horasier den
wichtigen Stiitzpunkt Khemhaven. Dort wird wertvolles
Hesindigo gewonnen. (wahr)

Besondere Untiefen sind an der Siidspitze der Insel Sorak
zu erwarten. (wahr)

Der Adelige Esquiria Sara ya Mornicala, Prifectin auf
Castell Neu-Bosparan zu Bilku ist unterwegs nach
Khemhaven. Eine durchaus wertvolle Geisel. (wahr)
Die Horasier haben auf Ibonka ein ergiebiges Goldvor-
kommen entdeckt und beuten es aus. (falsch)

Die Eiserne Maske (ein beriichtigter Pirat) hat einen Nicht-
Angriffs-Pakt mit den Horasiern geschlossen. (falsch)
Zwischen Token und Nikkali treiben blutriinstige Piraten
ihr Unwesen. (falsch)

Die Piraten aus den Heptarchien sind in letzer Zeit weit
nach Stiden gekommen. Sie sind sogar bei Unaiekk ge-
sichtet worden. (falsch)

Eine furchterregende Damonenarche wurde nérdlich von
Setokan von mehreren Schiffen gesichtet (wahr).
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Die Admiral Sanin, das Schatzschiff der Horasier im Siid-
meer, ist zur Zeit zwischen den Kolonien unterwegs, um
Steuern einzutreiben. (wahr und ausschlieBlich bei
Barsotha zu erfahren)

Im Siiden von Altoum soll es eine grofle Piratenbasis ge-
ben die vor Gold und Juwelen nur so strotzt (wer wei3?)
Seit etwas mehr als zwei Jahren macht ein Geisterschiff
namens Manakus recht erfolgreich jagt auf die Schiffe
der Sklavenjédger. (wahr)

Stidlich von Al‘Anfa liegt die Goldene Bucht in der etli-
che Schatzschiffe gesunken sein sollen (wahr)

Nichsten Mond startet wieder einer der legendiren Gold-
transporte von Mirham nach Al‘Anfa. Eine Beute von
der jeder Freibeuter im Stidmeer traumt. (falsch)
Angeblich soll die Familie Charazzar hier in Brabak von
Echsenmenschen abstammen (wahr)

Geriichten zu folge, will Konig Mizirion demnichst eine
kleine Insel im Delta des Mysob an die Horasier verpach-
ten. Diese wollen dort einen Stiitzpunkt fiir ihre Flotte
errichten. (falsch)

QUCI{F&"‘IT’[’. nach Aslgja:

Allgemeine Informationen:

Ihr verlat Brabak mit gemischten Gefiihlen. Zwar war eure
Mission ein Erfolg und zudem habt ihr die wertvolle Informa-
tion tiber die Admiral Sanin erhalten, doch ihr wift jetzt auch,
daf der Spion noch am Leben ist.

Die Tatsache, dafl der falschen Mann dafiir bezahlen mufte,
scheint schwer auf Ragnars Schultern zu lasten. Nachdenk-
lich und mit tiefen Sorgenfalten im Gesicht steht er auf der
Briicke der Seespinne und gibt miirrisch seine Befehle.

Meisterinformationen:

Es bleibt dir iiberlassen, ob Ragnar es wirklich allen seiner
Mannschaft mitteilt, dal der Spion noch lebt, oder ob er dies
nur ausgewihlten Leuten — vielleicht darunter pikanterweise
ausgerechnet auch Lars — mitteilt.

Sollten alle Bescheid wissen, hat dies selbstverstandlich Fol-
gen, die Ménner und Frauen bedugen sich argwohnisch.

Es versteht sich von selbst, da3 die Helden iiber die Admiral
Sanin strengstes Stillschweigen — auch unter der Mannschaft
- wahren sollten, zumindest so lange, wie man noch an Land
ist. Die Thorwaler sind nicht die einzigen, die auf fette Beute
aus sind ...

Unbedachte Plapperpapageien werden mit einem AP-Abzug
bedacht. AuBlerdem kannst du, wenn es dir gefillt, der Flotte
fiir diesen Fall ein oder mehrere unliebsame Konkurrenten
auf den Hals hetzen ...



Spezielle Informationen:

Jurga ist tiber den gliicklichen Ausgang des Besuches hoch
erfreut, auch wenn die Kunde von dem Spion sie mit Sorge
erfiillt. Ob der Nachricht, daf das horasische Schatzschiff just
zu dieser Zeit durch das Stidmeer kreuzt, treibt die Komman-
dantin alle zu grofiter Eile an.

Allgemeine Informationen:

Ihr hattet kaum Zeit eure miiden Glieder etwas Ruhe zu gon-
nen, seid ihr schon wieder auf See. Voller Stolz blickt ihr euch
um und bewundert die Flotte, die gemessen Richtung Kap glei-
tet. Acht Schiffe sind es jetzt, einer der grofiten Thorwaler
Schiffsverbinde seit Beginn des Krieges.

Doch wartet eine neuerliche Gefahr auf euch: Vor euch liegt
Kap Brabak, eine der gefihrlichsten und beriichtigtsten Pas-
sagen aller bekannten Meere. Nicht wenige Schiffe haben hier
schon ihr feuchtes Grab gefunden.

|<ap ‘Bra Eal{

Allgemeine Informationen:
Die Winde sind euch nicht hold. Hart am Wind geht die Fahrt
geht langsam voran. Der Plan, das Kap am Tage zu bezwin-
gen, ist damit zunichte gemacht. In den letzten Strahlen der
Sonnenscheibe konnt ihr in der Ferne das Kap ausmachen,
doch bis ihr dort angekom-
men sein werdet, wird es wohl ’
schon dunkel sein. :

Spezielle Informationen:
Mindestens ein Mannschafts- {8
mitglied weist nachdriicklich
darauf hin, daBl seiner Mei-
nung nach ein Sturm aufzuzie-
hen droht. Ragnar wird die
Warnung zwar ernst nehmen,
doch sieht er keine Alternati-
ve.

Daraufhin entspinnt sich eine
heftige Diskussion. Lars un- &
terstiitzt nachdriicklich die [
Meinung, daf} es kein gutes
Ende nehmen kann, wenn
man die Gefahr ignoriert. §
Gute Tradition sei es, schwe- §
rem Wetter aus dem Weg zu
gehen, so weit es nur geht.

Maeisterinformationen:

Auch die Helden konnen sich hier einbringen. Unterstiitzen
sie Lars* Position, versucht Votan, Ragnar nochmals zu tiber-
zeugen und ihn auf die Bedenken der Mannschaft hinzuwei-
sen, doch der Schiffsfiihrer weist nur auf Jurgas Sturmgleiter.

meer

Stellen sich die Helden auf Ragnars Seite, gelingt es ihnen,
den zweifelnden Rest der Mannschaft zu iiberzeugen. Zumin-
dest fiir diesen Moment ...

Das J;ncle cle?- Seespinne

Meisterinformationen

Das Ende der Seespinne ist nah, bei dem folgenden Sturm
wird das Schiff mit hoher Wahrscheinlichkeit untergehen: In
einem heftigen Sturm bricht das Ruder des Schiffes. Doch
auch wenn vielleicht mancher an einen neuerlichen Sabotage-
akt denken mag, es ist schlicht und einfach ein Zufall, der zu
dem Ungliick fiihrt.

Manovrierunfahig wird die Karracke zum Spielball von Wind
und Wellen, die anderen Schiffe miissen tatenlos zusehen, wie
das Schiff auf ein Riff 1duft und leckschlagt.

Allerdings wollen wir Dir und Deinen Helden nicht vorschrei-
ben, daf} das Schiff untergeht. Sollten deine Spieler gute Ide-
en zur Rettung des Schiffes haben, dann sei es ihnen gegonnt,
dafl das Schiff nicht vollig havariert. Allerdings sollte die
Seespinne so stark beschiadigt werden, daf3 sie es gerade noch
schafft, zu der unten beschriebenen Insel zu gelangen. Die
Reparaturen werden mindestens zwei Wochen in Anspruch
nehmen (geknickten Mast ersetzen, eingedriickte Planken er-
neuern ...).

Im Folgenden gehen wir aber davon
aus, daB die Seespinne untergeht.

Allgemeine Informationen:

Eure Passage rund um das Kap steht
wahrlich unter keinem guten Stern.
| Kaum daB ihr euch in die geféhrli-
chen Gewisser begeben hattet,
frischt der Wind auf. Nur wenige
% Lidschlige spiter ist der Sturm iiber
{ cuch, die rauhe See gerit zu einem
4 wahren Hexenkessel. Kein Gedanke
daran, dem Unheil auszuweichen.
Seit Stunden kdampft ihr euch durch
die Wellen voran, kein Anzeichen,
dafl der Sturm nachlif3t, im Gegen-
q teil. Lingst sind die anderen Schiffe
nicht mehr auszumachen, davon ge-
trieben von der Urgewalt der Ele-
mente. Thr seid allein, inmitten der
tosenden Wogen.

RN Meisterinformationen

Die Arbeit an Segeln, Leinen und Ruder ist eine kriftezehren-
de Tortur, ganz zu schweigen von der steten Gefahr durch die
gewaltigen Brecher. Herumfliegende Gegenstidnde an Deck
stellen eine weitere Bedrohung dar und mehr als einmal droht
ein Geféhrte tiber Bord zu gehen oder abzustiirzen.
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Magister Hendrag wird versuchen, das Unwetter mit einem
Zauber abzumildern (STURMGEBRULL BESANFTIGE DICH - 40%
Chance, daf3 dies gelingt), doch nach Ablauf der Wirkungs-
dauer (und rings um die Zone der Windstille) wiitet der Sturm
nur um so stirker. Der Zauber WETTERMEISTERSCHAFT ist leider
nicht geeignet, dem Unwetter ein Ende zu bereiten, ein Schiffs-
deck ist definitiv kein (Erd-)boden im druidischen Sinn und
nur wenigen Magiern ist eine Abwandlung bekannt, die die
Anwendung dieses Zaubers auch auf Schiffsplanken erlaubt.

Allgemeine Informationen:

Mit heiserer Stimme briillt Ragnar seine Befehle, drei Mann
stemmen sich am Ruder gegen die Allgewalt des Sturmes.
Plotzlich gibt das Steuer mit einem lauten Bersten nach, die
Ruderginger werden wie Spielzeug iiber das Deck gewirbelt.
~Swafnir steh uns bei, das Ruder ist gebrochen!* schreit je-
mand in die Dunkelheit.

Nachdem der erste Schock iiberwunden ist, blickt ihr in die
grimmigen Gesichter einer Besatzung, die bereit ist, bis zum
letzten Atemzug um ihr Leben zu kimpfen. Nur mit Hilfe der
Segel versucht die Mannschaft, das Schiff auf Kurs zu halten.
Ein hoffnungsloses Unterfangen bei auflandigem Wind. Gna-
denlos treiben euch die Boen auf die klippeniibersite Kiiste
zu.

Blitze zucken durch die diistere Nacht und erhellen sie fiir
einen Lidschlag. Das Festland ist schon geféhrlich nahe, helle
Schaumkronen brechen sich an den scharfen Kanten der Riffe.
Hier soll wohl eure Fahrt enden. Mit allem habt ihr gerechnet.
Doch hier zu ersaufen, ohne einmal dem Feind entgegenge-
treten zu sein, nein, daran habt ihr wahrlich nicht gedacht.
Um euch herum ist es schlagartig still geworden. Nur noch
das Brausen und Toben des Unwetters dringt an euer Ohr.
Liangst gibt Ragnar keine Befehle mehr. Alle stehen stumm da
und warten auf das Ende. Thr werft noch einmal einen letzten
Blick zu euren Kameraden, um euch still fiir immer von ihnen
zu verabschieden.

Ein michtiger Ruck reif3t euch aus eurer Lethargie, dann er-
tont das nervenzerfetzende Gerdusch berstenden Holzes. Vie-
le von euch reifit es von den Beinen. Das Schiff dchzt und
stohnt wie ein sterbender Wal. Die nichste Welle rollt heran
und schiebt die sterbende Seespinne ein weiteres Stiick iiber
den felsigen Untergrund.

Holz bricht und Splitter wirbeln durch die Luft. Menschen
schreien. Ein méchtiger Brecher holt sich seine Opfer.
Lange wird der ungleiche Kampf nicht mehr dauern. Mit eu-
ren Kriften seid lingst am Ende. Ein tiefes Grollen kiindigt
die nichste Woge an. Kurz darauf trifft sie euer Schiff und
bringt es zum Kentern. Ehe ihr begreift, was passiert ist, fin-
det ihr euch im Wasser wieder. Instinktiv versucht ihr zu
schwimmen. Eure Arme sind schwer wie Blei. Doch die tod-
bringenden Riffe, sie sind nun eure Hoffnung.

Meisterinformationen:
Verlange entsprechend erschwerte Schwimmen-Proben, um
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das rettende Riff zu erreichen. Dort miissen die Gestrandeten
wohl oder iibel vollig erschopft ausharren, bis der Sturm da-
vongezogen ist und sie es bei ruhiger See wagen konnen, zum
nahegelegenen Festlandstrand zu schwimmen. Alternativ kann
man sich selbstverstindlich versuchen, an Bord zu halten, doch
verbringt man auch dort bange Stunden, in der Angst, das
Schiff konne doch noch auseinander brechen und sinken.

Es liegt an dir, wie viele Verluste zu beklagen sind. Ragnar,
Votan und Hendrag allerdings sollten nicht unter den Opfern
sein, desgleichen selbstverstiandlich auch Lars.

Dew Morgen Janacl’x

Meisterinformationen:

Die Seespinne bietet ein Bild des Jammers, wie ein gestran-
deter Fisch liegt sie auf der Seite, die scharfkantigen Felsen
bohren sich tief in ihre Haut. Es ist klar, da3 hier nichts mehr
Zu reparieren ist.

Allerdings lohnt es sich, den Versuch zu machen, zu bergen,
was zu bergen ist.

Das ist selbst bei ruhiger See kein ganz ungefihrliches Unter-
fangen, zumal so ganz jeder Ausriistung beraubt.

Je nachdem, wie geschickt sich die Helden anstellen, solltest
du ihnen aber zubilligen, das ein oder andere wichtige Lade-
gut zu bergen.

Gegen Mittag taucht der Rest der Flotte auf, um die Uberle-
benden an Bord zu nehmen. Auch die anderen Schiffe haben
Beschidigungen davongetragen, doch nichts, was sich nicht
in ein paar Tagen wieder richten lassen wiirde. Man wird ver-
suchen weitere Teile der Ladung zu bergen, aber mehr als ein
Geschiitz, ein wenig Bauholz und etwas Proviant gibt das
Wrack nicht mehr her, bis es kriftig zu knirschen beginnt und
anschlieBend auseinanderbricht.

Auch wenn es den Helden gelungen sein sollte, die Seespinne
vor dem Allerschlimmsten zu bewahren, sind Schiff und auch
Ladung doch arg in Mitleidenschaft gezogen. Etliches Lade-
gut ist zerschmettert oder vom Seewasser verdorben.

Spezielle Informationen:

SchlieBlich dringt Jurga zum Aufbruch. Sie will alles daran
setzen, die Admiral Sanin aufzuspiiren und zu entern. Die
Aussicht auf die fette Beute macht den gebeutelten und ver-
zagten Mannschaften neuen Mut. Die Gestrandeten werden
auf die restlichen Schiffe verteilt; die Helden sollen auf die
Rauschgurke, die Knorre der Trunkenbold-Otta.

Die Begriilung an Bord fillt eher kiihl aus. Zwar heif3t der
Schiffsfiihrer, Tjore Elengarson, die Besatzung der Seespinne
herzlich willkommen, doch der Rest der Mannschaft bedugt
sie argwohnisch.

Die Mannschaft der Rauschgurke hat ihren guten Grund, den
Neuankommlingen zu mifitrauen. Schlielich weill man, da3
ein Saboteur sein Unwesen an Bord des Schiffes getrieben
hat. Zwar ist seit dem unfreiwilligen ,,Landgang* des vermeint-
lichen Saboteurs nichts mehr vorgefallen (von dem Zwischen-
fall in Brabak wissen die Leute nur, wenn Ragnar daraus kei-



nen Hehl gemacht hat) — von dem Bruch des Ruders einmal
abgesehen, doch wer weil3, vielleicht gibt es ja noch mehr
Verriter an Bord. Und noch etwas spielt mit: So viel Ungliik-
ke in so kurzer Zeit, es will scheinen, als klebe dem Kapitin
der Seespinne das Pech an den Fersen. Und wie schnell das
auf andere abfirbt, das weill doch jedes thorwaler Kind. Und
nun, wo man die Pechvogel an Bord hat, wer weil ...

Meisterinformationen:

In den néchsten Tagen wird zwar nichts aufregendes passie-
ren. LaB3‘ aber die Helden den Argwohn der Besatzung mehr
als einmal spiiren. Kapitdn Elengarson versucht sein Bestes,
fiir Ruhe an Bord zu sorgen.

Allgemeine Informationen:

Vier Tage ist jetzt her, seit die Seespinne gesunken ist. Das
Leben an Bord der Rauschgurke ist wesentlich beschwerli-
cher. Nicht allein, da3 das Leben an Bord der offenen Knorre
weit unbequemer ist, zumal in solch drangvoller Enge, nun,
da ihr dazugestoB3en seid. Vor allem die ablehnende Haltung
der Mannschaft macht euch zu schaffen. Kein Versuch, neue
Freundschaften zu schlielen, will fruchten.

Am Morgen hat sich die Flotte geteilt. Jurga ist der Ansicht,
daB es sinnvoller ist, auf breiter Front nach der Admiral Sanin
zu suchen. Nicht allen scheint die Jagd nach dem ,,Gespenster-
schiff, von dem ihr gerade mal ein Geriicht erheischt habt, zu
schmecken, die hitzkopfigeren verlangen lautstark danach,
doch lieber erst einmal einen horasischen Stiitzpunkt zu pliin-
dern. Doch Jurga bleibt hart. Sie will dieses Schiff, und vor
allem seine wertvolle Ladung.

Die Rauschgurke bildet eine Gruppe zusammen mit der Sturm-
kind und der Nuianna. Jurga fiihrt mit dem Sturmgleiter die
zweite Gruppe an, zu der die Walwut gehort. Die dritte Grup-
pe bilden die Efferds Faust und die Hammerhai.

Meisterinformation:

Jurga weil} genau, welche finanziellen und moralischen Aus-
wirkungen der Verlust eines der grofiten Schatzschiffe der
Horasier haben wiirde. Und so wird sie jeglichen Anwand-
lungen, sich eine vermeintlich leichtere Beute zu angeln, ent-
schlossen entgegentreten.

Allgemeine Informationen:

Die Stimmung an Bord ist auf dem Nullpunkt. Die Mehrheit
der Mannschaft will endlich kimpfen und die scheinbar ewi-
ge Suche nach dem Geisterschiff tut ihr ibriges. Zumal ohne-
dies klar ist, da3 die Rauschgurke es nicht mit der Admiral
Sanin aufnehmen konnte, selbst wenn ihr sie zuerst sichten
wiirdet. Die Wellenreiter-Leute mit ihrer Stankerei tun das ihre,

die Stimmung weiter zu verdiistern.

Drei Tage sind die Schiffe schon alleine unterwegs und mor-
gen mittag werdet ihr am vereinbarten Treffpunkt an der Stid-
spitze von Token eintreffen. Alle hoffen, daf die anderen mehr
Gliick hatten.

