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Wir ehren eine groblle Tote

Garhelt, Oberste Hetfrau der Thorwaler, ist tot. Sie starb
wenige Monde, nachdem sie zwei ihrer fahigsten Kapitine zu

jener legenddren Wetifahrr aussandte, von der man in ganz
Aventurien spricht, Die Trauerkunde verbreitet sich wie auf
Fliigeln entlang der Westkiiste. Die friedliebenden Bewohner
an allen Gestaden Aventuriens trauern mit den Mdnnern und
Frauen aus Thorwal und Prem, war es doch Garhelt, die ihre
wilden Piraten zwei Jahrzehnte in Frieden fithrte. In unseren

Tagen sind die 11dndler von Prem in den grofien Hdfen gern

gesehen, die Entdecker aus Thorwal haben Karten ganz Aven-

turieny gesammelt. Dochnunfragen sich die Handler, Fischer
und Bauernan unseren Kiisten bang : Welche Zukunft wirdder
neue Hetmann seinem Velk bescheren - und Aventurien?

Da mir die Gabe, in die Zukun/t zu schauen, fehlt, will ich

meiner Chronistenpflicht nachkommen und von der préchri-

gen Bestattung der Landesherrin berichten: Tausende waren

gekemmen und séumten beide Ufer des Bodir, Garhelt zum

letzten Geleit die Nacht mit thren Fackeln erhellend. Am

Strand stand auf Stiitzen die *Oamanita’, die ‘Unbezwingba-

re’, das Drachenschiff, mit dem Garhelt in ihrer Jugend in

Ifirns Ozean und hts ins Perlenmeer vorgedritngen war. Auf
dem Deck lag die T'ete, angetan mit ihrem Kricgsmante!, ihren

Waffen und Schetzen, Erde aus ihrem Haus in den Stiefeln.

Nun hoben die Mdanner und Frauen ihrer Elternsippen - oder

Ottajaskos, wie man hier sagt - das mdchtige Schiff auf thre
Schuirern und trugen es in die Bucht. Tronde. Garhelts Sohui
und neuer Hetmann - auch er in seinenpréichtigen Kriegsman-
tel gehitllt -, trat andas Heck und schleuderte seine Fackel auf
das Peck, und Hunderte Anverwandte taten es ihm gleich.
Sanft stiefien die Triger den Drachen in die Flufistrimung,
und dieser hegann, in den Hafen zu treiben, wihrend die
Flammen auf Deck und Schiffswéinde libergriffen und unakf-
haltsam Garhelts Leib einhiillten. Eine eigenartige Spannung
lug iiberdem VVolk, als das Schiff brennend aufs Meer hinau-
strieb, weniger Trauer als Erwartung - als wiirden zukiinftige
Ereignisse von weltumspannender Bedeutung bevorstehen ..
{Bericht im Aventurischen Boten, Boron, 15 Hal von Wald-
warl Bernstein)

Wir wollen das schmerzvolle Ereignis zum Anlall nehmen,
einmal alles Wissen, das wir iiber jenes Volk des Nordens
zusammengetragen haben, vor unseren Lesern auszubreiten.
Sie werden in diesem Band Bekanntes iiber die Thorwaler
wiederentdecken - vielleicht sogar alte Vorurteile bestaigt
finden -, aber auch auf neue und nie geahnte Tatsachen
stoBen. Wenn unsere Arbeit ein kleines Scherflein zum Ver-
stindnis fremder Vélker beisteuert, dann haben wir sie nicht
umsonstgetan wallen zufriedensein und feiermn - vielleicht mit
einem Kriiglein echten Premer Feuers...




Die Geschichte der Thorwaler

Die nun folgende Geschichte der Thorwaler oder Hjaldinger wurde aus vielerlei
verschiedenen (uellenvonunterschiedlichster Glauhwiirdigkeitzusaummengetragen,
wobei wir versucht haben, die eindeutigsten Falschmeldungen und Ubertreibungen
auszumerzen - was bei der Geschichte der Thorwaler fiirwahr kein {leichtes
Unterfangen ist. Dasmeiste, was wir wissen, stammt aus den Sangen und Sagas der
Thorwaler selbst, weniges nur aus schriftlicher Niederlegung. Wir haffen jedach,
dafi die hier prisentierte Historie sowoh! dem Geschichtskundigen wie auch dem
umherziehenden lelden von Nutzen sein und ihm einen kleinen Einblick in die
Frithzeit unseres aventurischen Kontinents geben mége.