Meisterinformationen:

Die Admiral Sanin bleibt weiterhin verschwunden. Allerdings
mufB man am Treffpunkt feststellen, daf die Flotte wieder ein
Verlust hinnehmen mufite. Bei ihrer Fahrt entlang der Kiiste
von Altoum sind die Efferds Faust und die Hammerhai auf
ein paar dreiste Piraten gestoen. In dem folgenden Gefecht
gelang es zwar den Thorwalern, den Sieg davon zu tragen,
aber die Efferds Faust wurde so schwer beschadigt, dal sie
gesunken ist. Immerhin konnte sich der gro3te Teil der Mann-
schaft retten. Doch war der Verlust nicht vollig vergebens:
Der Anfiihrer der Seerduber erkaufte sich sein Leben mit der
— zutreffenden - Information, daB3 er das Schatzschiff vor zwei
Tagen an der Siidspitze Altoums gesichtet habe.

Spezielle Information

Die Nachricht von der Admiral Sanin sorgt dafiir, daf3 die Thor-
waler noch einmal ihren Grimm und ihre Enttduschung tiber
den bisherigen Verlauf der Reise vergessen. Voller Eifer macht
man sich an die Verfolgung.

Jurga indes ist zwar einerseits erleichtert, daf3 es endlich eine
Nachricht von der erhofften Beute gibt, allerdings triibt der
Verlust eines Schiffes und mehrerer guter Seeleute ihre Stim-
mung gewaltig.

Hetmann Tjore indes vertritt an Bord der Rauschgurke die
Meinung, daf} Jurgas Entscheidung, die Flotte zu teilen, ein
schwerer Fehler gewesen sei. Sie hitte wissen miissen, daf3
die Lassirer bei aller Loyalitidt zu Tronde und ihr, kaum zu
halten sind, wenn ein lohnendes Ziel gesichtet wird.

Sollte einer der Helden den Gesprichsfaden aufnehmen, fiigt
Tjore hinzu, daBl es sich nicht empfiehlt, fiir geringe Beute
Leib, Leben und Schiffe aufs Spiel zu setzen. Doch Jurga habe
es versdumt, den anderen Kapitinen ausdriicklich klarzuma-
chen, daB sie sich von allen anderen Schiffen, von allen ande-
ren Siedlungen fernzuhalten haben. Und auflerdem hiitte sie
langst alle dartiber aufkldren miissen, was das Ziel der Reise
sei ...

Meisterinformationen:

Dabher also lauft der Hase. Nicht allen Schiffsfiihrern schmeckt
Jurgas Geheimniskrédmerei, von ihren Mannschaften ganz zu
schweigen.

Es liegt bei den Helden, ob sie Jurgas Vorgehen verteidigen
wollen oder ob sie vielmehr Tjore recht geben.
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Meisterinformationen:

Natiirlich will Jurga, nun, da man endlich eine Spur der Admi-
ral Sanin aufgenommen hat, die Jagd forcieren. Doch stellen
die beiden Schiffsverluste sie vor ernste Probleme. Man weil3
nicht, wie lang die Jagd noch dauern wird — undenkbar also,
die Seeleute der beiden verlorenen Schiffe dauerhaft auf die
anderen zu verteilen.

So beschlielen die Kapitiine in einer Beratung, einen Teil der
Besatzung auf Tolken zuriickzulassen. Zwar ist keinen von
ihnen so recht wohl bei diesem Gedanken, doch ist ihnen al-
len klar, daf3, wenn sie die Beute wollen, dieser Schritt unab-
dingbar ist.

Auch die Helden werden zu den ,,Gestrandeten‘ gehéren. Man
beauftragt sie damit, einen provisorischen Stiitzpunkt zu er-
richten und ansonsten auszuharren, bis man sie wieder auf-
nehmen kann.

Allgemeine Information:

Erst wolltet ihr euren Ohren nicht trauen. Doch jetzt, da ihr
mit den anderen am Strand steht, wilt ihr, daB3 es kein boser
Traum war.

Am Nachmittag hatte Kapitin Elengarson die Entscheidung
der Kapitiine vor versammelter Mannschaft verkiindet. Die
Jagd wird weitergehen, doch die Besatzungen der beiden ge-
sunkenen Schiffe sollen auf der Insel bleiben, bis die Admiral
Sanin gestellt ist. Der Hetmann machte sich nicht die Miihe,
seinen Unmut gegen die Entscheidung zu verbergen, doch war
er der einzige, der sich bis zum Schluf} gegen die Entschei-
dung gestriubt hatte.

Den restlichen Nachmittag habt ihr damit verbracht, Vorrite
und Ausriistungsgegenstinde auf die Insel zu schaffen. Mit

dem Versprechen, so schnell wie moglich zu euch zuriickzu-
kehren, war die Flotte gegen Abend in See gestochen. Noch
lange habt ihr den Schiffen nachgesehen und euch immer wie-
der die selbe Frage gestellt: Wann werden sie wohl wieder-
kehren?

Meisterinformationen:

Unfraglich sind die auf der Insel verbliebenen mimutig und
wiitend liber diese Wendung. Statt reiche Beute zu machen,
hat man sie auf diesem swafnirverlassenen Eiland zuriickge-
lassen, wihrend die anderen Ruhm und Reichtum entgegen
segeln. Unter den ,,Gestrandeten* befinden sich auch die
Hetménner Frenjar und Ragnar die beide ihre Leute nicht al-
lein lassen wollten. Einlinf Magnusdottir bloeibt ebenfalls
zuriick, falls die Seespinne repariert werden kann

Es liegt an dir, diese unerwartete Situation mit Leben zu fiil-
len. Doch zumindest du weilt ja jetzt bereits, da} bessere
Zeiten mit groBem Ruhm kommen werden ...

Nur mimutig wird man sich an die gestellte Aufgabe machen
und mehr als einmal fillt ein boses Wort. Die Stimmung
schwankt von volliger Verzagtheit und dumpfem Briiten bis
zu lodernden Wutausbriichen und heftigen Verwiinschungen
gegen das Schicksal, die launischen Gotter und vor allem Jurga.
Doch hier macht es sich bezahlt, dal der Hetmann der Lassirer
auch bei den ,,Insulanern* ist, denn als treuer Anhédnger sorgt
er dafiir, dal der Zorn nicht iiberkocht und streut immer wie-
der ein, daf} Jurga Recht habe und sie ja selbst Schuld an die-
sem Debakel seien, mit ihrer Undiszipliniertheit.

Und auch die Helden konnen ggf. das ihre tun, besinftigend
auf die aufgebrachten Nordleute einzuwirken.

Anl'\a ng:

Die l:jomjzwinge’r’-ot’ca

Das Dorf Skjolden, Heimat der Fjordzwinger, liegt im Svartvanfjord am nordlichen Hjaldinggolf. Skjolden ist eine der dltesten Siedlungen

Thorwals, ist aber nie zu sonderlicher Grof3e herangewachsen.

Ragnar Toreson - Hetmann der Fjordzwinger

Rein duferlich ist Ragnar ein Thorwaler wie er thorwalscher nicht
sein konnte: fast zwei Schritt grof3, mit rotblondem Haar und meer-
grauen Augen. Doch sind seine wilden Jahre vorbei und nach vielen
Abenteuern ist er zu einem rhioen

und besonnen Mann geworc
Seine Mannschaft fiihrt er mit ¢
ner Mischung aus Autoritét un
Uberzeugungskraft. Seit den
Angriff der Horasier auf Thor-
wal hegt er den brennenden
Wunsch nach Rache, doch er
weil}, da blindes Anstiirmen
gegen die geballte Macht der
Liebfelder keinen Sinn hat.
Der Plan, die Siidmeer-
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kolonien zu einem Angriffsziel zu machen, war seine Idee, und daf
er nun in die Tat umgesetzt wird, ist ihm eine groe Genugtuung.

Asleif Lindolm - Geweihter des Swafnir

Sein AuBeres verrit kaum, daB Asleif ein Geweihter ist. Mit fast 100
Fingern und seiner unbindigen blonden Haarpracht wirkt er viel
mehr wie ein Krieger, nicht wie ein Priester. Wenn er aber voller
Inbrunst tiber Swafnir und die Seefahrt spricht, dann spiirt jeder
Glaubige die besondere Kraft seiner Worte. Und fiir alle anderen
hilt er die Axt bereit, denn zum Gliick zwingt der Walgott die seinen
nicht, zu robentragenden Weicheiern zu werden. Seit mittlerweile
zwolf Gotterldufen wirkt Asleif als Priester in Skjolden und die Leute
schitzen seinen Rat sehr. ,,Der hort die Stimme des Wales®, heif3it es
iiber ihn, was bedeuten soll, daf} es sich bei ihm um einen weisen
Mann handelt. Mit seinen Fingern ist Asleif nicht ganz so geschickt



wie mit Worten.
Asleif spielt leidenschaftlich gerne Imman, dariiber kann er stun-
denlang reden. Natiirlich spielt er bei Ifirnsfaust Skjolden mit.

Tjorolf Lurgason -Steuermann

Tjorolf ist der erste Steuermann an Bord der Seespinne. Wie die
meisten hat auch er schon etliche Seemeilen hinter sich und unzih-
lige Stiirme tiberstanden. Tjorolf hat chronisch gute Laune und ist
immer zu einem SpaB bereit. Auch gegen einen guten Streich hat er
nichts einzuwenden.

Votan Feuerbart - Skalde

Votans Spitzname riihrt, wie der Name
schon sagt, von seinem feuerroten Bart.
Die Tatsache, daf sein Haupthaar schon
nahezu vollstindig ergraut ist, unter-
streicht die Wirkung nur noch mehr. Mit
seiner donnernden Stimme versteht er
es wie kein anderer die Mannschaft zu
Hochstleistungen anzutreiben. Votan er-
zdhlt gut und gerne Geschichten. Daf3
er dabei zu Ubertreibungen neigt, ist
eine skaldische Tugend, keine Unart ...

Freda Eisenarm

Freda Eisenarm (sie verdankt ihren Beinamen ihrem eisernen Un-
terarm mit Haken) ist Ragnars éltere Schwester. Trotz ihres fortge-
schrittenen Alters hat sie immer noch nicht den Mann fiirs Leben
gefunden, und langsam, denkt sie sich, sollte sie sich wohl beeilen.
Bose Zungen behaupten, dafl der Mann, der es mit aufnehmen kann
—und wem sonst konnte man raten, den Traviabund mit ihr einzuge-
hen - erst noch geboren werden muf3.

Sollte sich ein besonders schmucker Bursche unter deinen Helden
befinden, konnte es sein, dafl Freda ihm in ihrer ruppigen Art etwas
auf die Pelle riickt ...

Wilja Omske, Segelmacherin
Seit ihrer Heirat mit Sven Omske arbeitet Wilja als Segelmacherin.
Eigentlich aber ist sie Schneiderin. Wilja stammt aus Prem, doch bei

einem Besuch ihrer Schwester Snada in Skjolden hat Wilja sich in
Sven verguckt und ist schlieBlich zu ihm gezogen.

Wilja hegt noch immer eine grofle Liebe zu ihrem eigentlichen Hand-
werk und sie hat einen besonderen Faible fiir die feine Seide aus
dem Siiden. Kaum eine Fahrt, bei der sie nicht mitfihrt und sich
nach schonen Stoffen umsieht. Wobei sie die schonsten Stiicke mit-
nichten immer auf den Mérkten ergattert: weit lieber ist es ihr, wenn
sie das teure Gespinst wohlfeil im Laderaum eines gekaperten Schiffes
findet. Und wehe denen, die versuchen, ihre Ladung zu verteidigen.
Wilja verfiigt fiir eine Schneiderin {iber einen ordentlichen Schlag.
Auch in Brabak nutzt sie die Gelegenheit und ist hoffentlich schnel-
ler als die Wachen des Héndlers, den sie um sein Eigentum erleich-
tert hat. Wenn nicht, steht Arger ins Haus ...

An Bord ist sie der gute Geist, immer zur Stelle, wo Hilfe gebraucht
wird. Asleif allerdings kann sie nicht besonders ausstehen, da er
ihrer Meinung nach zu oft flucht. Auflerdem, wie kann ein
Swafnirgesegneter so ungeschickt mit seinen Fingern sein ...

Janus Trenson - Fischer

Manche in Skjolden sagen, Janus sei nur deshalb Fischer, weil er
seiner Frau Hjelma entkommen will. Drauf3en auf den Wogen findet
er Ruhe vor ihrem ewigen Gezeter. Sie kann sich nicht damit abfin-
den, daf sie mit einem Fischer im langweiligen Skjolden lebt, wih-
rend ihre Schwester die Frau eines Hetmannes im Siiden geworden
ist. Das bekommt der arme Tropf tagein, tagaus zu spiiren. Fern von
seiner Frau ist der mit zwei Schritt nicht gerade kleine Thorwaler
immer wieder zu allerlei Spdfen aufgelegt. Mit seinem Lachen kann
er schnell das ganze Schiff anstecken. Dabei sind seine Albernhei-
ten nie verletzend, aber ab und zu doch unter der Giirtellinie. Am
besten versteht er sich mit Tjorolf

Garhold der Flinke, Schmiedegeselle

Sein Spitzname pafit wie die Faust in die Zihne; Garhold ist in etwa
so flink wie sein Schmiedehammer. Schnelligkeit ist nicht die Stir-
ke des tumben Schmiedegehilfen. Dabei ist er stets bemiiht, alles
richtig zu machen, doch das gelingt ihm selten. Das Pech scheint
ihm an den Fingern zu kleben. Davon abgesehen ist er duferst gut-
miitig und kaum zu reizen. Wenn er nur nicht so stark nach Schweif3
stinken wiirde, konnte man es in seiner Gegenwart gut aushalten.

%ite'r’e De‘r'sénhclwlqeiten an 'BO‘PA ole‘r' Seespinne

Die folgenden Personen gehoren nicht zur Fjordzwinger-Otta und haben sich, so wie die Helden, der Expedition auf Empfehlung oder einem

anderen guten Grund angeschlossen.

Blasius Salzella, alias Lars Vanjason - Spion des Horasiats und
Schiffsheiler

Blasius alias Lars (hochgewachsen, rotblondes Haar, Vollbart, hell-
blaue Augen, gewinnendes Wesen) erblickte im Jahre 2 vor Hal auf
einem Bauerhof in der Nihe von Kendrar das Licht der Welt. Kurz
nach dem Kendrar gefallen war, tauchten Thorwaler auf dem Hof
auf, erschlugen seinen Vater und jagten den Rest der Familie davon.
Diese lieen sich in Kendrar nieder, doch meinte Phex es nicht gut
mit ihnen. Verzweifelt versuchten sie sich als Tagelohner und Bett-
ler durchzuschlagen, doch bereits nach wenigen Jahren waren alle
auller Blasius gestorben — durch Krankheiten, Hunger oder Morder-
hand. Blasius schlug sich mehr schlecht als recht durchs Leben, bis
ein Quacksalber ihn als Gehilfe unter seine Fittiche nahm. Von ihm
lernte Lars die Kunst des Heilens, oder zumindest die Kunst, so zu
tun als konne man heilen ...

Lars verfiigt zwar iiber grundlegende Kenntnisse, wie eine Wunde
zu versorgen ist, kann Briiche schienen und weifl — wenngleich auch
in nur geringem Umfang -, welches Kraut gegen welches Leiden
gewachsen ist, doch fiir einen Medicus reicht das kaum. Als eben
solcher hat er sich Ragnar angedungen und dieser war darob gerne
bereit, den ihm nur fliichtig bekannten an Bord zu nehmen, zumal
Asgard Beonson (s.0.) fiir ihn biirgte. Wird es ernst, sieht es fiir Lars
schlecht aus, denn seine Kiinste konnen dem erfahrenen Blick eines
echten Wundheilers kaum standhalten. Allerdings wird man ihm die
mogliche Enttarnung nur bis zu einem gewissen Punkt iibel neh-
men, denn Ragnar sieht sich selbst in der Schuld, den Mann keiner
genaueren Priifung unterzogen zu haben. Und ein wenig auf die
Heilkunst versteht er sich ja immerhin.

Bald nach der Riickeroberung Kendrars, die fiir Lars eine grofle
Genugtuung war, traten Agenten des Horasiats an ihn heran, um ihn
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fiir ihre Sache zu werben. Durch seine duflere Erscheinung und die
Tatsache, da} auch Thorwaler Blut in seinen Adern fliet schien er
fiir ihr Sache bestens geeignet. Nach einer halbjidhrigen Ausbildung
wurde er als Lars Vanjason getarnt nach Thorwal geschickt, um dort
die Lage auszuspionieren. Dort lernte er Asgard Beonson kennen,
bei dem er sich als Vertriebener aus Kendrar ausgab. Durch seinen
gespielten Haf} auf die Horasier, fand er schnell in Asgard einen
Freund.

Hendrag Volgrasson - Magus aus Olport

Nach seinem Studium in der Halle des Windes zu Olport (Ausrich-
tung Wasser) kehrte Hendrag in seine Heimat Thinar zuriick. Dabei
wollte der fiir einen Thorwaler mit 90 Fingern recht kleine Magus
lieber zur See fahren. Doch ein tragischer Unfall, bei dem sein Vater
und seine beiden Geschwister umkamen, zwang ihn, seinen grof3ten
Wunsch aufzugeben. Er mufite sich um seine Mutter und den hei-
matlichen Hof kiimmern. Als seine Mutter vor zwei Gotterldufen
starb, libergab er den Hof in die Obhut einer Base und heuerte als
Schiffsmagus an. Einer Otta hat er sich bislang nicht angeschlossen,
zu unstet ist sein Wesen, zu schwer findet er Zugang zu anderen.
Seit dem Tod seiner Mutter ist er verschlossen, einzig wenn er am
Bug eines Schiffes steht und ihm die Gischt ins Gesicht spritzt, zeigt
sich ein leises Licheln auf seinen Ziigen.

Der introvertierte Hendrag schlieit nur schwer Freundschaft. Am
ehesten wird er sich wohl mit einem anderen Magiekundigen an-
freunden. Allerdings haben die Jahre auf dem Gut dazu gefiihrt, da

er keine Gelegenheit hatte, seine arkanen Kenntnisse zu vertiefen,
geschweige denn zu erweitern. Hendrag verfiigt tiber mittelprichti-
ge Kenntnisse der Olporter Hausspriiche, sowie iiber einen passa-
blen BaLsaM und andere weithin verbreitete Spriiche (FuLMINICTUS,
PARALU)

Rastan Haljanason - Geschiitzmeister
Rastan ist einer der wenigen seiner Zunft in
Thorwal. Als Geschiitzmeister ist er fiir den
Zustand der Geschiitze und die Unterweisung
der Geschiitzmannschaften verantwortlich.
Sein Handwerk lernte er auf der Krieger-
akademie in Thorwal. Ein altes Laster aus
seiner Akademiezeit ist das Gliicksspiel, bei -
dem er schon so manchen Dukaten verloren
hat.

Asgard Beonson - Zimmermann

Asgard ist Zimmermann aus Thorwal, der sich als einer der ersten
fiir diese Fahrt gemeldet hat. Ragnar nahm ihn gerne an Bord, da ein
guter Zimmermann auf dieser Mission Gold wert ist. Beim Angriff
auf die Stadt ist seine gesamte Familie ums Leben gekommen. Seit-
dem hegt er einen abgrundtiefen Hal auf die Liebfelder und er wird
keine Gelegenheit auslassen, um sie fiir ihre Greueltaten biiflen zu
lassen.

Asgard ist einer der vehementesten Fiirsprecher, jegliches
liebfeldische Schiff oder Siedlung auf dem Weg aufzumischen.

%itere wiclwtige Expecj H:ionsteilnel\mer

Jurga Trondesdottir - Kommandantin der Expedition

Jurga Trondesdottir ist eine eindrucksvolle und stattliche Frau, ihrem
Vater wie aus dem Gesicht geschnitten. Die herbe Schonheit (1,88,
schlank, aber muskul6s, blond, blaue Augen) besticht durch einen
klaren Verstand, das natiirliche Talent, andere anzufiihren, Durch-
setzungsvermogen, ein geriittetes Mall an Selbstbewufltsein und
eine fiir ihr Alter erstaunliche Gelassenheit, ja, Kiihle, selbst in
kribbeligen Situationen.

Wenn man ihr aus thorwalscher Sicht einen Fehler unterstellen
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wolle, dann am ehesten jene letzte Eigenschaft, fiir die die Nordleute
nur wenig Verstidndnis und noch weniger Liebe empfinden. Hitz-
kopfig und mutig bis zum Ubermut, so stellt man sich einen thor-
walschen Anfiihrer vor - mutig ist die Kriegerin und Fahrensfrau
unzweifelhaft, doch Leichtsinn zédhlt gewilllich nicht zu ihren
Eigenschaften. Gerade deshalb hat Tronde seine élteste Tochter zur
Anfiihrerin dieser wichtigen Expedition bestimmt. Wie auch ihr
Vater ist sie bereit, alles dafiir zu tun, um aus Thorwal eine geeinte
schlagkriftige Nation zu formen. Jurgas erstes groles Kommando
soll ihr einen guten Ruf unter den Hetleuten Thorwals verschaffen,
und die Trondetochter ist fest entschlossen, die Expedition zu einem
Erfolg zu fiihren - zum Ruhme Thorwals, zum Ruhme des Obersten
Hetmannes und zu ihrem eigenen Heil, denn Jurga fiihlt sich
berufen, eines Tages in die FuBstapfen ihres Vater zu treten. Die
Unterstiitzung ihrer Leute wird sie aber nur gewinnen, wenn sie
sich als siegreiche Heerfiihrerin und wagemutige Schiffsfiihrerin
erweist. Diese Reise soll der erste Schritt dazu sein, sich ein eigenes
Heldenlied und damit die Anerkennung ihrer Briider und
Schwestern zu verdienen.

Ob ihrer eigenen Besonnenheit vergifit sie leider bisweilen, daf}
nur die wenigsten Thorwaler den Verstand vor die Tat stellen, zu-
mal nicht jene aus den abgelegenen Ottaskins. Und so mag es durch-
aus mehrfach geschehen, daf} sie die Reaktion ihrer Gefolgsleute
vollig falsch einschétzt und nicht bedenkt, daf3 nicht alle so be-
dachtsam und diszipliniert sind, wie es diese Operation unzweifel-
haft erfordern wiirde.

Frenjar Torstorson -Hetmann der Lassirer Drachen

Die Lassirer werden von ihrem Hetmann Frenjar Torstorson ange-
fiihrt (tiber 1,90, muskulds, rote Zopfe, Tatowierungen auf beiden
Oberarmen). Frenjar trigt die traditionelle Riistung seiner Sippe,
eine Krotenhaut, auf deren Riicken ein springender Wal aufgemalt



ist. Frenjar ist - fiir einen Thorwaler - recht iiberlegt, was wohl
damit zu tun hat, dass er lingere Zeit mit einer Gruppe Abenteurer
Aventurien durchstreift hatte. Die Otta der Lassirer ist die Efferds
Faust.

Einlind Magnusdottir - Schiffsbaumeisterin

Einlind zihlt nun schon fast 60 Winter, doch kann kaum einer der
Jiingeren ihr in ihrer Kunst bis heute das Wasser reichen. Allerdings
ist Einlind eine Handwerkerin alten Schlages, von rahgetakelten
Schiffen mit groem Tiefgang, hilt sie nur wenig und auch iiber die
Winddrachen dufert sie sich eher skeptisch.

Dennoch mochten Tronde und Jurga auf eine Meisterin ihres Fachs
auf dieser geféhrlichen Fahrt nicht verzichten.

Tronde sollte sein ganzes diplomatisches Geschick bendtigen, um
die barbeifligen Einlind davon zu tiberzeugen, sich der Expedition
anzuschlieen. Magnusdottir fahrt auf Jurgas Sturmgleiter mit.

Tjore Elengarson - Hetmann der Trunkenbold-Otta

Tjore (35, 1,95, athletisch, blondes, schulterlanges Haar, gestutzter
Bart, graublaue Augen) ist der charismatische Hetmann der Trun-
kenbold-Otta. Auf Kriegsfahrten (Krotenhaut, Lederzeug, Helm)
herum und wirkt auch oft etwas heruntergekommen. Sein Barbaren-
schwert, das er immer mit sich herum trdgt, stammt angeblich wie
sein Freund Grunn von einer Gjalsker Sippe, die an der rauhen Grenze
zur Olochtai lebt. Die Trunkenbolde nehmen mit ihrem Knorr
Rauschgurke an der Fahrt teil.

Faenwulf Jurgason ,,der Thorbrenner* - Hetmann der
Nuianna-Otta

Faenwulf ist ein verldBliches Oberhaupt seiner Sippe und stets um
das Wohl seiner Ottajasko besorgt. Anders als viele andere seines
Volkes ist er auch unorthodoxen Methoden gegeniiber aufgeschlos-
sen. Die Waffen seiner Wahl sind Breitschwert, Rundschild, Bogen
und Wurfaxt. Seinen Beinamen verdankt er seiner Marotte, von er-
oberten Héusern Tiir oder Tor herausreif3en und abbrennen zu las-
sen.

Er befehligt den groften Drachen der Expedition. 60 Besatzungs-
mitglieder zdhlt die Nuianna, und einen Aal kann das Langschiff
auch vorweisen.

Hetmann Yngvar Raskirson, genannt ,,der Béir* - Hetmann der
Wellenreiter-Otta

Yngvar (groB3, rotblond, tdtowiert, muskelbepackt, etliche Narben)
ist nicht nur bei seinen Leuten als wagemutiger und mitreiender
Anfiihrer bekannt. Zugleich ist er auch hart gegen sich, seine Feinde

und seine Leute. Ob seines Beinamens trigt Yngvar selbst in stidli-
chen Breiten iiber der Krotenhaut einen Bérenfellumhang. Sein
Schwert ,,Knochabytr* hat schon manchen Feind ins Jenseits ge-
schickt und Yngvar hat sich geschworen, dal er dieser Liste noch
viele Feinde Thorwals hinzufiigen will, bis er selbst eines Tages ins
Totenreich ziehen muf. Fiir einen Hetmann fehlt es Yngvar aber
unzweifelhaft an jeglichem Geschick in Sachen Diplomatie und
Kriegskunst. So erklirt es sich, da3 Raskirson sich gegen den aus-
driicklichen Befehl Trondes der Kaperfahrt gegen das Liebliche Feld
angeschlossen hat, die mit dem Angriff auf Grangor endete. Yngvar
ist einer der wenigen, die den horasischen Truppen entkommen konn-
ten, doch kehrte er nicht — wie erhofft — als ruhmreicher Held nach
Thorwal zuriick. Vielmehr erwartete ihn die Hetgarde des Obersten
Hetmannes, um ihn fiir die ebenso unbedachte wie folgenreiche Tat
zur Verantwortung zu ziehen.

Tronde stellte Yngvar vor die Wahl, entweder die Schmach der Ver-
bannung zu ertragen oder sich der Siidmeer-Expedition anzuschlie-
en (aber nur, weil Phileasson ihn nicht bei der Giildenlandexpedition
dabei haben wollte, ein Umstand, von dem niemand aufler Tronde
weiB). Die meisten Uberlebenden seiner Otta teilen bereitwillig das
Schicksal ihres Anfiihrers und so bemannten sie ihren Knorr Sturm-
kind.

Die besondere Situation dieser Ottajasko fiihrt natiirlich zu Span-
nungen. Gerne unterwirft sich Raskirson nicht den Befehlen der
Tochter Trondes, seines Widersachers, den er fiir zu zaghaft und
feige hilt. Daf} Jurga ganz nach ihrem Vater geraten ist und einen
umsichtigen Kurs blindem Eifer vorzieht, macht das nicht besser.
Die Wellenreiter-Otta ist ein steter Quell des Unfriedens, am ehe-
sten dafiir gut, sich auf eigene Faust auf ein uniiberlegtes Abenteuer
einzulassen, oder auch nur sie Meinung gegen Jurga zu schiiren.

Thorondor Salgarson - Hetmann der Blutrochen Otta
Thorondor Salgarson (41 J., fast 2 Schritt groB, offenes, langes rotes
Haar, reich verzierter Schuppenpanzer) ist ein energischer Bursche,
wenn es darum geht, seine Befehle oder Meinung durchzusetzen.
Die Otta der Blutrochen ist ein Neubau und heilit Hammerhai.

Hjlgar Ragnasdottir - Kapitin der Walwut

Die junge Hjlgar hat erst vor kurzem den Befehl iiber die Walwut
tibernommen. Da Hilgar in der letzten Zeit, nach Meinung ihrer
Mutter, zu oft in der Villa Hammerfaust in Brabak weilte, beschlo
Ragna, daB es fiir sie endlich an der Zeit wire, ein wenig Verantwor-
tung zu tibernehmen. Hjlgar trigt eine Krotenhaut und ist mit einem
Sklaventod bewaffnet. Im Kampf neigt sie zu iiberhasteten Aktio-
nen.
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Waffeunarkt, Stellelormisthiung, dom Sedcher oder der Wiarketodleriun s Wisndles wnol meky.

Der Bosewicht

~ eine Untersuchung von Magister Horga at’'Ropin, Gareth
Teil I

Fiir diejenigen unserer Leser, die die ersten beiden
Teile dieser Untersuchung verpafit haben (selbst
schuld, wenn ihr beim ndichsten Auftrag wieder eins
draufkriegt), hier noch einmal die Einleitung:

Was bereits lange vermutet wurde, ist nun Gewifheit.
Durch langjihrige Forschungen in Ahnengalerien,
Archiven und Verliesen, durch detaillierte Befragun-
gen von Betroffenen jeglicher Couleur sind wir nun in
der Lage, feststellen zu konnen:

ES GIBT NUR ZWEI ARTEN VON BOSEWICHTEN
IN AVENTURIEN!

Sicher, dieses These mag zu Anfang revolutiondr er-
scheinen. Aber dennoch: wenn man sich ehrlich be-
fragt, wird man am Ende nicht umhin konnen, dem
Autor dieses bescheidenen Traktates zuzustimmen: in

Aventurien existieren lediglich zwei grundlegende

Arten von Schurken, die zwar verschiedene Subspezi-
es ausgebildet haben, die sich aber im Grunde nicht
allzu sehr unterscheiden. Die erste Variante, von der
in der ersten Ausgabe die Rede gewesen ist, ist die
JAlte Pottsau”, kurz ,AP” genannt. In der jetzigen
Ausgabe werden wir einen Blick auf die zweite Sub-
spezies des Typus des ,Ubermdchtigen Kampfers”
werfen: den Unglaublich Guten Magier (UguM).

Grundsdtzlich ist folgendes zu sagen: auch innerhalb
dieser Subspezies haben sich mehrere Untergattun-
gen herausgebildet, deren gesonderte Betrachtung
jedoch allzu weit in’s Detail fiihren wiirde - zur ge-
naueren Information sei hiermit die Lektiire des
Gesamtwerks des Verfassers ,, Aventurien, deine Schur-
ken” anempfohlen. Namentlich genannt werden sol-
len hier nur als Exempel der Irre Druide (ID), die
Heimtiickische Hexe (HeHe), der Verfilzte Abgrund-
tief Schlechte Geode (VerfAbSG) und der Konvertier-
te Akademiemagier (KAM).

Im einzelnen zur Betrachtung vorangestellt sei nun-
mehr aber der Hagere Wahnsinnige Schwarzmagier
(HaWaS). Schurken dieser Subspezies/Untergattung
sind prima facie an Korperbau und Physiognomie wenn
nicht zu erkennen, so doch einzuschitzen. Die Statur

SOLVER HeUTe

ist hager bis ausgemergelt, daher der Name, der Teint
stets blaf bis krdnfklich-gelblich. Meist ist die Gesamt-
erscheinung auf eine etwas olige Art duferst gepflegt;
fiir die seltenen Fille, da dieses nicht der Fall ist, sei
ausdriicklich vor einer Verwechslung mit der Mage-
ren Kleinen Sackratte (siche die erste Folge) gewarnt!
Sollte - was durchaus vorkommt - einmal eine Mage-
re Kleine Sackratte mit magischer Begabung ange-
troffen werden (Collegae sprechen in solchen Fillen
gern von einer Magischen Kleinen Sackratte), so ist
die Unterscheidung zum ungepflegten Hageren Wahn-
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sinnigen Schwarzmagier in jedem Fall dem Fachmann
vorbehalten! Spielt allerdings auch keine grofie Rolle
mehr.

Weiter mit dem urspriinglichen Sujet: die Haare des
HaWas sind immer - immer! - schwarz. Weifie Strih-
nen sind moglich. Das Haar wird stets zuriickgekimmt
getragen, ist oft etwas linger als gewohnlich und wird
gerne mit nicht unbetrichtlichen Mengen aufdring-
lich parfiimierten Haarols behandelt. Gleiches gilt fiir
den Bart, der von etwa der Hilfte aller begutachteten
HaWa$S getragen wurde: sauber ausrasiert, tadellos
gepflegt, meist spitz, oft mit zwei oder drei Spitzen
und olig. Die Fingerndgel sind in aller Regel iiber-
lang und tadellos manikiirt. Werden gern benutzt, um
wehrlose Adern anzuritzen. Die Augen des HaWas sind
stets schwarz umrandet und liegen tief in den Hoh-
len, wo sie fiebrig glanzend vor sich hin flackern. Eine
Neigung zu hemmungslosem, irr-himischem Lachen
ist zu beobachten.

Die Kleidung des HaWas ist extravagant, teuer und
oft geschmacklos. Stehkragen aller Art sind ebenso
verbreitet wie eng anliegende Hauben aus Sammet
oder dhnlichem Material. Die Roben, die stets getra-
gen werden, sind wallend, weiter als iiblich - und no-
tig! - geschnitten und fast immer schwarz, rot oder
beides. Gern werden dezente Silberornamente in Form
von absolut unauffilligen Schideln getragen, oft als

passendes Ensemble mit einem unerschwinglich teu-
ren und/oder alten Ritualdolch.

Zu den Fihigkeiten des HaWasS: diese Subspezies ist -
wie der Name sagt - in aller Regel wahnsinnig und
daher bereit, seine Fihigkeiten weiter als ein gewohn-
licher Magier auszureizen. Wer auch immer schon das
zweifelhafte Vergniigen der Begegnung mit einem
HaWasS hatte, der kann bestitigen: Ihre Feuerbille,
Flammenlanzen, Donnerkeile, Horriphobi und was es
noch alles gibt, sind grofer, stirker, schneller bereit
und bunter als alles, was der gewohnliche magie-
begabte Held so zustandebringen mag, und sei er noch
so erfahren. Meist ist ein HaWa$S nur auf einem Felde
angreifbar oder gar verletzlich - oft handelt es sich
darum, daf das Herz des Schurken in einem Turm im
Eismeer verschlossen liegt, der von etwa zweiund-
dreifig leicht tollwiitigen Drachen bewacht wird, und
daf das Herz herbeigeschafft werden und vor den
Augen des HaWaS in einer mehrstiindigen
siidmohischen Kochprozedur zubereitet werden muf,
um ihm schaden zu konnen. Eines sei zum Schluff
noch angemerkt: es wurde noch nie beobachtet, daff
einem Hageren Wahnsinnigen Schwarzmagier ein
Zauber miflang. Nur so am Rande.

In der niichsten Ausgabe werden wir uns der letzten
Subspezies des UK, dem Drahtigen Einzelkimpfer,
zuwenden.

Wo die Arbeit noch loAnt!

Von nun an haben wir einen neuen Korrespondenten fiir unser Fachblatt gefunden: Alrik der
Schinder, ein alter Haudegen, hat sich bereiterklirt, fiir uns die besten Arbeitsplitze der Branche
zu finden und einige Sitze dariiber zu schreiben (ja, das kann er selber!). Hier also die erste Folge:

Teil 1: ALMADA

So, liebe Trollpfiirze und Ogertitten, also fange ich
doch mal an. Ich sitze hier gerade in Punin in einer
kleinen Kaschemme, und ich mup sagen: hier gefdllt's
mir! Das Wetter ist warm, die Frauen hiibscher als
diese Kiihe im Kosch, der Wein ist besser als jede an-
dere Plorre, die ich jemals durch die Kehle jagen
mupte. Aber das interessiert Euch ja nur wieder bei-
ldufig, iAr wollt doch eh nur eines: GOLD!

Jau, auch das haben sie hier. Also, wenn ihr nach
Almada kommen wollt, Schlagetots, dann jetzt! Fast
jeder Soldnerhauptmann (die sie hier unten
,Condottieries” nennen) sucht neue Soldner (die wer-
den auch Landsknechte oder ,Mercenarios” genannt
... von Reichsgarethi haben die eh noch nie gehort
hier!). Es kiindigt sich einiges an, was guten Lohn zu
versprechen scheint.

Also, wer blinkende Miinze fiir wenig Arbeit will, der
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sollte sich bei einem Fihnlein anheuern lassen, das
Handelsziige durch das Konigreich begleitet. Die Nova-
dis kommen immer mal wieder iiber den Yaquir, plit-
ten einen Gutshof oder iiberfallen ein paar Hindler
und hauen wieder ab. Also, sucht euch irgendwelche
nordlichen Routen, durch die Waldwacht oder so, da
passiert nicht viel. Wenn ihr aber ein wenig pliindern
wollt, dann solltet ihr riiber in die Siidpforte machen.
Da sind irgendwelche Novadis am Werke, die der olle
Uchakbar, der ehemalige Graf im Yaquirtal, dahin-
geschickt hat. Inzwischen hat der ja iiber den Flufi
gemacht und ist ein Ober-Wickelkopf, so mit eigener
Baronie oder so. Ach ja, den Namen diirft Ihr nicht
mehr sagen tun, wegen dem Ana Tema. Keine Ah-
nung, ich kenn keinen Tema nicht, aber soll mir recht
sein.

Man hort auch, dap die Adligen hier eine Aktion nach
Siid-Almada planen. Die Novadis haben nimlich ein
paar Barone gefangengenommen, darunter auch den
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kaiserlichen Marschall. So viel zu ,Wir Gardeleute
sind die Besten!“ Ich hab’s ja schon immer gesagt,
ein Stiick Goblindung am Stiefel sind die! Uns her-
umschubsen und selbst die guten Rationen futtern,
aber vom Kdampfen so viel Ahnung wie ein Tobrier vom
Waschen!!! Und erst mal die parfiimierten Unifor-
men... Aber wo war ich? Ach ja, Expedition in die
Wiiste. Also, es werden Truppen ausgehoben und es
scheint, als gibe es da unten mal wieder richtig Ar-
beit, so mit Dorfer niedermachen und Bevolkerung
drangsalieren. Diirfte aber hiirter werden, die Turban-
triger konnen reiten und wissen ifire Lanze zu benut-
zen! Also, schon vorsichtig sein, ihr Witwenmacher!
Zu dem ganzen Zeug gibt es noch eine Moglichkeit.
Die Almadaner liegen sich mal wieder in den Haaren.
Ja ja, den Spruch kannte ich auch schon. ,Die befeh-
den sich doch immer!“ Noch so’n kluger Satz, und Du
kannst mal probieren, Deine Zihne mit gebrochenen
Fingern vom Boden aufzuheben, Kamerad!