Aus lang vergangener Zeit

Es muB8 wohl um das Jahr zweitausendachthundert vor der Thronbesteigung
Kaiser Hals gewesen sein. als ein tulamidischer Stamm vom Darpatbogen aus
nordwestwirts zog und sich nach langen Jahren der Wanderschaft schlieBlich im
Hochland siidlich der Grauen Berge niedertie®. Dic Ursachen dieses Zuges sind fiir
uns heute genauso unklar wie die Beweggriinde fiir die Wahl eben jenes Ortcs.
Nach und nach paBten die Einwanderer ihre Lebensweise, Sitten und Gebréduche
der fremden, rauhen Umwelt an. Es entstand cin "neues" Volk, das mit den
Tulamiden des Stidensnicht mehr viel gemein hatteund aus dem jener Menschenschlag
hervorgegangen ist, den wir heute “"Norbarden” nennen. In ibrer neuen Heimat
lebten die Nachkommen der Tulamiden zuerst von Barenjagd und Fischfang,
betrieben dann zunehmend wohl auch Ackerbau und Viehzucht und errichtcten
auch die ersten steincmen Befestigungen , hohe Rundtiirme, in die sie sich vor den
Uberfillen der Schwarzpelze zuriickzogen.

Zur gleichen Zeit lebwe jenseits des Meeres im Westen ein Volk, das sich
Efferdkinder «xlcr (nach ihrer Heimat Hjaldingard) Hjaidinger nannte, und sich
von Fischerei und Kiistenhandel emihrtc. Dicses Volk mutiger Seefahrer und
Seefahrerinnen bewohnte einen kleinen Zipfel des groBen Kontinents, den man in
Aventurien Giildenland nennt. Siidlichvon Hjaldingardgabeseinjunges Konigreich
namens Cantera, das sich schnell in allc Richtungen ausbreitete und iiber eine
schier unerschopfliche Anzahl Krieger zu verfiigen schien. Fine Konfromtation
mit den Efferdkindem war bald unvermeidlich.

Wie es sich im Hjaldingard jener Zeit lebtc, ist uns leider nicht iiberliefert, denn
die alteste Saga der Thorwaler, das Jurga-Lied, setzt erst mit dem Vordringen der
canteranischen T.egiomcn und dem Untergang von Hjaldingard ein.

Vierzig Schiffe und zweitausend Menschen

Der Kampf der Hjaldinger gegen die zahlenmiBig weit iiberlegenen Legionen war
hart und auf beiden Seiten verlustreich. Als die feindliche Armee schlieBlich vor
Hjaldingsolm, der Hauptstadtder Efferdkinder stand, faBte der Rat der Hjaldinger,
angefuhrt von Jurga Tjalfsdotter, einen folgenschweiren Entschlufl: Die verbliebenen
etwa zweitausend Menschen machten vierzig Ottas und Knorrenseeklar. verbrannsen
thre Habc und stachen gen Osten in See. Wer nicht miifahren konnte, weil cr
verwundet, krank oder alt und gehrechlich war. griff freiwillig zu Gitt oder Dolch.
Als die canteranischen Legionen die rauchenden Ubcrreste von Hjaldingsolm
betraten, fanden sie kein einziges Wesen mehr lebend vor.

Jurgas Flotte fuhr derweil zuerst nach Nordosten, auf der Flucht vorden Galeeren,
die die Kiistengewisser beherrschten. Bald schon machten Hunger, Durst und
Krankheit den Flichtlingen zu schaffen, und auch Efferd schien diesem Volk, das

ca. 2800 v.H.:

von Osten kommend erreicht ein grofier Stamm
norbardiacher Herkunft die Graucn Bcrge
und beginnt, sich niederzulassen

Aus dem "Jurga-L.led":

1. Sang:

Von Jurga Tjalfsdotrer will ich euch singen,
vom Goldlamd, wo unsere Ahnen geboren.
von Hjaldingard, Heimat, die wir verloren,
will Jurgas Vermdchinis euch bringen.

2. Sang:

Nach blutigem Kampfe um lof und Ona,
nach einsamer Irrfahrt auf Ifirns See,
die Rettung, dus Ende ven Not und Weh -
dies danken wir Jurga Tjalfsdotter



ca. 2620 v.H.:
Landung der Hjaldinger in der Bucht von
@®lport

1861 v.H.:

Admiral Sanind.A. entdeckt die Siedlung
Torwjald an der Bodinniindung; cs gibt
in der Folge kleine Schanniitzel an der
Ingvalmiindung

1792 v.H.:

Erster Thorwaler Raubzug nach (Grangor,
die Stadt wird geplindert und
nicdergebrannt

1324 v, H.:
Uberfall auf Bosparan

1601 v.H.:
Griindung der Stadt Hjalmeford an der
Miindung des Kvill

1588 v.H.:
Hetmann Olvirentdecktdic Lettauntindung
und das Eheme Schwert

ihn doch tiber alles verehrte, nicht gnadig gesonnen zu sein, denn in cinem schweren
Sturm gingen drei Schiffe mit zweihundert Menschen jimmerlich unter. Die Furcht
vor dem unberechenbaren Meeresgott lieB die Besatzungen verzagen, ihr Vertrauen
in Jurga schwand.