Also, die Rebenthals und die Madjanis gehen sich ge-
rade an die Kehle, die Streitzigs und die al’Shirasgans
machen auch noch mit. Wer davon gewinnt und wor-
um es iiberhaupt geht ... wen interessiert es? Aber
wegen dem Geld wiirde ich zu den Madjanis oder den
Streitzigs gehen. Die Streitzigs haben Geld wie Heu
oder konnen es beim Rest der Familie ausleihen. Und
die Madjanis stellen irgend 'nen wichtigen Popel am
Hof des Kronverwesers und die Ratsmeisterin von
Punin ist auch eine von denen. Denen diirfte das Gold
also nicht so schnell ausgehen.

So, dann noch schnell ein paar weitere Ratschlige. In
den Vertrag gehort hier immer eine ,Pliinder-Erlaub-
nis“, wer das vergift, ist selber schuld! Hier ist noch
was zu holen, einen richtigen Krieg hat Almada seit
100 Jahren nicht mehr gesehen. Und immer im obe-
ren Bereich um den Sold feilschen! Talerchen sind
vorhanden, also lafit Euch nicht den iiblichen Kuh-
mist erzihlen iiber aufriihrerische Bauern, die schlech-
te Ernte und was Ihre Flatulenzen sich sonst so aus-
denfken.

Zur Versorgung: an Wein konnt ihr hier alles saufen,
hartes Zeug gibt es auch. Brot, Wurst, Kdse, Friichte
und so sind durchweg gut, die Marketender haben
fast immer hervorragende Qualitit. Und noch ein
Ratschlag: wenn ifr eine glutiugige Maid oder einen
wohlgeratenen Burschen seht, schon vorsichtig sein!
Meine alte Weibelin hat es in Ragath erwischt, als sie
sich einen jungen Kerl holen wollte. Seine Schwester
hatte was dagegen. Und die konnte mit dem Sibel
umgehen ... das habe ich seit der Orkenschlacht vor
Gareth nicht gesehen! Ein jdhzorniges Temperament
haben die hier, bei Kor! Also, wenn ihr eine Taverne
auseinanderneimt, immer schon drauf achten, daff
ihr genug seid. Sonst holt der Wirt die Verwandtschaft
und dann gibt’s was auf die Zecher-Riibe.

So, das mup reichen. Beim ndiichsten mal schreib ich
was iiber Darpatien ... oder Drol ... oder Riva. Mal
gucken, wohin der ndichste Kontrakt mich fiihrt.
Euer

Alrik der Schinder

Kleinanzeigen:

Sinn fiir das besondere? Mal wieder Zeit fiir neue Trom-
melschlegel, Messergriffe, Schwertgriffe und dhnliches
mehr? Warum sich mit halben Sachen zufriedengeben!
Wir fertigen Griffe, Stiele, Schlegel, Kimme und vieles
mehr aus Knochen, die von den Schlachtfeldern an der
Trollpforte und den Vallusanischen Weiden stammen! Ge-
gen Aufpreis mit Untotengarantie!

Elfenbeinschnitzerei Abdallah Ben Net'ton, Fasar

Talentierter Junghenker sucht feste Anstellung, auch ger-
ne bei einem Soldnertrupp. Hinrichtungen jeder Art, auch
Ridern und Vierteilen. Angebote unter SH-10-01 an D.
Brenvogel

Schuldgefiifile nach der Schlacht? Schlecht drauf, weil
wir einem Freund den Zweihdnder bis zum Anschlag ins
Gekrose gerannt haben? Wieder mal den falschen weg-
gebrutzelt? Alles kein Problem mehr! Jetzt neu erschienen
~ Was tun, wenn die Schuld dich iibermannt? von G.B.v.d.
Tommel, Gareth, Selbstverlag, nur zwei Dukaten in jedem
anstindigen Krimerladen.

Hort auch Ihr immer wieder von Euren Kindern: “I iff
koan Yams ned”? - Das muf} nicht sein! Jetzt gibt es die
Yamsorette mit der Extraportion Yams! Schmeckt auch Kin-
dern und gibt Kraft fiir die nichste Gassenrauferei - da
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sind die gebrochene Nase und die angeknacksten Rippen
nur noch halb so schlimm!

Ihr habt ein Problem, aber keine Losung? Fragt nach uns!
Ihr habt zwar die Losung, aber nicht das passende Pro-
blem dazu? Fragt ebenfalls nach uns!

Das STURMBANNER - energisch, tobrisch, gut!

Auftrige in den Schwarzen Landen - gut und schon. Aber
wer kennt sich dort aus? Wen nach dem Weg fragen? Uber-
haupt nach dem Weg fragen? Was essen? Vermeiden, von
wem gegessen zu werden? Schluf mit all den Fragen! Be-
stellt noch heute die neueste Ausgabe des Globulentrottel
aus dem Hause Breithacker - jetzt mit neu iiberarbeitetem
Schwarzlandteil!

“Weifit du nicht, wohin du gehien tust, du den
Globulentrottel lesen mufit!”
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Unabhéngig - Kaisertreu - Patriotisch
Ausgabe HES 14 Answin

Das Motto des Mondes:

Der Apfel fallt nicht weit vom Stamm!
Man auch diesen Mond beobachten kann
Die kleine Prinzessin

Gareth vertraulich!

von Ludeger von Rahenmund

‘Weh mir, wenn ich die Edlen des Rei-
ches betrachte. Weh mir, wenn ich
sehe, daf3 die, die einst ein Lichtblick
waren, nunmehr selbselbsten in dump-
fem Dunkelsinn verfallen.

Ja, ist die Garether Hirnweiche denn
iiberall, daB3 sie nun sogar die wacke-
re Fiirstin Darpatiens beféllt?

‘Waren die befremdlichen Nachrichten
vom albernischen Bahir nicht etwa ein
Zeichen, daf} die gute Fiirstin schlecht
beraten war, als die Delegation der
Schande mutwillig mit Wohl und
Wehe des Fiirstentums spielte, son-
dern der erste Vorbote weit diisterer
Nachrichten? Die jlingste Zeitung legt
diesen finsteren Schluf3 nahe, so bit-
ter fiir jedes aufrecht denkende
reich'sche Herz, daf3 ich Grimm und
Trauer nicht verhehlen kann:

Es scheint, als sei nunmehr auch das
Haus Rabenmund Opfer geworden
jener heimtiickischen Plage, die den
Verstand befillt und bis zur Ganze

aufzehrt. & @ =
Denn wie sonst lieBe\‘;\"\s )
es sich erkldren, daB3
Fiirstin Irmegunde.—7}
wohl wacker das i}, /
Wort gegen jene de-" ]xgj@’? M
goutante Prishya von )
Grangor erhebt, um deren ldcherlichen
und haltlosen Vorwiirfen zu begegnen
(wozu, frag ich mich, hat sich dieses
Weibsstiick doch ohnedies durch je-
des ihrer Worte disqualifiziert), um im
selben Augenblick tatenlos zuzulas-
sen, daf} das Schldmpchen von Gareth
ihr den Thron unter dem Hintern weg-
zieht, indem sie diesen hergelaufen
almadanischen Bastard aus einer Lau-
ne iiber alle MaB3en herausstellt und
ihr und den Rabenmunds mal eben in
der Thronfolge vor die Nase setzt!!!
Aufwachen, Irmegunde von Darpa-
tien, sonst bleibt dir eines Tages nur
noch das Bettlerhemd! Und die Fiichs-
chen lachen dazu ...

Katastrophaler Jahresheginn fiir das Haus Gareth

haja empfanat von Eslam!!!

Ja, da ging ein Raunen
durch das fiichsische
Reich, als das holde Prin-
zellchen den mutmafBli-
chen Nebenbuhler Eslam
von Eslamsbad, die Hoff-
nung Almadas, derjenige,
der ob seines Blutes nicht
wenig am Thron von Brins
Welpen nagte, schwester-
lich an ihre Brust driickte
und huldvoll in den Schof3
der Familie holte.

Man konnte kaum fassen,
was man da sah: die Thron-
priatendentin reichte ihre
zierliche Pfote ihrem é&rg-
sten Nebenbuhler. Und die-
ser liel sich widerstandlos
einwickeln. Was war ge-
schehen?

Wir erinnern uns: Die Al-
madaner, die nach alter Sit-
te keinem Hiihnchen ihre
Krone aufsetzen mochten,
sondern das lieber fiir ei-
nen Gockel aufbewahren

wollten, hatten unmif3ver-
standlich klar gemacht, zu
wem sie standen. Oder zu-
mindest stehen konnten,
wenn man sich ihnen ge-
geniiber nicht ein wenig
grofiziigig zeige.

Oho, nachdem der kecke
Knabe es gewagt hatte,
sein Nidschen in die Luft zu
recken und "hier bin ich"
zu piepsen, da konnte man
die Furie aus Gareth ein-
mal mehr durch die Géange
und Hallen des Palastes
toben sehen. Es schien so,
als sei sie nicht mehr die
einzige, die wullte, was
sich die Brut Rauls so mir
nichts dir nichts angeeignet
hatte. Denn almadanisches
Recht war schwer zu beu-
gen, da stand es schwarz
und weif3, da3 man von der
Weiberwirtschaft, die sich
zum Herz des Reiches pro-
klamiert hatten, in dieser so
reichen und einfluBreichen
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Provinz nur wenig hielt.
Dem Dreimiadlerhaus, wie
Spotter es nennen, dem
Herzchen an der Spitze
vornweg, wollte das nur
wenig passen.

Erst versuchte man, den
Almadanern den eigenen
millratenen Sprof3, Selin-
dian Hal, schmackhaft zu
machen, doch wollte man
von diesem seltsamen Kna-
ben, der selbst noch seinen
GroBvater in den Schatten
stellt, was merkwiirdiges
Gebaren angeht, nichts wis-
sen. Den Gottergleichen, so
hieB3 es verhohlen, den soll-
ten sie lieber selbst behal-
ten.

Dann aber wurde guter Rat
noch teurer, denn der al-
madanische Jiingling wul3-
te sich so wohl zu verkau-
fen, daf3 auch andere Pro-
vinzen Geschmack an dem
Kniblein fanden.

Wollte die Reichsruinessa

wie immer mit ihrem blon-
den Schidel durch die
Wand und den unliebsa-
men Konkurrenten kurzer-
hand durch den Schmutz
ziehen, wie das ja schon
ein paar mal gelungen war,
driangte der Reichserz-
verderber auf einen ande-
ren Pfad. Doch sollte ihm
das Herzchen von Prinzes-
sin einen gewaltigen Strich
durch die Rechnung ma-
chen.

Die ndmlich hatte gemein-
sam mit ihrer Hexen-
schwester langst einen ei-
genen Plan ausgeheckt.
Unbemerkt von den Adler-
augen ihrer Mutter sorgten
die Schwestern dafiir, daf3
sich Rohajas und Eslams
Wege kreuzten.

‘Was soll man noch sagen,
das prinzessliche Luder
wullte dem heif3bliitigen
Almadani ordentlich ein-

(weiter auf' S. 2)
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Eine Prinzessin in (Erklarungs-)noten

(Forsetzung von S. 1)
zuheizen, und der Tropf
hatte diesem unerwarteten
Sturmangriff nichts entge-
genzusetzen. Im Handum-
drehen wuBte Rohaja ihm
den Kopf dermafien zu
verdrehen, daf3 von Krone
und Almada keine Rede
mehr war ....

Touché und wohlgelungen.
Nun konnte der ungeliebte
Widersacher mit einem
Mal handzahm am Géngel-
band vorgefiihrt werden.
Fiir einen Augenblick war
die selbsternannte Herr-
scherin sogar recht stolz
auf das Tochterlein. Doch
manchmal kommt es eben
anders als man denkt ...
Denn man mag sich die

Fratzen von Tochter und
Mutter vorstellen, als das
Prinzefchen eines diisteren
Morgens von arger Ubel-
keit geplagt wurde und sich
auch ansonsten ganz blii-
merant vorkam? Da hatte
doch Mutter Peraine der
kleinen Prinzessin ganz
heftig ins Bein gebissen.
Was aber nun? Zum Ge-
mahl und Schwiegersohn
wollten die beiden den
Eslamiden nicht haben,
was sollte denn sonst aus
der geplanten Liebesheirat
fiir Rohaja-Herzchen wer-
den? Und iiberhaupt, den
Konkurrenten solcherart
legitimieren?

So beschlofl man, das Pro-
blem nachhaltig zu 16sen,

bevor der nichts ahnende
Eslam von seinen Vater-
freuden Ruch bekam.

Eilig wurde in aller Heim-
lichkeit ein Spezialist ins
kaiserliche Haus bestellt.
Am nichsten Tag fiihlten
sich beinahe alle besser,
das Prinzef3chen zwar noch
schwichlich, aber heilfroh,
Schlimmerem entgangen
zu sein, und die Mutter
hochgradig zufrieden.

Doch erstarrten die Mienen
der Selbstzufriedenheit zu
Masken des Schreckens,
als sie der junge Galan
wenig spiter mit siiffisan-
tem Tone zur Rede stellte.
Irgend jemand aus dem
engsten Gefolge mufite da
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Corelian von Rabenmund

Das Ergebnis ist bekannt,
die kaiserliche Sippschaft
war nunmehr gezwungen,
dem Eslamssprof3 den ge-
wiinschten Platz an der
Sonne zuzubilligen. Ohne
wenn und aber.

Und damit erklért sich
auch, wieso Eslam biswei-
len so hintersinnig grinste,
wann immer eine der kai-
serlichen Damen auf ihre
familidre Verbundenheit
und engen Blutsbande zu
sprechen kam ...

Diesmal voll fett:

]
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Die Holde des Mondes!!!

geplaudert haben ...
—
/= A
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Eilmeldung!!!
Amene irrt sich
gewaltig!!!

Die geneigte Leserschaft moge uns
verzeihen, dafl wir aus gegebenem
Anlaf3 auf unsere beliebte Reihe
"Auf du und du mit Esche und Kork
- die pfundigsten Immanmannschat-
ten Aventuriens" verzichten miissen.
Die Folge "Orkan Thorwal - Hoi!
Hoi! Hoi!" wird auf die niichste Aus-
gabe des WB verschoben.

Soeben erreicht uns eine Nachricht
aus Vinsalt, da3 Amene Horas, stol-
ze Herrscherin iiber das Liebliche
Feld, sich wohl selber kriftig in die
Suppe gespuckt hat.

HieB es jiingst noch aus dem Horas-
palast, man weise die Anspriiche
von Prinz Romin von Kuslik-
Galahan entschieden zuriick und
fordere ihn gar auf, auf diese zu ver-
zichten, muflte der Kronrat seine
Oberste nunmehr zdhneknirschend
darauf hinweisen, dall der Wider-
stand gegen Romins Anspriiche die-
se nach horasischem Recht erst
wirksam gemacht hitte.

Da sagen wir nur: Pech gehabt,
Amene. Und das nichste Mal fragst
du dann jemanden, der Ahnung vom
horasischen Recht hat.

Genug Winkeladvocaten und Ge-
setzverdreher laufen an deinem Hof
jarum ...
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Ananthallas

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

Tel 3 Die Stolen des Auanthdlas




Die Stollen des Amanthallas

K

"Rueckblende

Wihrend die Helden dieser Kampagne an einer Hochzeitsfeier im entlegenen Holzbach teilnehmen, geschehen
ungewohnliche Dinge in dem kleinen Dorf.

Um eine Freundin (eines Schutzbefohlenen) aus den Hénden ihrer Entfiihrer, Elfen aus einer Paralellglobule, zu
retten, miissen sich die Abenteurer au der Suche nach dem ,,Kristall des Amanthallas“ machen. Jener wurde von

_den auf Riesenspinnen reitenden Elfen fiir die Freigabe der Verschleppten gefordert.
Nach einer abenteuerlichen Suche im ,,dreifachen‘ Turm der Dorfmagierin Isalen entdecken die Helden tatsdch-

lich einen ersten Hinweis auf jenen Amanthallas:

In einem Tagebuch aus dem Jahre 12 Hal notierte die Zauberin nimlich, daf sie bei der Suche nach Mindorium
auf einige Zwerge traf, die eine Kupfermine betrieben. Von diesen erfuhr sie, dal man magische Metalle hier in
dieser Gegend des Raschtulswalls héchstens dann finden kdnne, wenn man sich in die ,,Stollen des Amanthallas*
hinab wagen wiirde. Ein solches Ansinnen hielten die Angoschim jedoch fiir duBerst toricht und geféhrlich,
worauthin auch Isalen von einer Expedition in die Tiefen des Gebirges Abstand nahm.

Die Magierin, die den Helden mehr als einen Gefallen schuldig ist, meint, daf} sie sich noch an die Lage der
Kupfermine erinnern kann, und beschreibt den Helden den Weg dorthin. Vielleicht konnen die dortigen Zwerge
ihnen bei der Suche nach dem ,,Kristall des Amanthallas* weiterhelfen.

\Ior‘bgreﬁ'ur)gen

Meisterinformationen:

Sorge dafiir, da} die Charaktere sich fiir eine mehrti-
gige Reise durch die wilden Téler des Raschtulswalls
entsprechend ausriisten. Die Spieler sollten auch be-
denken, daf3 die Gruppe moglicherweise in die ,,Stol-
len des Amanthallas‘ hinabsteigen muf3. Es kann also
nicht schaden, ausreichend Lichtquellen, Proviant und
warme Kleidung mitzunehmen. Besonders die im er-

&g, sten Teil dieser Kampagne gefundene ,Laterne des

Tiichtigen* (s. TS12 S.45f!) mag bei einer Expedition
in die Tiefen des Gebirges von unschitzbarem Wert
sein.

Die Bewohner Holzbachs werden die Helden ihren
Moglichkeiten entsprechend unterstiitzen. Riistungen
oder Waffen kann der Markherr in beschrianktem Um-
fang (Meisterentscheidung!) zur Verfiigung stellen. Von
Pferden wird den Abenteurern abgeraten, da diese hier
im Gebirge kaum von Nutzen sein werden. Man bietet
der Gruppe jedoch ein oder zwei Lastesel an, die tritt-
sicher und einigermallen gehorsam sind.

Die Kriautersammlerin Cecillia Kémmerling wird auf
entsprechende Nachfragen die Gruppe mit zwei Fla-
schen Olginwurzabsud (je eine Anwendung) und zwei
Phiolen Wirselkrautabsud (je 3W6 LP) ausriisten.
Isalen kann den Helden neben der Wegbeschreibung
zur Kupfermine der Zwerge, zwei Heiltridnke (C und
F) und einen Zaubertrank (E) mitgeben. Die Trinke

kann sie jedoch nur zur Verfiigung stellen, wenn die
Abenteurer sie nicht schon wihrend ihrer Suche im
,,dreifachen Turm‘ entwendet haben (s. TS13 S.43ff.).

Spezielle Informationen:

Die Vorbereitungen fiir die Reise zur Mine der
Angroschim dauert bis zum spidten Nachmittag. Die
Frauen des Dorfes kochen wihrenddessen im ,,Erlkrug®
ein ziinftiges Abschiedsmahl fiir die ,,Retter Holz-
bachs“. Gegen Abend versammelt sich die ganze Dorf-
gemeinschaft im Gasthof, um den Abenteurern, die friih
am nichsten Morgen aufbrechen werden, viel Gliick
zu wiinschen.

Padrim, der Gardehauptmann, warnt die Helden ein-
dringlich vor den Ferkinas. Seiner Meinung nach ver-
stehen diese ,,rdudigen Barbaren® nur die Sprache des
Schwertes. Er rit den Abenteurern bei einem Zusam-
mentreffen mit den Bergnomaden kriegerisch und ag-
gressiv aufzutreten.

Jasper, der Jagdaufseher, wird der Gruppe einige Tricks
und Schliche mitteilen, wie man am besten
Gebirgsbocke und Riesenloffler erlegt (entsprechende
Jagdproben sind um 2 erleichtert!). Gleichzeitig warnt
er auch vor den unberechenbaren Khoramsbestien so-
wie vor Raschtulsluchsen und Bergléwen, da die Raub-
katzen gerade ihre Jungen aufziehen und duflerst ge-
reizt auf die Ndhe von Menschen reagieren konnen.

Die Reise zur Mine

Spezielle Informationen:

Noch vor Sonnenaufgang werden die Abenteurer von
Gulbert Ehrenbrecht, dem Wirt des ,,Erlkrugs®, ge-
weckt. Yasmin, seine Frau, hat bereits ein tippiges Friih-
stiick fiir die Helden vorbereitet. Diese konnen sich
mit gebratenen Eiern, Schmalzbrot und Bier stérken,
bevor sie aufbrechen.

Trotz der friihen Stunde ist ein GroBteil der Holzbacher
auf den Beinen, um den Charakteren nochmals Lebe-
wohl zu sagen. Baldir, der Markherr, hilt eine kleine
Abschiedsrede, in der er unterstreicht, welchen gro-
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Ben Dienst die Helden dem Dorf mit der bevorstehen-
den Reise leisten. SchlieBlich tritt Ralmut, der
Perainegeweihte, vor und segnet die Abenteurer im Na-
men der Zwolfe. Kurz darauf bricht die Gruppe auf
und verldBt das Dorf in siidliche Richtung.

Maeisterinformationen:

Die Reise zur Mine wird etwa drei Tage dauern und
durch die zerkliifteten Tidler des nordlichen
Raschtulwalls fithren. Gelidnde, Flora und Fauna wer-
den den Helden einige mindere Probleme bereiten, doch



Die Stollen des Amanthallas

sollten sie die Strecke relativ unbeschadet zuriicklegen. Be-
schreibe Deinen Spielern die beeindruckende Bergwelt, durch
welche ihre Charaktere sich mithsam einen Weg bahnen.

So mogen sie auf gewaltige Wasserfille stoen, die iiber fiinf-
zig Schritt in die Tiefe stiirzen und deren dumpfes Grollen
jedes andere Gerdusch in einem weiten Umkreis {ibertont. Ein
anderes Mal fiihrt ihr Weg sie durch eine tiefe Schlucht, an
deren Grund sich ein diinner Wildpfad durch ewige Dunkel-
heit windet.

Ein- bis zweimal pro Reisetag sollte es zu einer Zufalls-
begegnung kommen. Die folgenden Beispiele sollen nur als
Leitfaden dienen und konnen beliebig ersetzt werden. Wich-
tig ist nur, daf die einzelnen Ereignissen dazu dienen, die Rei-
se interessanter zu machen. Sie sollten den Helden auf keinen
Fall grofle Probleme bereiten.

Zufallsbegegnungen auf der Reise zur Mine:

@ Wenn die Helden Lasttiere mit sich fiihren, sorgt eine sich
auf dem Pfad sonnende und durch lautes Rasseln bemerkbar
machende Klapperschlange dafiir, dall einer der Esel auf-
schreckt und sich losreifit. Wenn die Abenteurer die auf ihn
geladene Ausriistung nicht abschreiben wollen, beginnt nun
eine ldngere Verfolgungsjagd durch die dornigen
Gebirgswilder. Der Versuch das Grautier wieder einzufangen
zieht sich deshalb so lange hin, weil das gute Tier sich immer
wieder den Abenteurern ruhig grasend prisentiert, um dann,
wenn diese sich ihm auf wenige Schritte genihert haben, wild
davon zu preschen. SchlieBlich 146t es sich jedoch einfangen
und die Reise kann fortgesetzt werden.

@ Ein anderes Mal werden die Helden Zeugen eines makabe-
ren Kampfes: Ein gewaltiger Riesenschwarzgeier, der iiber den
blutigen Uberbleibseln eines Menschen wacht, hackt immer
wieder nach einigen Bergkrihen, die wild kreischend und sich
gegenseitig bekdmpfend versuchen, ein moglichst groBes Stiick
der Leiche fiir sich zu gewinnen. Wenn sich die Abenteurer
der Szene nihern, vertreiben sie neben den Krihen auch den
Geier und konnen ungestort den Toten untersuchen.

Es handelt sich um die sterblichen Uberreste eines Tulamiden,
dessen ehemals wertvolle Kleidung darauf schlieen 146t, daf3
er wohl ein Hiandler war. Der Korper weist unzihlige Schiirf-
und Schleifwunden auf, der rechte Arm ist mehrfach gebro-
chen und im Schultergelenk ausgekugelt (Heilkunde: Wun-
den-Probe +3). Der Zustand der Leiche deutet darauf hin, daf3
der Tote bereits einige Tage hier liegt. Mit einer Geographie-
Probe +7 oder einer Gétter und Kulte-Probe +8 kénnen die
Helden erkennen, daf} der Tulamide in einer Buskurdh (siehe
,,.Die Wiiste Khom und die Echsenstimpfe* S.65) der hiesigen
Ferkinas den Tod gefunden hat.

Der Tote trdgt ein Lederband mit einem Holzanhédnger in
Fuchsform um den Hals. Offenbar war der Tulamide ein

Phexglédubiger, weshalb eine zwolfgottergefillige Bestattung
angebracht scheint (insgesamt 50 AP fiir die an einem Be-
gribnis beteiligten Abenteurer).

@ Gegen Abend des zweiten Reisetages braut sich ein Un-
wetter iiber den Helden zusammen. Sie wissen von Jasper,
dem Jagdaufseher aus Holzbach, daf} ein Gewitter hier oben
in den Bergen fatale Folgen fiir jeden haben kann, der sich
ihm ungeschiitzt aussetzt. Um also nicht vom Blitz getroffen
oder von einem Erdrutsch verschiittet zu werden, sollten die
Abenteurer schleunigst nach einem sicheren Unterstand su-
chen.

Gerade als die ersten Blitze iiber den Himmel zucken und das
fast zeitgleich zu vernehmende Donnern anzeigt, dafl diese
nicht weit entfernt eingeschlagen sind, finden die Charaktere
eine Hohle. Als ein weiterer Blitz kaum zweihundert Schritt
von den Helden entfernt niederfihrt, eine knorrige Bergfichte
in Brand setzt und gleichzeitig eine Steinlawine losschlégt,
muf die Gruppe in die Hohle fliehen, um den niederstiirzen-
den Felsbrocken zu entgehen.

Wiihrend drauB3en Rondra und Efferd sich gegenseitig an Wild-
heit zu iiberbieten suchen und damit ein wahres Unwetter
auslosen, herrscht in der recht grolen Hohle eine angenehme
Stille, die nur von dem Donnern und Prasseln des drauf3en
tobenden Sturmes gestort wird. Sollten die Abenteurer ihren
trockenen Unterschlupf untersuchen, werden sie recht bald
im hinteren Teil der etwa einhundert Schritt tiefen Hohle die
Uberreste eines Gebiudes finden. Die Ruine ist sehr zerfal-
len, doch es ist eindeutig zu erkennen, daf} hier vor sehr lan-
ger Zeit irgendwer ein Bauwerk aus gelbem Sandstein errich-
tet hat. Die Winde, der Boden und die Decke der Hohle be-
stehen jedoch aus schwarzem Basalt.

Auf den verschiedenen Sandsteinblocken sind verwitterte
Schriftzeichen zu erkennen, die mittels einer Probe+15 auf
Alte Sprachen als Yash'Hualay-Glyphen identifiziert werden
konnen. Sie sind jedoch nur noch unvollkommen vorhanden,
so daB} dem Geschriebenen kein Sinn entnommen werden
kann. Nihere Untersuchungen werden auch durch den Um-
stand erschwert, daf} eine grofle Zahl zum Teil recht giftiger
Schlangen zwischen den Gesteinsblocken lebt. Nesselvipern,
Klapperschlangen und Blutottern sind hier anzutreffen und
scheinen die Ruine nicht zu verlassen. Unzéhlige leere Schlan-
genhdute und Skelette der Kriechtiere liegen zwischen den
Triimmern des Gebdudes.

Sollten sich die Helden ldnger in der Ruine aufhalten, so be-
steht pro Spielrunde eine Chance von 1 und 2 auf dem W6,
daB einer von ihnen von einer der oben genannten Schlangen
angegriffen wird (Einzige Ausnahme: Hesindegeweihte! Werte
der Schlangen: siehe ,,Bestiarium Aventuricum® S. 150ff).
Neben weiteren Glyphen, Schlangenhduten und —skeletten
konnen die Abenteurer hier nichts finden. Am néchsten Mor-
gen hat der Sturm sich gelegt und die Gruppe kann die Hohle
verlassen.
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Die uerlassenc Hl'ngnsfedlur)g

Spezielle Information:

Am Nachmittag des dritten Reisetages erreichen die
Helden das Tal, in welchem sich nach Isalens Beschrei-
bung die Kupfermine der Zwerge befinden soll. Tat-
sdchlich sind etwa zwanzig Hiitten auf den sanft an-
“steigenden Hingen des Bergeinschnitts verteilt, doch
eingefallene Dicher, eingedriickte Fenster und verwil-
derte Girten zeugen, wie auch der zusammengebro-
chene Leiterwagen am Talausgang, davon, da3 diese
Ansiedlung schon seit einiger Zeit nicht mehr bewohnt
ist.

Das Tal endet an einer steilen Felswand, in der ein
groBes Tor den Eingang zur ehemaligen Kupfermine
versperrt. Wihrend die Helden sich diesem nihern,
wehen einige Steppenroller (siehe ,,Herbaricum
Aventuricum® S.143) an ihnen vorbei und irgendwo
knarrt eine Tiir. An anderer Stelle fiangt sich der Wind
in einer leeren Fenster6ffnung und erzeugt ein ab- und
anschwellendes Heulen.

SchlieBlich steht die Gruppe vor dem Mineneingang,
der mit einem schweren, eisenbeschlagenen Tor und
schweren, rostigen Ketten versperrt ist. Ein Holzschild
wurde an das Tor genagelt, auf dem in roter Farbe fol-
gende Worte in Rogolan und Garethi stehen:

2PDPY NRPIMRPIRR!
RNRRFIXRFMNDM!

Nicht betreten!
Le&enssefahr!

Meisterinformationen:

Falls die Helden die Warnung ernst nehmen und zu-
erst einmal die Siedlung untersuchen wollen, miissen
sie entdecken, da} dort nichts interessantes zu finden
ist. Die Hohe der Riume und Tiirstocke und einige
zuriickgelassene Mobel beweisen, da3 einst Zwerge
hier gelebt haben, doch sie miissen bereits vor Jahren
die Mine aufgegeben haben.

Sollten die Abenteurer jedoch die Warnung auf dem
Schild in den Wind schlagen, erwarten sie einige un-
angenehme Uberraschungen. Bei ihrem Versuch die
verschiedenen Schldsser zu knacken 16sen sie nim-
lich Fallen aus, die noch in einem erstaunlich guten
Zustand sind:

Die Fallen:

@ Schwere Ketten, die aus jeweils einer Offnung in
den beiden Hilften des Tores kommen, sind durch ein
groBes Vorhdngeschlof3 verbunden. Diese Konstrukti-
on sorgt offensichtlich dafiir, daf die Fliigel des Por-
tals nicht geoffnet werden konnen. Offnen die Helden
das Vorhédngeschlof3 (Schlosser knacken +7, ,,Foramen*
+4 (6 ASP)), schnellen die Ketten durch die Offnun-
gen in den Torhilften zuriick und ein oberhalb des
Mineneingangs aufgeschichteter und nur durch die
Ketten zuriickgehaltener Gerdllhaufen stiirzt auf die
Abenteurer nieder. Jeder, der sich zu diesem Zeitpunkt
vor dem Tor befindet (5m Umkreis), erleidet 2W6+3
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TP Schaden, wenn ihm eine Geschicklichkeitsprobe+2
gelingt. Gelingt sie ihm nicht, so verursachen die auf
ihn prasselnden Steine 1W20+3 Schadenspunkte! Diese
Falle kann nur mittels einer Gefahreninstinkt-Probe +12
entdeckt werden. Sie kann entschirft werden, indem
man den Gerdllhaufen iiber dem Mineneingang ent-
weder entfernt oder kontrolliert niederstiirzen 1463t, be-
vor das Vorhédngeschlof} gedffnet wird.

@ Das Tor selber verfiigt iiber drei duBerst gute Schlos-
ser (von unten nach oben: Schlosser knacken +8, +14
und +20 oder ,,Foramen“ +5 (8 ASP), +10 (14ASP) und
+15 (20ASP)). Offnet man das unterste dieser Schlds-
ser, so 10st sich aus seinem Gehiuse ein Eisenkolben,
der innerhalb eines von auf3en nicht sichtbaren Schachts
in der linken Tiirhidlfte nach unten fillt. Der Schacht
endet etwa einen Finger iiber einem Feuerstein, der in
den steinernen Rahmen des Tores eingefiigt wurde
(sieht sehr natiirlich aus!). Sobald der Eisenkolben auf
den Feuerstein trifft, entstehen Funken, welche ein al-
chimistisches Pulver entziinden, das vor der Tiir in den
Sand gemischt wurde. Die entstehende Stichflamme
fligt jedem, der sich zu diesem Zeitpunkt beim Minen-
eingang (3m Umkreis) authilt, 4W6 Schadenspunkte
zu. Sollte der Betroffene brennbare Kleidung tragen
(lange Roben oder Kleider), so fingt diese mit einer
Wahrscheinlichkeit von 1 bis 5 auf dem W20 Feuer. In
einem solchen Fall miissen die Flammen sofort be-
kdmpft werden, um weiteren Schaden (IW6 SP pro
KR) zu vermeiden.

Diese Falle kann mittels einer Gefahreninstinkt-Probe
+15 oder einer Sinnenschérfe-Probe +12 entdeckt wer-
den. Um sie zu entschirfen, muf3 man den Feuerstein
im Torrahmen entweder vorsichtig entfernen oder ab-
decken, so dafl beim Aufprall des Eisenkolbens keine
Funken entstehen.

Die Falle kann natiirlich auch dadurch ausgelost wer-
den, daf} die Helden irgendeine Art von offenem Feuer
zum Mineneingang bringen oder mittels Gewaltanwen-
dung gegen das eisenbeschlagene Tor selbst fiir einen
gewissen Funkenflug sorgen.

Von innen 148t sich der Eisenkolben iibrigens in dem
von dieser Seite offenen Schacht leicht nach oben in
seine Fassung im SchlofB} zuriickschieben, von wo er
erst wieder beim niichsten Offnen freigesetzt wird.

Es ist duBerst schwer das alchimistische Pulver, das in
den Sand gemischt wurde, zu entdecken. Falls jedoch
die Funkenfalle ausgelst wurde, ist klar, daf der Sand
vor dem Mineneingang mit einer solchen Mixtur ange-
reichert wurde.

Haben die Abenteurer die Falle entdeckt und entschérft,
so erahnen sie ebenfalls, daf} irgendetwas dem Sand
beigemischt ist, damit der angestrebte Funkenschlag
einen Sinn ergibt.

Wenn die Helden zu dieser Erkenntnis gekommen sind,
dann mag ihnen auch die Idee kommen, daf} das Pul-
ver regelmifig erneuert werden muf}, da ansonsten
Regen und Wind diese komplexe Konstruktion inner-
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halb weniger Wochen oder Monate unwirksam machen wiir-
den (Alchimie-Probe+3 oder Klugheits-Probe+5).

Auch der Gerollhaufen der Kettenfalle bedarf regelmifiger
Inspektionen, da schwere Regen- oder Schneefiille, den Stein-
stapel ins Rutschen bringen kénnten.

Angesichts dieser Einsichten mdgen die Abenteurer nun nach
Spuren suchen, die darauf hinweisen, daf kiirzlich jemand in
der Siedlung war. In den zerfallenen Hiusern und auch um

den Mineneingang herum werden sie jedoch nichts finden.
Erst wenn sie ihre Suche auf die Umgebung des Tales ausdeh-
nen, stolen sie schlieflich auf die Hohle, in der Morlosch,
Sohn des Barumbar, lebt.

Sollten die Helden nicht zu der Erkenntnis kommen, daf} es
hier einen Wichter geben muf, oder bleiben sie auf ihrer Su-
che nach ihm erfolglos, so wird Morlosch sie finden, bevor es
ihnen gelingt, in die Mine einzudringen.

Morlosch

Spezielle Informationen:

Falls die Helden Morlosch in seiner Hohle entdecken, so ist
dieser gerade dabei, einen deftigen Eintopf aus wilden Zwie-
beln, Pilzen und dem Fleisch eines Langlofflers zu kochen. Er
ist sich offensichtlich der Eindringlinge nicht bewuf3t und er-
schreckt sich ungemein, wenn die Abenteurer ihn ansprechen.
Verhalten sie sich ihm gegeniiber friedlich, so zeigt er sich
erfreut, endlich einmal wieder mit zivilisierten Menschen zu
sprechen und 14dt die Gruppe zum Essen ein.

Entdeckt er hingegen die Helden, wie sie sich am Tor des
Mineneinganges zu schaffen machen, so schreit er sie erziirnt
an und bedroht sie mit seiner schweren Armbrust. Er fordert
sie auf, sich vom Eingang der Mine zu entfernen, da dieser
mit mehreren todlichen Fallen gesichert sei (was die Aben-
teurer wahrscheinlich schon am eigenen Leib festgestellt ha-
ben). Sollten schon beide Fallen ausgeldst oder entschérft wor-

Es tut ihm wirklich leid, falls die Fallen am Mineneingang
einen oder mehrere der Abenteurer verletzt haben, doch er
weist auf das Warnschild hin, welches die Helden offensicht-
lich ignoriert haben.

Neben seinen Waffen, einigen Biichern (Zwergische Sagen
und Historie in Rogolan) und vier Séackchen mit dem alchimi-
stischen Pulver, das er fiir die Funkenfalle bendtigt, ist in
Morloschs Hohle nichts wertvolles zu finden.

Morlosch
MU 17; AT 16; PA 14; LE 85; RS 4; MR 10; AU 102; TP
1W+8 (Kriegsbeil), 2W+6 (schwere Armbrust, AT 21)

Spezielle Informationen:

Als die Abenteurer ihn nach Amanthallas fragen, wird
Morlosch sehr nachdenklich. SchlieBlich holt aus einer Kiste
ein groBes Buch. Mit diesem Folianten setzt er sich in einen

den sein, so wird Morlosch
trotzdem andeuten, daB
noch weitere, weitaus
todlichere Uberraschungen
auf jeden warten, der das
Tor 6ffnen wolle.

Da die Abenteurer in dieses
Tal gekommen sind, um von
den hiesigen Zwergen mehr
iiber Amanthallas zu erfah-
ren, werden sie sicherlich
den einzigen, den sie hier
finden, nicht angreifen wol-
len. Nehmen sie davon Ab-
stand, das Tor in die Mine
zu Offnen, 1ist auch
Morlosch gerne bereit mit
ihnen zu reden. Er 14dt sie
sogar in seine Hohle ein, wo
ein deftiger Eintopf auf ihn
und seine Giste wartet.