Nach vielen Wochen Fahrt wafen die Hjaldinger jedoch auf einen Schwarm groBer
Wale, angefiihrt von einem riesigen weiBen Pottwal, der sich ihnen als Swafnir. Sohn
Etferds, zu erkennen gab, und sie zu einer steilen Felseninsel geleitetc. Dort fanden
die Hjaldinger frisches Wasser und auch Obst, dort schworen sie Swafnir ihre
unverbriichliche Treue.

Doch die Fahrt ging weiter. Nach weiteren endlosen Wochen auf der rauhen See
erreichten sie eine grofiere [nsel, dicht bewachsen mit griinen Wiesen und bliihenden
Obstbaumen, zwischen denen Wild umhersprang. Auf wundersame Weise gelangten
Nahrung und Wasser auf die Schiffe der Hjaldinger. Jurga. die an Land ging, fand
einen goldenen Tempel, in dem sie drei Tage und drei Nachte blieb, und in dem ibr
das weitere Schicksal der Flotte und auch ihr eigenes Ende enthiillt wurde.

An einem kiihlen und nebligen Borontag schlieBlich landeten die Ictzten 19 Schiffe
mit knapp 600 Uberlebenden an der verschneiten Nordkiiste Aventuriens, wo sie ihr
Winterlager aufschlugen. Thre erste Siedlung nannten sie Olaport.

Der harte Winter, der nun folgte, dezimierte die Zahl der letzten Hjaldinger noch
einmal auf die Hilfte. Unter den Toten befand sich auch Jurga Tjalfsdotter, verstorben
in der Mittwinternacht eines heute unbekannten Jahres.

Die Hjaldinger kommen

Lange blieb es still im Nordwesten. Wir kénnen vermuten, da die Hjaldinger sich mit
den norbardischen Urcinwohnern verbriiderten oder zumindest arrangierten. Die
ersten gréBeren Siedlungen waren wohl Olaport, Prem und Vidsand, also Ortschaften
entlang der Kiiste.

Im Jahre 1861 v.H. crreichte eine Expedition Admiral Sanins die Bodinniindung, wo
sie in einem @rt namens Torwjald von den Bewohnem recht unfreundlich empfangen
wurde. Der Name Torwjalder oder Thorwaler wurde im Alten Reich bald ein
Synonym fiir Unficundlichkeit und Riipelhaftigkeit, da auch weisere Expeditionen
und Emissare unverrichteter Dinge zuriickkehrten.

1792 v.H., an einem kiihlen Phexmorgen, erschienen drei Brachenschiffe vor dem
kleinen Stadichen Grangor. Als sie es drei Tage spater wieder verlieBen, waren von
Grangor nur noch rauchende Trilmmer iibrig: Die Hjaldinger - oder Thorwal-Piraten,
wie sie ven nun an hiefen - hatten erkannt, um wen es sich bei den Bewohnemn der
stidlichen Kiistenstrichc handelte: um Siedler aus dem verhafBten giildenkindischen
Imperium.

Havena, Grangor, Kuslik. Neetha, Mengbilla - immer wieder wurden in den fotgendcen
mehreren hundert Jahren Ansiedlungen im Siiden iiberfalien. Am wagemutigsten war
wohl der Raubzug nach Bosparan, als am 9.Travia (324 v.H. sechzehn Schiffe den
Yaquir aufwirts fuhren, Nord-Bosparan (an der Stelle des heutigen Vinsalt) besetzten
und alle Briicken iiber dcn Yaquir verbrannten. Sie blieben fast eine Woche, wihrend
der sie die Stadt bis auf den letzten Kreuzer auspliinderten. Erst als ein Entsatzheer aus
Kuslik vor der Stadt eintraf, zogen sich die Thorwaler zurtick.