Maeisterinformationen:

Morlosch ist mit seinen 317
Jahren bereits ein ilterer
Zwerg, doch er wirkt noch

Stuhl, ziindet seine Pfeife an und liest
fiir einige Zeit ohne ein Wort zu sa-
gen. Dann blickt er auf und verkiin-
det:

~Amanthallas ist eine Sagengestalt
aus uralten Zeiten. In diesem Buch
steht wenig tiber ihn, doch es wird
berichtet, dal3 er der Hiiter der Tiefe
sei. Er schiitzt uns vor den Schrek-
ken der ewigen Dunkelheit, vor den
Kindern Pyrdacors, die er mit sich
in den Abgrund zog. Ich weil} nicht,
ob er ein Zwerg oder Elf war, doch
sein Name ist ungewohnlich fiir ei-
nen Angroschim.

Es gibt eine Redewendung in unse-
rer Sippe, die von den ,,Stollen des
Amanthallas® spricht. Es soll in die-
sen Géngen grofle Reichtiimer ge-
ben, doch nur der, den die Gier ver-
zehrt, wagt sich in diese tiefen Stol-
len, aus denen es keine Riickkehr
gibt. Diese Sage ist aus der Tatsache
erwachsen, daB unter dem
Raschtulswall irgend etwas existiert,
dall immer wieder das Leben von

immer kréftig und robust. Er
hat eine Glatze und sein langer Bart wie auch seine buschigen
Augenbrauen sind schneeweif3. Er beherrscht Garethi, doch
da es schon dreilig Jahre her ist, daf} er das letzte Mal mit
Menschen geredet hat, fehlen ihm manchmal die rechten Wor-
te. Er ist grundsitzlich sehr hilfsbereit und will gerne alle Fra-
gen der Helden beantworten.

Zwergen fordert, die sich zu weit hin-
unter gewagt haben.

Manchmal bricht das Unbekannte sogar bis zur Oberflidche
vor, was zum Beispiel vor fiinf Jahren zur SchlieBung der hie-
sigen Kupfermine fiihrte. Damals wurde viel von den Schrek-
ken aus den ,,Stollen des Amanthallas* gesprochen. Arbeiter,
die offensichtlich einen Durchbruch in ein natiirliches Hohlen-
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K

system freigelegt hatten, waren nicht mehr zur Ober-
flache zuriickgekehrt. Zweimal schickten wir darauf-
hin Krieger in die Hohlen, die nach den Verschollenen
suchen sollten, doch auch diese kamen nicht zuriick.
Wir entschlossen uns damals, das Bergwerk, das so-
wieso nicht mehr besonders ertragreich war, zu schlie-

. Ben, damit das Bose, das die Vermif3ten befallen hatte,

nicht noch andere ins Ungliick reilen konnte. Ich blieb
als Wichter iiber das Tor zuriick.*

Meisterinformationen:

Morlosch kann wenig iiber das Bose aus den Tiefen
unter dem Raschtulswall berichten, da anscheinend
niemand ein Zusammentreffen mit dem Unbekannten
iiberlebt hat.

Das Buch, in dem er gelesen hat, ist eine Sagen-
sammlung, in der in einer Aufzéhlung von Helden aus
der Vorzeit iiber Amanthallas lediglich steht, dal3 er
derjenige sei, der die Zwerge vor den Schrecken der
ewigen Dunkelheit, vor den Kindern Pyrdacors schiitzt,
die er mit sich in den Abgrund zog!

Sollten die Abenteurer nun kundtun, in das Kupfer-
bergwerk und das von den Arbeitern freigelegte
Hohlensystem vorsto3en zu miissen, kann Morlosch
nur von einem solchen Ansinnen abraten. Er weill zwar
auch nicht, wo die Helden weitere Informationen iiber

&g Amanthallas erhalten konnen, da er sicher ist, da3 noch

nicht einmal in Xorlosch mehr herauszufinden ist, doch
eine Expedition in die ,,Stollen des Amanthallas* halt
er fiir Selbstmord!

Wenn die Charaktere jedoch darauf bestehen, in die
Mine gelassen zu werden, wird Morlosch sich nach
langem Hin und Her bereit erkliren, das Tor fiir sie zu
offnen. Er besteht jedoch darauf, den Eingang hinter
ihnen sofort wieder zu verschlieen. Der Zwerg bietet
an, jeden Tag einmal die Pforte zu kontrollieren, um
die Helden, falls sie zuriickkehren, herauszulassen (Er
verschweigt, dal er sie nur herauslassen wird, wenn
sie sich daran erinnern konnen, daf} er einen blauen
Wams und ein rotes Halstuch trug, als sie ihn das erste
Mal trafen! (Die Charaktere erinnern sich daran, wenn
zumindest einem von ihnen eine Klugheits-Probe ge-

lingt!)).

Morlosch kann natiirlich alle Fallen, die noch nicht von
den Abenteurern ausgelost oder entschirft wurden,
deaktivieren (Er sichert den Ger6llhaufen mit einem
Holzbrett aus einem der verlassenen Héuser ab und legt
ein Taschentuch iiber den Feuerstein im Torrahmen).
AuBerdem besitzt er Schliissel fiir alle Schlosser des
Tores, so daf3 es ihm nicht schwer fillt, diese aufzu-
schlieBen.

Daraufhin 6ffnet er die Pforte und 148t die Helden in
das Bergwerk ein. Er teilt ihnen noch mit, daf sie, falls
ihre Vorrite nicht ausreichen sollten, sie neben ihren
Lasttieren auch Gruftasselfleisch essen konnen. Dann
wiinscht er ihnen viel Gliick und verschlie8t den Ein-
gang. Kiihle und muffige Dunkelheit umfiangt die Cha-
raktere...

Das ‘Bergwerk

Meisterinformationen:

Falls die Helden Morlosch gefragt haben, werden sie
wissen, daf} die Kupfermine in fiinf Ebenen angelegt
wurde, die miteinander durch Tragekorbe und gewun-
dene Rampenstollen verbunden sind. Der Durchbruch
in das Hohlensystem hat in der untersten Ebene statt-
gefunden.

Die Tragekodrbe im Hauptschacht der Mine sind wie
die sie haltenden Seile in einem erbarmungswiirdigen
Zustand, der davon abrit, auf diese Weise zur fiinften
Ebene hinabzusteigen. Die Gruppe muf} also die Ram-
pen benutzen, die sich in die Tiefe winden. Das Stiitz-
gebilk dieser Rampen ist an einigen Stellen eingebro-
chen und man muf} diese Passagen duferst vorsichtig
durchqueren, um Erdrutsche zu vermeiden. Der dich-
te Staub auf dem Boden der Stollen glitzert griinlich
und zeigt, da} bis auf einige Ratten hier schon sehr
lange niemand mehr entlang gegangen ist.

Die fiinfte Ebene steht etwa zwei Spann unter Wasser.
Eine im Licht der Fackeln und Laternen rot leuchten-
de Flechte wuchert iiber die Stiitzbalken. Es bedarf ei-
niger Uberredungskiinste (Abrichten-Probe +5) die
Lasttiere in das Wasser zu fiihren. Irgend etwas schreckt
sie ab, die modrig riechende Fliissigkeit zu durchque-
ren. Als plotzlich ein Pseudoarm aus der dunklen Brii-
he einen der Charaktere angreift, wissen die Helden
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warum. Eine Riesenamdbe lebt hier in dem Wasser.

Riesenamobe:

MU 20; LE 45; AT 12*; PA 0; RS 0; MR 18; GS
0.25; AU 100; TP 1W+3 (Umschlingen)/ SP durch
Schleim*

*: Fallt beim AT-Wurf eine 1, so hat die Riesenamdbe
den Gegner vollstindig umschlungen. Bis er sich mit
einer KK-Probe +KR-Anzahl befreit hat, nimmt er
durch den Verdauungsprozefl pro KR 1W+KR Scha-
den.

Die Riesenamobe greift keine anderen Gegner an, so-
lange sie ein Opfer umschlungen hat. Fiir die iibrigen
Kampfbeteiligten gilt: AT: -3, ein AT-Patzer bedeutet,
daB3 der Umschlungene getroffen wurde.
Riesenamoben lassen sich nur mit scharfen Hiebwaf-
fen, Axten und Schwertern wirksam bekdmpfen; alle
anderen Waffen richten nur halben Schaden an.

Nachdem die Riesenamdbe besiegt wurde, ist es deut-
lich einfacher die Lasttiere in das Wasser zu fiihren.
Eine genauere Untersuchung der fiinften Ebene des
Kupferbergwerks offenbart schlie3lich auch den Durch-
bruch in das Hohlensystem von dem Morlosch erzihlt
hat.
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E\mgo, Dunkelheit

Allgemeine Informationen:

Die durchschnittliche Temperatur in den Hohlen betrdgt 5°
Celsius. Die Luft ist in aller Regel abgestanden und iibersit-
tigt mit Feuchtigkeit. In groBeren Kavernen oder in Géngen,
die zu solchen fiihren, ist gelegentlich eine leichte Luftbewe-
gung zu spiiren.

Meisterinformationen:

Das hinter dem Durchbruch beginnende Hohlensystem ist gi-
gantisch. Die Helden werden recht schnell auf Abzweigun-
gen und Kavernen mit mehr als zehn Ausgidngen sto3en. Es
ist miiBig, eine Karte des gesamten Komplexes zu zeichnen,
da dieser sich iiber viele Meilen erstreckt.

Wenn die Abenteurer in das Hohlensystem eindringen, fiihrt
der Gang zunichst einige Schritt in Richtung Oberfliche und
aus dem Wasser, das kniehoch in der fiinfte Ebene des Berg-
werkes steht. Spéter fiihren

jedoch alle Wege tiefer und )iy ,
tiefer unter das Gebirge, in r\~*’ ; ,%,.
eine ebenso fremdartige, JTRT P

wie bizarre Hohlen-
landschaft.

Schildere den Spielern, wie
ihre Charaktere durch enge
Stollen, durch weite Tropf-
steinhohlen, tiber schmale
Stege am Rande einer tie-
fen Felsspalte und dann
durch die schiumenden
Wasser eines schnell dahin
flieBenden, jedoch nur we-
nige Spann tiefen Flusses
wandern. Es obliegt Dir, als
Meister, die Reise durch
diese ungewdhnliche Welt
moglichst interessant und
vielgestaltig darzustellen
(Es empfiehlt sich, sich ei-
nen Hohlenforscher-Bild-
band aus der Bibliothek zu
leihen und sich inspirieren zu lassen).

Im folgenden werden einige besondere Orte beschrieben, auf
die die Helden bei ihrem langen Abstieg in die Tiefen des
Raschtulswalls treffen. Etwa alle fiinf Stunden koénnen sie auf
eine solche Lokalitét stolen, weshalb pro vierundzwanzig
Stunden dreimal auf der Tabelle 1 gewiirfelt werden sollte, da
zu bedenken ist, daf} die Gruppe pro Tag etwa acht bis zehn
Stunden rasten muf3.

Natiirlich verlieren die Abenteurer in dieser ewigen Dunkel-
heit recht schnell jedes Zeitgefiihl, doch Du solltest notieren,
wie lange sie sich in dem Hohlensystem befinden. Dies ist
zum einen wichtig, um festzustellen, wann die Charaktere eine
Pause benétigen, doch Du solltest auch Buch dariiber fiihren,
wieviel Proviant sie verbrauchen. Sobald dieser nimlich auf-
gebraucht ist, miissen sie sich aus der Umgebung ernihren,
was sicher so manchem von ihnen nicht gefallen wird. Gruft-
asselfleisch oder Hohlenpilz schmecken modrig und angesichts
des Mangels an Brenn- und Sauerstoff mufl man sie roh es-

N
SV Zun:
SN

sen. Haben die Helden kein Salz oder andere Gewiirze mitge-
nommen, haben sie auch keine Moglichkeit, den Geschmack
ihrer ungewohnlichen Kost aufzubessern.
Es ist nicht verwunderlich, wenn die Spieler nach dem Ver-
brauch des letzten Proviants die eigentliche Aufgabe ihrer Cha-
raktere zeitweilig mehr oder weniger vergessen.
Gut moglich, dal sie die meiste Zeit nach Kohle und Salz
suchen wollen, sie werden damit jedoch nur selten Erfolg ha-
ben (siehe Tabelle).
Sie werden womdglich versuchen, Hohlenfische zu fangen,
um ein wenig Abwechslung in ihren Speiseplan zu bringen.
Und sie werden friither oder spiter sicher auf den Gedanken
kommen, ihre Lasttiere zu schlachten, da zum einen das Fut-
ter fiir die Grautiere aufgebraucht ist, diese den Helden auch
nicht iiberall hin folgen kdonnen oder wollen, und zum ande-
ren die Vorstellung Eselfleisch zu essen plotzlich ungemein
verfiihrerisch erscheint. All dies
/ solltest Du mit Deinen Spielern
durchspielen, weil es unter-
streicht, daB das Uberleben in
/Il diesen Hohlen eine Vollzeit-
beschiftigung ist und wenig
Zeit fiir Heldentum I463t.

)

Jede besondere Lokalitit in Ta-
belle 1 ist mit ein, zwei oder
drei Késtchen versehen. Jedes
mal, wenn die Helden zu einem
solchen Ort kommen, kreuze
eines dieser Kidstchen an. Wenn
bereits alle Késtchen einer er-
wiirfelten Ortlichkeit ange-
kreuzt sind, solltest Du fiir die
Gruppe eine Zufallsbegegnung
auf Tabelle 2 ermitteln. Sind
alle Késtchen, die zu dieser ge-
horen, bereits angekreuzt, ha-
ben die Abenteurer die
»Spinnenhohlen* erreicht und
das Abenteuer wird mit dem
nichsten Kapitel fortgefiihrt. Das Késtchensystem soll dar-
stellen, daf} die Helden zuerst durch recht unbewohnte Berei-
che des Hohlensystems wandern, und erst spéter und damit
auch ,tiefer* auf verschiedene Bewohner der Unterwelt sto-
Ben. Solltest Du an einem Tag zweimal die gleiche Ortlich-
keit aus Tabelle 1 erwiirfeln, dann wiederhole den Wiirfel-
wurf bis Du ein anderes Ergebnis erhiiltst.

Im Falle, daf die Gruppe ein zweites oder drittes Mal auf leuch-
tende Flechten oder Salzkrusten (oder eine andere Ortlichkeit
mit zwei oder drei Késtchen) stoft, solltest Du die Beschrei-
bung der Entdeckung deutlich von vorherigen abheben, da-
mit klar ist, da} die Helden nicht im Kreis gegangen sind.

{ty

Falls Deine Spieler es wiinschen, erlaube ihren Charakteren
zur Kupfermine zuriickzugehen, solange bei dem Erwiirfeln
der Ortlichkeiten bisher keine 20 gefallen ist. Ist dies gesche-
hen ist ihnen ndmlich eine Riickkehr zum Bergwerk nur dann
moglich, wenn sie drei Orientierungsproben +5 erfolgreich
ablegen.
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Tabele |- Orte (\A)ZO):

1: oo

Die Helden treffen auf einige mit einer leuchtenden Flechte besetzte Ginge und Hohlen. Sie konnen die ungeféhrlichen
Pflanzen als behelfsmifBige Lichtquelle benutzen. Die Flechten spenden ein schummriges Licht, das jedoch etwa drei
Stunden, nachdem die Flechte von ihrem Platz entfernt wurde, erlischt.

2: oo

Die Gruppe sto8t auf einen Abgrund, in dessen Tiefe das rote Leuchten von kochender Lava zu sehen ist. Die Abenteurer
konnen ihren Weg nur fortsetzen, wenn sie iiber eine schmale Steinplatte gehen, die tiber den Abgrund in einen Gang in der
gegeniiberliegenden Wand fiihrt. Es bedarf einer Korprbeherrschungs-Probe oder einer Geschicklichkeits-Probe +2 um
unbeschadet auf die andere Seite zu gelangen. Lasttiere lassen sich nur mittels einer Abrichten-Probe +8 {iber den Abgrund
fiihren. Sollten die Helden sich dafiir entscheiden, umzukehren, wiirfele bitte dreimal mit dem W20 fiir Ortlichkeiten in
dieser Tabelle. Jedes Mal, wenn Du eine Lokalitit mit mindestens einem angekreuzten Kistchen erwiirfelst, entferne eine
dieser Markierungen.

3: aooo

Die Charaktere gelangen an die Gestade eines unterirdischen Sees. Er scheint sehr tief zu sein und kann ohne Boot nicht
iiberquert werden. Es muf} ausdriicklich davon abgeraten werden, in dem See zu schwimmen, da neben einigen el3baren
Bleichkarpfen duflerst gefdhrliche Raubfische von beachtlicher GroBle (Werte wie ein Tigerhai!) in diesen Wassern leben.
Mit Angel, Netz oder Speer konnen die Helden hier ihren Proviant aufstocken.

4: aooo
Die Abenteurer finden eine kleine Kaverne, die wohl einst mit Wasser gefiillt war. Am Boden der Hohle hat sich eine
weille, kristalline Masse niedergeschlagen, welche die Helden abkratzen kénnen und so 2W6 Skrupel Salz erhalten.

5: aooo
Die Gruppe entdeckt eine Hohle, in der sich ein kleiner See gebildet hat, dessen Wasser tiirkis leuchtet. Das Leuchten ist zu
schwach, um als Lichtquelle zu dienen.

6: aooo
In einer auBergewohnlich groBen, recht feuchten Felsgrotte wachsen Hohlenpilze. Das Innere der bis zu zwei Schritt
durchmessenden Hiite ist genieBbar, jedoch nicht sehr wohlschmeckend. Die breiten bis zu drei Schritt hohen Stengel der

Pilze konnen nach einem langwierigen Trocknungsvorgang (zwei bis drei Wochen in einer trockenen Hohle) wie Holz zum
Bau oder als Brennmaterial verwendet werden.

7: oo

Die Helden gelangen in eine Kaverne, in der sich iiber mehrere Stufen gewaltige Wassermassen in die Tiefe stiirzen. Sie
konnen entweder oberhalb der Kaskaden die Hohle verlassen oder hinter dem obersten Wasserfall entlang gehen, um auf
der anderen Seite die Hohle zu verlassen. Im letzteren Fall ist eine Abrichten-Probe +5 nétig, um die Lasttiere hinter den
tosenden Wasservorhang zu fiihren, doch das zweite Kistchen dieser Lokalitédt kann, falls noch nicht geschehen, ange-
kreuzt werden.

8: oo

Der Gang, durch den die Abenteurer gehen, ist ungewohnlich feucht und warm. Pl6tzlich bricht vor ihnen ein Geysir aus
dem Boden und der vorderste in der Gruppe muf} erfolgreich eine Ausweichen-Probe ablegen, um nicht von dem heiflen
Dampf verbriiht zu werden (2W6 SP). Der Geysir bricht etwa alle drei Minuten aus, so daf} die Gruppe, nachdem sie diesen
Rhythmus erkannt hat, gefahrlos ihren Weg fortsetzen kann.

9: oo
Die Charaktere gelangen in ein Labyrinth aus Tropfsteinhohlen. Nur eine gelungene Orientierungs-Probe +4 von minde-
stens einem Gruppenmitglied kann verhindern, daf alle Markierungen fiir diese Lokalitét entfernt werden.

10. OO0
Entlang des Ganges, in dem die Abenteurer sich befinden, zeigt sich eine feine Ader aus Steinkohle. Hier kann Brennma-
terial fiir bis zu fiinf Lager- bzw. Kochfeuer gewonnen werden.

11: OO0
Offensichtlich sind die Génge, in denen sich die Charaktere im Augenblick bewegen, bearbeitet worden. Ein jeder kann
erkennen, dal3 hier irgend etwas aus den Felswidnden gebrochen wurde. Ein Abenteurer mit der Berufsfertigkeit Bergmann
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kann mittels einer Probe +2 feststellen, daB hier Smaragde abgebaut wurden. Offenbar sind die Vorkommen aber erschopft. Diejenigen,
die diese Stollen in den Felsen getrieben haben, waren jedoch keine Zwerge oder Menschen, wie ein Bergmann, Zwerg oder
Ingerimmgeweihter leicht feststellen kann!

12: oo

Die Gruppe trifft auf eine Felsspalte, an deren Grund ein unterirdischer Flu} mit rasender Geschwindigkeit dahin stromt. Die Spalte ist
nur drei Schritt weit und in der gegeniiberliegenden Wand geht der Gang, dem die Helden bisher folgten, weiter. Falls die Helden schwere
und behindernde Ausriistungsgegenstinde (z.B. schwere Riistungen und Waffen) iiber den Abgrund werfen, kdnnen sie selbst mit einer
Korperbeherrschungs-Probe —4 hiniiberspringen. Sie werden jedoch auf keinen Fall die Esel dazu bewegen konnen, iiber den Spalt zu
setzen, aus dessen Tiefe unheilvolle Gerdusche kommen.

Sollten die Abenteurer sich dafiir entscheiden, umzukehren, wiirfele bitte dreimal mit dem W20 fiir Ortlichkeiten in dieser Tabelle. Jedes
Mal, wenn Du eine Lokalitit mit mindestens einem angekreuzten Késtchen erwiirfelst, entferne eine dieser Markierungen.

13: O

Die Gruppe betritt ein System aus kleineren Hohlen, in denen sie die Skelette von insgesamt achtzehn Wiihlschraten findet. Alle hocken
in kleinen Nischen und umfassen ihre angewinkelten Beine mit den Armen. Vor jedem von ihnen liegt eine Ansammlung von Kieseln und
Halbedelsteinen. Die Toten lassen sich auch durch Pliinderung ihrer Grabbeigaben nicht storen.

14: O
In dieser kleinen Kaverne enden fiinf Ginge. In der Mitte der Hohle steht ein zwei Schritt hoher, im Querschnitt quadratischer Stein,
dessen Oberfldche komplett mit verschiedensten Bildern und Schriftzeichen bedeckt ist. Die Bilder zeigen auf drei Seiten Echsen und auf
der vierten Spinnen. Die Schriftzeichen sind offenbar beschidigt und zum Teil sogar entfernt worden, doch man kann erkennen, daf es
sich um hochelfische Buchstaben gehandelt haben mul3 (Alte Sprachen-Probe +5). Es ist aus ihnen keine sinnvoller Nachricht mehr zu
entziffern.

15: O

Die Gruppe stoBt auf die sterblichen Uberreste einer Ferkinasippe, die sich offensichtlich in diesem Hohlensystem verirrt hat. Der Zu-
stand der Skelette, ihrer Kleidung und Waffen zeugt davon, dal die Bergnomaden schon seit einigen Jahren hier liegen. Da die Zwerge
die Ferkinas sicher nicht in ihre Mine gelassen haben, muf} es noch weitere Zuginge zu diesem Hohlensystem geben.

16: O

Die Helden horen schon seit einiger Zeit das laute Grollen eines gigantischen Wasserfalls. Als sie ihren Weg fortsetzen, endet der Gang
auf der Riickseite der niederstiirzenden Wassermassen, und die Helden miissen umkehren. Wiirfele bitte zweimal mit dem W20 fiir Orte
in dieser Tabelle. Jedes Mal, wenn Du eine Lokalitdt mit mindestens einem angekreuzten Kistchen erwiirfelst, entferne eine dieser
Markierungen.

17: O
In der Hohle, die die Charaktere nun durchqueren, steht an einer Wand ein gewaltiger Baum aus Stein. Es ist ein Fossil, das hirter als der
es umgebende Sandstein ist. Durch die hohe Feuchtigkeit in der Kaverne zerfillt der Sandstein und der Baum wird freigelegt.

18: O

Als die Helden durch diese Hohle gehen, sehen sie einen rotlich schimmernden Stein, der offensichtlich in der Luft schwebt. Falls sie sich
ihm néhern, rotiert er kurz und fillt dann zu Boden. Néhere Untersuchungen zeigen, dafl dieser Stein sehr magnetisch ist und deshalb von
Eisenriistungen und Waffen stark angezogen wird. Offensichtlich befinden sich in der Hohlendecke Eisenerze, die den Stein ebenfalls
anzogen, wihrend das Eigengewicht des Steines ihn zu Boden zog! Die Abenteurer konnen den zehn Skrupel wiegenden und sehr
zerbrechlichen Stein an sich nehmen, wenn sie wollen.

19: O

In einer Nische in der Wand dieses Ganges entdecken die Helden eine kleine, extrem gut verarbeitete Echsenstatuette aus Marmor. Sie ist
von einer dicken Staubschicht bedeckt, doch ansonsten unbeschédigt. Sie ist etwa ein Spann grof3 und wiegt drei Stein. Der dargestellte
Achaz trigt einen Speer, auf dessen Spitze ein Zwergenkopf steckt.

20: aooo
Die Helden haben vollkommen die Orientierung verloren. Wiirfele bitte fiinfmal mit dem W20 fiir Ortlichkeiten in dieser Tabelle. Jedes
Mal, wenn Du eine Lokalitidt mit mindestens einem angekreuzten Késtchen erwiirfelst, entferne eine dieser Markierungen.
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Tabelle z: Zufallsbegegnungen (2\A)(o>=

Im folgenden werden Zufallsbegegnungen aufgefiihrt, gen stellen keine besondere Anforderungen an die
die die Helden vor Probleme stellen konnten. Gruppe, da keine dieser Tierarten sich aggressiv ge-
AuBerdem treffen sie immer wieder auf kleinere Spin-  geniiber den Charakteren verhlt.

nen, Ratten und Hohlenlurche, doch diese Begegnun-

12: O

Die Abenteurer stoflen auf einen Hohlentroll, der in ihnen eine willkommene Abwechslung auf seinem Speiseplan sieht. Er
greift die Gruppe beim erstem Sichtkontakt an und kann durch Worte nicht besénftigt werden, da er nur die Sprache der
Hohlentrolle versteht. Falls die Helden ihn besiegen, konnen sie an ihm nichts interessantes finden. Er kennt Feuer und
kann auch durch die ihn blendende (AT und PA -2!) Helligkeit einer Laterne nicht von seinem Vorhaben abgebracht
werden. Seine Werte:

MU 25; LE 80; AT 13; PA §; RS 4; TP 2W+1 (Faust); GS 7; AU 120; MR 9

3,4: OO

Die Helden stoBen auf einen Jagdtrupp von ,,bleichen Echsen®. Bei ihnen handelt es sich um Achaz, deren Schuppen von
blaBgelber bis fast weiler Farbe sind. Die Echsenmenschen sind blind, doch durch ihr ausgesprochen feines Gehér und
auBlergewdohnlich sensiblen Tastsinn sind sie in der Lage, sich auch in volliger Dunkelheit sicher zu bewegen. Sie konnen
nicht durch Helligkeit geblendet werden, doch im Wirkungsbereich eines SiLENTIUMS sind sie stark benachteiligt (AT und
PA -5).

Die Gruppe stoBt auf 1W6+2 Jiger, die wie alle ,,bleichen Echsen* sehr arrogant sind und glauben, daf3 die Helden eine
relativ leichte Beute bieten. Neben Pilzholzspeeren mit Steinspitzen konnen die Abenteurer im Falle eines Sieges bei den
erschlagenen Achaz getrocknete Fische und zwei erlegte Gruftasseln finden. Die Werte der Echsenmenschen:

MU 11; LE 35; AT 11; PA 8; RS 2; TP 1W6+3 (Speer); GS GST1; AU 43; MR 8

5,6: OOO

Die Helden sto3en auf einen Wiihlschrat, der, falls sie eine Fackel oder Laterne mit sich fithren (was hochstwahrscheinlich
der Fall ist), vor ihnen flieht. Verfolgen sie ihn, so treiben sie ihn bei einer 1 oder 2 auf dem W6 in eine Sackgasse, wo der
Schrat sich notgedrungen erbittert ihrer erwehren wird. Bei einer 3 bis 6 auf dem W6 verschwindet er in der Dunkelheit
und die Helden konnen seiner nicht habhaft werden. Seine Werte:

MU 6; LE 55; AT 7/1%; PA 3; RS 8; TP 1W+4 (Faust)/1W20+5 (Zdhne)*; GS 2; AU 100; MR 10
*: Eine 1 bei der AT bedeutet, dal der Wiihlschrat seinen Gegner gebissen hat!

7: aoooan
Gruftasseln leben fast tiberall in dem gigantischen Hohlensystem, das die Charaktere
durchwandern. Sie leben von Ratten, Fischen, Lurchen und den Kadavern anderer
Gruftasseln. Sie stellen das einzige ,,Wild* dieser Hohlenwelt dar, das den Auf-
wand einer Jagd rechtfertigt. Ihr Fleisch gilt an der Oberflédche als ungenief3bar,
doch wer sich jemals lange genug in diesen Hohlen aufgehalten hat, wurde von
der Notwendigkeit zu iiberleben eines besseren belehrt. Die Jagd auf Gruft-
asseln ist nicht ungefihrlich, da diese Vielbeiner sich bestens verteidigen
konnen. In aller Regel trifft man sie in Gruppen von zwei bis vier Tieren
an (1W3+1). Ihre Werte:

MU 10; LE 30; AT 11 (2AT/KR); PA 5; RS 4; TP 1W+3 (Zangen);
GS 4; AU 30; MR 12 - Beute: 4 bis 9 (W6+3) Rationen Fleisch

8,9: OOO

Die Abenteurer stolen auf einen Grottenzwerg. Bei diesem handelt es
sich um einen der Verschollenen, von denen Morlosch berichtete. Reste
von Kleidung hingen in Fetzen an dem ausgemergelten Korper des
Angroschim, dessen wilder und vollig ungepflegter Bart- und Haar-
wuchs kaum ein Gesicht erkennen lassen. Wenn die Helden ihn nicht
aufhalten, rennt der Zwerg laut schreiend davon, um kurz darauf mit
1W4 Kollegen wiederzukehren. Die mit rostigen Axten und Pilzholz-
speeren Bewaftneten werden die Charaktere bedingungslos angreifen
und bis zum letzten Blutstropfen bekdmpfen.
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Sollten die Abenteurer versuchen, den einzelnen Grottenzwerg festzuhalten, wird dieser wie ein in die Enge getriebenes Tier bis zum Tode
kidmpfen. Wihrend der Auseinandersetzung wird er laut schreien und mit groer Wahrscheinlichkeit (1 bis 4 auf dem W6) weitere
Mitglieder seiner Jagdgruppe (Anzahl: 1W3) anlocken!

Bei den erschlagenen Grottenzwergen ist au3er ihren Waffen nichts erwihnenswertes zu finden.

Werte eines Grottenzwerges:

MU 15; LE: 30 (vollig ausgemergelt); AT/PA 2/8; RS 2; TP 1W+3 (Axt),1W+2 (Speer); GS 1; AU 40; MR: 4 (vs. Beherrschungen MR
20)

Als die Zwerge vor fiinf Jahren in dieses Hohlensystem eindrangen, gerieten sie unter den mentalen Einflu$} der ,,goldenen Spinne*. Bei
dieser handelte es sich um die Anfiihrerin einer intelligenten Abart von Hohlenspinnen, die erst kurz zuvor in die oberen Bereiche der
Katakomben unter dem Raschtulswall eingewandert waren. Die ,,goldene Spinne* war in der Lage, die in ihren Machtbereich eindringen-
den Zwerge mittels mentaler Suggestion zu versklaven. Die Angroschim wurden beauftragt, fiir ihre ,,Herrin* und deren achtbeinige
Wachen Nahrung heranzuschaffen und allen Spinnen bedingungslose Verehrung entgegen zu bringen.

Durch die jahrelange Beeinflussung ihrer Gehirne entwickelten sich die ehemaligen Arbeiter und Krieger zu den sogenannten Grotten-
zwergen. Sie haben jede Individualitét verloren und sind noch nicht einmal mehr fihig, Rogolan zu sprechen. Die Helden werden recht
bald erkennen miissen, daf eine Kommunikation mit ihnen unmdoglich ist, da sie wie Zombies reagieren.

10, 11: OO

Die Helden treffen auf den Geist eines der vielen Ungliicklichen, die in diesen Hohlen die Orientierung verloren haben und langsam zu
Grunde gingen. Da gegen Ende ihres Lebens die Sinne der Verstorbenen oft verwirrt waren, handeln auch ihre Geister in einer nicht zu
erkldrenden Art und Weise und greifen in der Regel alles Lebende an. Niemand kann erkldren, warum die Seelen der Toten keine Ruhe
finden konnen, doch beziiglich ihrer Aggressivitiit gibt es verschiedene Theorien: Einige iiberlebende Zeugen eines Uberfalls durch einen
dieser ,,Hohlengeister* behaupteten, dal der Angriff in der Hoffnung erfolge, daf} die Verteidiger die Wesenheit besiegen und ihr damit
zur ewigen Ruhe verhelfen. Dahingegen wird an den Kaminen der hiesigen Zwerge erzihlt, dal die Geister durch ihr Verhalten die
Lebenden aus den Hohlen vertreiben wollen, damit diesen nicht widerfihrt, was den ruhelos Umherwandernden zugestof3en ist.

Dies alles sind jedoch MutmaBungen, die den Helden nicht helfen werden, die Attacke eines dieser ,,Schrecken der Unterwelt* abzuweh-
ren.

Wenige Augenblicke vor dem Angriff spiiren die Abenteurer eine unerklirliche Kilte, die ihren Atem kondensieren 146t. Dann erscheint
unter einem markerschiitterndem Heulen ein Schemen, das auf die Gruppe zufliegt und deren vorderstes Mitglied angreift. Der Angreifer
hat eine humanoide Gestalt, doch man kann nicht erkennen, ob es sich um die Seele eines Zwergen, Menschen oder Elfen handelt. (Wenn
es zum zweitenmal zu einem solchen Angriff auf die Abenteurer kommt, vermeinen sie zu erkennen, dall der Schemen einen ,,Schwanz*
hat, was darauf hindeutet, daf sie diesmal dem ruhelosen Geist eines Achaz gegeniiberstehen.). Sie lassen sich auch auf keine Konversa-
tion mit den Helden ein! Die Wesenheit kann den Helden nur wenige hundert Schritt folgen, wenn diese sich zuriickziehen. Besiegen sie
den Geist, konnen sie in der Nihe unter einer dicken Staubschicht die sterblichen Uberreste eines Zwergen (bzw. Echsenmenschen)
finden. Die Knochen zerfallen, sobald man sie beriihrt. Rostspuren und schwarze Flecken im Staub sind das einzige, was von den Waffen
und der Riistung des Verstorbenen iibrig geblieben ist. Der verstorbene Angroschim hat offensichtlich eine Halskette getragen, die noch
erstaunlich gut erhalten ist. Sie ist magisch und sorgt dafiir, daf3 ihr Trager pro Nacht erholsamen Schlafes 2 LE mehr als iiblich regeneriert
(Eine Variante des RUHE KORPER, RUHE GEIST ist in diesem Artefakt gespeichert worden.).

Hier die Werte des Geistes (in Klammern die Werte der Achazseele):

MU 40; LE 40 (50); AT 15 (13); PA 8; RS 6%; TP 1W+1; GS 10; AU 1000; MR 12%*

*: nur mit magischen oder geweihten Waffen zu treffen. Kampfmagie ist ebenfalls wirksam!
**:Diese Geister lassen sich nicht kontrollieren und durchschauen jede Illusion automatisch!

Sollten die Abenteuer erfolgreich einen Geist bekampft haben, so ero6ffnet eine Magiekunde-Probe +5 oder eine Gotter und Kulte-Probe
+7, daf die ruhelose Seele nur mittels eines GEISTER AUSTREIBEN bzw. PENTAGRAMMA endgiiltig in die vierte Sphére geschickt werden kann.
Geschieht dies nicht, wird sich der Schemen zum néichsten Neumond wieder manifestieren. Sollten die Helden eine solche Austreibung
erfolgreich durchfiihren, erhalten sie jeweils bis zu 25 Abenteuerpunkte!

12: O

Als die Charaktere in einen groeren Hohlenkomplex gelangen, schlidgt ihnen ein duflerst unangenehmer Gestank entgegen. Wollen die
Helden diese Katakomben durchqueren, miissen sie einen hier lebenden Tatzelwurm erlegen.

Kehren sie um, wiirfele bitte fiinfmal mit dem W20 fiir Ortlichkeiten in Tabelle 1. Jedes Mal, wenn Du eine Lokalitéit mit mindestens
einem angekreuzten Kistchen erwiirfelst, entferne eine dieser Markierungen.

Der Tatzelwurm lebt von Fischen in einem unterirdischen See, der von seinen Kavernen aus ereichbar ist, und von den Gruftasseln, die
in diesen Hohlen gehéuft auftreten (beides kann auch den Helden zum Auffiillen ihres Proviants dienen - s.0.).

Der Tatzelwurm wird den Helden in einem relativ engen Tunnel entgegentreten. Seine Werte:

MU 21; LE 55; AT 10/6/8 (2 AT/KR); PA 5; RS 5; GS 5; AU 100; MR 8; TP 1W+1 (Klauen); 2W+2 (Maul); 1W+4 (Schwanz) (nur
Klauen und Maul gegen gleichen Gegner), ein Tatzelwurm nimmt keinen Schaden durch Feuer!
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Probe +3, um festzustellen, ob er gar ohnméchtig wird).

die einen unséglichen Gestank verstromen.

Elfen konnen sich nicht am Nahkampf gegen einen Tatzelwurm beteiligen, da der Gestank sie regelrecht "ldhmt"!
Pro KR muB jeder Held eine KK-Probe —1 ablegen, um festzustellen, ob ihm tibel wird (MiBlingt diese, 1 SP und KK-

Im Hort des Wurmes kann man neben einigen alten zwergischen Miinzen nur verrostete Waffen und Riistungsteile finden,

Meisterinformationen:

Wenn Du fiir die Helden auf Tabelle 2 eine Zufalls-
begegnung ermittelst, deren Késtchen schon alle mar-
kiert sind, haben die Charaktere die mit [1] markierte
Stelle auf der diesem Abenteuer beigefiigten Karte er-
reicht.

Der einzig gangbare Weg in die Tiefe ist der Schacht
in Raum N, was die Abenteurer jedoch vor einige
Schwierigkeiten stellt, da in dieser Hohle die neue, her-

Die Spinnenhoehlen

anwachsende Spinnenko6nigin und ihre Wachen leben.
Auch die in diesem Hohlenkomplex lebenden Grotten-
zwerge (Anzahl: 17) sollten von der Gruppe umgan-
gen werden, wenn es nicht zu einer blutigen Auseinan-
dersetzung mit diesen kommen soll.

Im folgenden werden die markierten Stellen auf der
Karte niher beschrieben. AnschlieSend sollen die Mog-
lichkeiten der Helden, dieses Abenteuer erfolgreich ab-
zuschliefBen, erortert werden.

A:

B:

l_ego,ndo, der Karte:

Die Ausgiinge aus dem dargestellten Hohlensystem sind mit Nummern gekennzeichnet:

Durch diesen Gang kommen die Helden in den auf der Karte dargestellten Bereich.

Dieser Tunnel fiihrt in einige Hohlen ohne weitere Ausginge, in denen Hohlenpilze geziichtet werden.

Auch hier geht es zu einigen Pilzplantagen. Weiterhin befinden sich in den Kavernen hinter diesem Gang Pferche
mit Gruftasseln. Es gibt auch hier keine weiteren Ausgénge.

Durch diesen Gang geht es iiber einen langen Tunnel, der fiinf Meilen lang ist, zur Oberfliche. Der Ausgang aus
dem Hohlensystem befindet sich in einem kleinen, in sich abgeschlossenen Tal.

Uber diesen Tunnel kénnen die Helden weiter in die Tiefe vorstoBen. Nach etwa fiinfhundert Schritt gelangen sie
jedoch in Katakomben, die auf einer Strecke von mehreren Meilen mit Grubengasen angefiillt sind. Keine Magie
kann die Abenteurer durch diese Hohlen bringen. Olginwurzabsud hilft zwar gegen die giftigen Effekte des Gru-
bengases, doch es kann nicht den hier fehlenden Sauerstoff ersetzen, den auch die standhaftesten Charaktere gele-
gentlich einatmen miissen. Kajubo wire eine Losung, wenn die mit Gas gefiillten Katakomben nicht so grofl wi-
ren, daf fiir ihre Durchquerung mehr als zwei Stunden benétigt werden.

Dieser Ausgang fiihrt wie [1] wieder in die hoher gelegenen Abschnitte des Hohlensystems.

Auf der Karte sind verschiedene Bereiche mit Buchstaben gekennzeichnet. Die markierten Stellen weisen folgende Beson-
derheiten auf:

Hier wacht unter Umstidnden (30%) ein Grottenzwerg, den die Helden lautlos ausschalten miissen, um keinen
Generalalarm auszulosen (Werte siehe in Tabelle 2 unter 8, 9!).

Dies ist ein System von Spalten, in denen Wasser in Richtung des Hohlenkomplexes flieft. Mit etwas Geduld kann
man sich durch diese halb mit Wasser und halb mit Luft gefiillten Risse quetschen.

An dieser Stelle sind Winde und Decken mit Spinnennetzen dicht bedeckt. Darin befinden sich hunderte, bis zu 5
Finger durchmessende Spinnen, die den Helden jedoch nicht gefdhrlich werden konnen. Sie werden von den
Grottenzwergen mit der Lymphe geschlachteter Gruftasseln erndhrt, die in kleinen Steintrogen am Boden der
Hohle aufbewahrt wird. Dort sitzen ebenfalls unzidhlige Spinnen und saugen die gelbliche Fliissigkeit auf.

Dies sind drei kleinere Teiche. Sie werden durch Spalten im Felsen mit Wasser gespeist (siehe B), welches wieder-
um durch Risse am Boden abflief3t.

Hier befindet sich der ,,Asselschlachthof* der Grottenzwerge. Uberall liegen ausgeweidete Asselpanzer herum und
ein beilender Geruch liegt iiber dem Gebiet. Auf einem groflen Lagerfeuer wird das Asselfleisch an Spiefien
gebraten oder in Topfen aus zusammengefiigten Panzerschalen gekocht. Hier befinden sich fast zu jedem Zeit-
punkt (80%) 2 bis 5 (1W4 +1) Grottenzwerge.

Hier werden die Stamme der gro3en Hohlenpilze getrocknet, wodurch sie die Hérte von Kiefernholz erhalten. Die
getrockneten Pilzstimme dienen jedoch den Grottenzwergen hauptséchlich als Brennmaterial. In dieser Region
sind fast immer (95%) mehrere (1W6) der Hohlenbewohner anzutreffen. Stapel der trocknenden Stimme verdek-
ken den Eingang zu den mit G gekennzeichneten Felsspalten.

Auch durch diese Felsrisse kann man sich mit etwas Miihe hindurch winden.

Diese Hohle ist mit einem fast undurchdringlichen System von riesigen Spinnennetzen durchzogen. In dreien von
diesen lauern minnliche Hohlenspinnen (Werte siehe unten).

Thorwal Standard Nr.15, Seite 70



RegelmiBig treiben die Grottenzwerge einige Gruftasseln in diese Kaverne.

Hier befindet sich einer der zahlreichen Asselpferche, die die Grottenzwerge unterhalten. In einem durch getrocknete Pilzstimme
abgeteilten Hohlenbereich werden bis zu zwanzig Gruftasseln gehalten. Sie werden mit Abfillen, Exkrementen und den ungenief3-
baren Hiuten des Hohlenpilzhutes gefiittert.

Hier werden die Héute, die zur Erndhrung der Gruftasseln verwendet werden (siehe 1!), vom geniefbaren Inneren der Pilzkopfe
gezogen. Ein oder zwei Grottenzwerge sind hier mit einer Wahrscheinlichkeit von 40% anzutreffen.

In dieser Hohle befinden sich Kultgegenstinde, die von den Grottenzwergen bei den Zeremonien zur Anbetung der ,,goldenen
Spinne* verwendet werden. Hierbei handelt es sich um die mumifizierten Kopfe von drei ,,bleichen Echsen®, die auf mit Schnit-
zereien verzierten Stangen aus Pilzholz stecken. Weiterhin 146t sich hier ein Kokon von etwa einem Schritt Linge finden, in
welchem bei jeder Bewegung Knochen und Metallteile aneinander schlagen. Einige mit klebrigen Spinnenfiden eingehiillte
Halbedelsteine und eine verbeulte Minenlampe ohne Ol, auf die offensichtlich mit einem daneben liegenden Holzloffel einge-
schlagen wird, runden das Inventar der Kultgegenstinde ab.

Dies ist die Waffenkammer der Grottenzwerge. AufSer einem Kriegshammer, den Uberresten einer leichten Armbrust, drei verro-
steten Kurzschwertern und vier ebenso angegriffenen Kriegsbeilen sind vor allem Pilzholzspeere hier zu finden. Hier wacht zu
fast jedem Zeitpunkt (80%) ein Grottenzwerg.

In dieser Hohle halten die Grottenzwerge zwei ,,bleiche Echsen‘ gefangen. Da die Achaz immun gegen die mentalen Impulse der
»goldenen Spinne* sind, gelten sie als Erzfeinde der Achtbeiner, die von ihren Untertanen verlangen, daf} sie moglichst viele
Echsenmenschen fangen und zu entsprechenden Feiertagen der ,,goldenen Spinne* opfern. Die beiden hier sollen getotet werden,
wenn die neue Konigin ausgewachsen ist. Der Eingang zur Hohle ist versperrt und wird von einem Angroschim bewacht.

In dieser Hohle lebte die ,,grof3e goldene Spinne®, die ihren Stamm von Hohlenspinnen aus der Tiefe hierhin gefiihrt und mit Hilfe
ihrer mentalen Gaben die in das Hohlensystem eindringenden Zwerge zu willigen Sklaven gemacht hat (siehe Tabelle 2 unter 8,
9!). Vor nun drei Wochen starb jedoch die méchtige Konigin. Kurz zuvor legte sie aber ein Ei, aus dem vor wenigen Tagen eine
neue ,,goldene Spinne“ schliipfte, die nun von den anderen Achtbeinern aufgezogen wird.Noch immer ruht der golden schim-
mernde Korper der alten Anfiihrerin auf dem gewaltigen Netz in der Mitte des Raumes, wo er einen sicherlich fiinf Schritt
durchmessenden Schacht in die Tiefe abdeckt. Unzéhlige kleine Spinnen leben auf diesem Korper von den sich zersetzenden
Innereien der alten Herrscherin. An einer Seite der Hohle wachen drei weibliche Hohlenspinnen in ihren Netzen iiber eine nur
etwa katzengrofle, goldene Spinne, die am Boden in einem Gewirr aus Spinnenfiden hockt. Vor diesem ,,Nest™ befindet sich ein
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K

Steintrog mit einer griinlich schillernde Fliissigkeit, welche die Spinnenweibchen regelméBig aus einer Driise an

ihrem Hinterleib absondern. Die ,,goldene Spinne* saugt fast ununterbrochen von dieser Fliissigkeit. In den Net-

zen hingen groBe Kokons, in denen zum groBten Teil ausgesaugte Gruftasseln zu finden sind. In einigen kénnen

die Helden jedoch auch die Uberreste einer ,,bleichen Echse* entdecken.

Retzorosch

- Um weiter in die Tiefe und damit zu den ,,Stollen des

Amanthallas‘ vorzustoB3en, miissen die Helden in den
Schacht unter dem groflen Netz in Hohle N gelangen.
Allein die Tatsache, daf die alte Spinnenk&nigin ver-
storben ist, macht ein solches Vorhaben méglich. Thre
Tochter ist ndmlich noch nicht in der Lage Menschen,
Elfen oder Zwerge mit Hilfe ihrer mentalen Fahigkei-
ten zu versklaven. Die Abenteurer miissen also die Ge-
legenheit nutzen bevor die neue Herrscherin ihre An-
wesenheit telepathisch feststellen und Gegenmaf3nah-
men einleiten kann. Thnen verbleiben bis zu diesem
Zeitpunkt noch drei bis vier Tage.

Natiirlich wissen die Helden zunéchst nicht, da3 sich
unter dem Netz in N ein Schacht in die Tiefe befindet
und dies ihr Ziel ist. Sie werden also zu Beginn versu-
chen, den auf der Karte dargestellten Hohlenkomplex
moglichst unauffillig zu durchqueren. Leider miissen
sie jedoch feststellen, daf alle Ausgéinge aus den
Spinnenhohlen entweder Sackgassen sind oder wie-
der zur Oberfléche fiihren.

Sie sollten bei ihren Erkundigungen vermeiden, die

% Grottenzwerge, die in den entsprechend bezeichneten

Bereichen des Hohlenkomplexes leben (Hier trifft man
immer auf mindestens 1W6+2 Angroschim.), aufzu-
scheuchen. Eine Auseinandersetzung mit diesen wird
schnell weitere Grottenzwerge und auch die Spinnen
alarmieren, was mit an Sicherheit grenzender Wahr-
scheinlichkeit zu einem unriihmlichen Ende der Aben-
teurer fithren wiirde.

Bevor die Spieler jedoch frustriert aufgeben und mit
ihren Charakteren zur Oberfldche zuriickkehren wol-
len, solltest Du dafiir sorgen, dal die Helden auf
Retzorosch stofien.

Retzorosch ist ein Grottenzwerg. Nach dem Tod der
alten Spinnenkonigin und dem Aussetzen der menta-
len BeeinfluBung durch diese, kehrte die Fahigkeit selb-
stindig zu denken allmihlich zu ihm zuriick. Er war
zunichst verwirrt, doch als er erkannte, was ihm und
den anderen Angroschim widerfahren war, versuchte
er seine Leidensgefihrten gegen die Spinnen aufzu-
wiegeln. Da aufler ihm jedoch niemand die Suggestio-
nen der toten Herrscherin abschiitteln konnte, hatte er

Die Werte
Hohlenspinnen
MU 20%; LE 35; AT 10; PA 8; RS 2; TP 1W+3 (BiB)
u. Gift**; GS 5; AU 30; MR 7
* Bei der Verteidigung ihrer Konigin sind die
Achtbeiner fanatisch! Die Helden konnen die ,,golde-
ne Spinne* erst angreifen, wenn sie mindestens zwei
der drei Wéchter besiegt haben!
** AT, PA, GE, FF, KK je —1 (mehrmals), pro Tag
regenerieren sich die genannten Werte um 1 Punkt
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keinen Erfolg und mufte schlieBlich sogar vor den an-
deren Grottenzwergen fliehen, die in ihm einen Feind
der ,,Herrin“ erkannten.

Retzorosch hilt sich noch immer in der Nihe der
Spinnenhohlen auf, da er hofft, daf3 sich noch weitere
Angroschim von der geistigen Bevormundung 16sen
konnen. Bei der Beobachtung seiner versklavten Brii-
der entdeckt er schlieBlich auch die Helden, in denen
er schon bald die beste Moglichkeit erkennt, die Acht-
beiner zu besiegen. Er wartet auf einen giinstigen Au-
genblick und spricht dann die Gruppe in gebrochenem
Garethi an.

Wenn die Helden nicht iiberhastet und aggressiv rea-
gieren, haben sie in dem zu Sinnen gekommenen Zwerg
eine Informationsquelle gefunden, die ihnen gerne er-
klart, wo der Abgang in die Tiefe zu finden ist.
Retzorosch wird ihnen auch bereitwillig mitteilen, daf3
er und seine Briider Opfer der michtigen und unwider-
stehlichen Suggestionen der ,,goldenen Spinne* wur-
den, die vor kurzem starb (s.0. und Tabelle 2 unter 8,
9). Er berichtet aulerdem, daf} eine neue Spinnen-
konigin heranwichst, und diese in kurzer Zeit sicher
iiber die selbe Macht wie ihre Mutter verfiigen wird.

Die Helden sollten also ungesehen in die Hohle N ge-
langen (der Weg durch die Spalten B, durch den Assel-
pferch I und dann durch die Kammer K bietet sich an.),
wo sie die heranwachsende Spinnenherrscherin und
deren Wachen iiberwinden miissen, bevor die mannli-
chen Hohlenspinnen (siehe H) und die Grottenzwerge
diesen zur Hilfe kommen. Sobald die Abenteurer die
»Zoldene Spinne® toten, stofit diese einen mentalen
Todesschrei aus, der den Charakteren unglaubliche
Kopfschmerzen (KL, GE und FF -5) bereitet, aber alle
Spinnen und Grottenzwerge im Umkreis von einer Mei-
le fiir mindestens eine halbe Stunde paralysiert.
Retzolosch, der den Helden bereits zuvor mitgeteilt hat,
daf er nach einem Sieg iiber die Achtbeiner seine Kol-
legen zur Oberfliche fithren will, ist ebenfalls von der
Paralyse betroffen und muf3 zuriickgelassen werden,
wenn die Helden ihren Abstieg durch den Schacht be-
ginnen ...

der 3pinnen

Goldene Spinne

MU 13; LE 20; AT 10; PA 8; RS 3; TP IW+1 (Bi3) u.
Gift*; GS 3; AU 20; MR 10

* AT, PA, GE, FF, KK je -2 (mehrmals), pro Tag rege-
nerieren sich die genannten Werte um 1 Punkt

Die ,,goldene Spinne* wird versuchen, einen der Hel-
den zu kontrollieren, damit dieser gegen seine Freun-
de kampft. Sie wihlt den am kriegerischsten erschei-
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nenden Charakter aus, der, um gegen die Beeinflussung zu
bestehen, erfolgreich eine Probe auf seine MR ablegen mub.
Gelingt ihm dies, so reicht die mentale Energie der Konigin
noch fiir eine zweite Suggestion, der sich der Abenteurer aber
mit einer MR-Probe —5 erwehren kann. Gelingt ihm einer der
beiden Widerstandswiirfe nicht, so steht er unter dem Einfluf}
der ,,goldenen Spinne‘ und wird seine Kameraden angreifen.

Die Kontrolle endet, wenn die Spinnenkonigin stirbt.

Ab der zwanzigsten Kampfrunde werden der ,,goldenen Spin-
ne“ pro KR 1W3-1 (bis zu einem Maximum von siebzehn)
Grottenzwerge zur Hilfe eilen.

In der sechzigsten Kampfrunde kommen drei minnliche
Hohlenspinnen (Werte wie Weibchen) hinzu, die nicht min-
der erbittert fiir ihre Konigin kiimpfen.

Ausklang - Teil 3

Im néchsten Abschnitt der Kampagne soll beschrieben werden, welche weiteren Schrecken in den Tiefen unter dem Raschtulswall
auf die Helden lauern. Auflerdem wird die Gruppe mehr iiber Amanthallas und sein Schicksal erfahren.

Grottenewerge

#

S
u-J\ .

Groftenswerge
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Aventurisches Liedgut

Answin
Ich weiB es noch, ein Bote kam zu mir hin.

Ich fragte mich nur, woher er wulit, wer ich bin
Er sagte nur, “Du weilit wohl schon ... mmmh

Du weif3t wohl schon von Answin”

Ich eilte zum Marktplatz, schnell ohne Rast.
Das, was ich sah, erschreckte mich fast.
Denn sie fiihrten ihn ... mmmh

Fiihrten ihn aus dem Palast!

Ich weiB nicht, wo er hinkommt,
es geht mich ja nichts an.
Ich weil nur, was der Answin fiir uns Fuhrwerker getan,

denn es ging stets bergauf mit dem Fuhrwerk unter Answin.
— Answin! Wir wolln wieder Answin! —
Denn es ging stets bergauf mit dem Fuhrwerk unter Answin.

Ein guter Kaiser war Answin doch stets.
Er griff hart durch und sagte “So geht’s!”
Und wer da nicht mitging ... mmmbh

Der verschwand ganz diskret.
So mancher EIf verlor seine Ohrn

Und mancher Zwerg wiinscht’, er wir’ nie geborn.
Ja selbst Barone ... mmmh

Haben den Kopf schnell verlorn.

Ich weiB} nicht, wo er hinkommt,
es geht mich ja nichts an.
Ich weil} nur, was der Answin fiir uns Scharfrichter getan,

denn es ging stets hinab mit dem Richtbeil unter Answin.
— Answin! Wir wolln wieder Answin! —
Denn es ging stets bergauf mit dem Richtbeil unter Answin.

Jetzt ist er weg und das Brinlein regiert.

Es wiird mich nicht wundern, wenn der auch bald abschmiert.
Aber vorher hat Brin noch ... mmmh

Hat Brin das Reich noch blamiert.

Dann kiiit die Emer am End die Horas

Und auch in Thorwal bleibt das Reich ziemlich blaf.
Zu guter Letzt gibt es nur noch ... mmmh

Engasal Wein im Glas.

Ich weiB nicht, wo er hinkommt,
es geht mich ja nichts an.
Ich weil nur, was der Answin fiir uns Rabenmunds getan,

denn es ging stets voran mit dem Raben unter Answin.
— Answin! Wir wolln wieder Answin! —
Denn es ging stets voran mit dem Raben unter Answin.

— Answin, werd doch wieder Kaiser! —

— Answin, werd doch wieder Kaiser! —

— Answin, werd doch wieder Kaiser! —

von Alrik Sturmfels und Hagen dem Basiliskentéter
(von Holger Ruhloff unter Beihilfe von Ulrich Lang frei
nach “Alice”)

So ein Thorwalerhelm

Ein Thorwaler ist sanft wie in Lamm,
weil er nich' agressiv sein kann.

BloB wird er traurig und vergrétzt,
wenn das keine Hiebe setzt.

Noch lieber als vom Met das Aroma,

mag er ein paar Minuten im Koma.

Refrain:

So ein Thorwalerhelm,

der hat viele Dell'n.

Das is bei uns normal.

Hau zu, ist mir doch egal,

wie doll das batscht.

Nix is schoner als die Beul'n,

und der Schwips von ein Keul'nschlag - BATSCH!

Auf jeder Fete is' die Stimmung getriibt,
wenn das nix aufe Glocke gibt.

Und sogar bein Liebe machen,

tun oft reichlich die Kiefer krachn.
Selbst inne Kirche beim Gesang,

klatscht das trocken aufe Hinterwang'n.

Refrain: So ein Thorwalerhelm...

Bein Geburtstag von Torstor dem Roten,
tat man die wuchtigen Schlédge sehr loben.
Als Kronung von diesen Feiertag,

gab Olaf Torstor den Geburtstagsschlag.
Ich klopf dir ein, wo hittst du das gern?
Oh bitte, mein Olaf, direkt auf's Gehirn.

Refrain: So ein Thorwalerhelm...

- Im Original von TORFROCK (1982) -
Thorwalsche Fassung von Raskir Donnerstimme, Skalde
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