Gegen Ende der “Dunklen Zciscn™ wird berichtet, da die Drachenschitfer die
Kiistenstddee erstmals mit Handelsgiltern an Bord anliefen. War ein Ort zu gro8 und
zu gut befesti gt, um gepliindert zu werden, so landeten die Thorwaler und boten Tuche
und Schnaps feil. Wenige Wochen spiiter kamen dann vielleicht Schiffe mit weiteren
Waren - oder mit Kriegern und Kriegerinnen, denn gepliindert wurde weiter.

Im Norden verlief die Entwicklung weit weniger kriegerisch. Thorwaler und Olporter
Kapitdne umrundeten den aventurischen Nordzipfel und entdeckten das Ende der
Welt - das Eheme Schwert. Auch Siedlungen legen die Hjaldinger an, unter anderem
Tjolmar am Svellt und Hjalmeford am Kvill. In diesen Orten bliihte das Leben. Hier
wafen sich Thorwaler, Nivesen und Norbarden, hier wurden die ersten Kontakte mit
dem unbekannten Elfenvolk gekniipft und hier wurden auch Waldlaufer, Fallensteller
und Siedlcr aus dem Siiden freundlich aufgenommen. Hjalmeford konnte sich seiner



GroBe allerdings nichtlange erfreuen. dadic Stadt. von umhcerzichenden Orkslimmen
mehrfach gepliindert und gebrandschatzt. schlieBlich verlassen wurde. Erst viele
Jahre spiiter wurde an gleicher Stelle die Stadt Riva gegriindet.

im Stiden kam der Untergang des Rosparanischen Reiches. Fliichtlinge aus dem
Lieblichen Feld strémten in alle Himmelsrichtungen. Auch in Thorwal suchten sie
Zuflucht. Thurske, der Oberste Hetmann jener Zeit, erlaubte ihnen schlieBlich, im
Hochland zu siedeln. Aus dem Volkergemisch entstand hald cin ziher
Menschenschlag, vorallem Bauern und Waldldufer. Wie schon einige Jahrhunderte
zuvor wurnlden von ihnen neue Siedlungen angelegt (Gwaryd, das heutige Waskir,
ist eine von diesen) oder das Heil in fremden landen gesucht. Vicle Bewohner
Albernias konnen z.B. ihre Herkunft bis ins Hochland siidlich der Grauen Berge
zuriickverfolgen.

Unter dem Sonnenbanner

In den nun folgenden Jahren gab es immer wieder Scharmiitzel mit Einheiten des
erstarkenden Neuen Reiches, zu Lande und 7ur See, wobei dic Scegefechte meist
zugunstender Thorwalerausgingen. Mitder Aufstellung der Kaiserlichen Westflotte
lieBen die Ubcrfille der Thorwaler auf Albernia jedoch bald nach. Im ehemaligen
alten Reich waren nhnchin keine Reichtimer zu gewinnen. Etwa um das Jahr 850
v.H. verlegten sich die Thorwaler unter Hetmann Isleif wieder auf den Handel
entlang der Nordkiiste (die Thorwaler Art, Handel zu treiben, wurde ja bereits
weiter ohen beschrichcn).

Der Angriff der Kaiserlichen Flotte auf die dreiBig Ottas im Hafen van Salza kam
vellig unerwartet. In den Morgenstunden des 27. Phex 702 v.H. erschienen am
wesllichen Horizont 71 Galeeren verschiedenster Bauart - die gesamte Westflotte
des Neuen Reiches. Die folgende Schlacht dauerte bis in dic spitc Nacht und
endetezugunstender Kaiserlichen, nichtzuletztdank dermodermen Schiffsgeschiitze
auf den Galeercn. Dic Tharwaler verloren 24 Ottas, die Kaiserlichen 27 Galeeren.
Admiral Vikos lie6 sofort Kurs Nord nehmen und es gelang ihm. dic véllig
unvorbereitete Stadt Thorwal im Handstreich zu nehmen.

Die Eraberung des restlichen thorwalischen Gebietes erfolgte in den nidchsten drei
Jahren. Nur Olport und die Inseln blieben unbesetzt. Zwar wurde auch in Olport
eine Zwingfeste gebaut, aber durch einen Zutall {oder Lifferds Wirken?) wurde sie
nie von den kaiscrlichen Truppen bezogen.

In Thorwal wurde der Iletmann durch einen Komtur crsctzt und cbenfalls sofort
mitdem Bau einer Zwingfeste begonnen. Kurze Zeit spdterwurdenerste Siedlungen
im Bodirtal gegriindet, gemeinsame Ansiedlungen der Thorwaler und Mittellinder,
die wegen der stetigen Bedrohung durch die Orks allecsamt hefestigt waren. Das
Verhiltnis zwischen den Nordleuten und den Zuztiglern aus dem Neuen Reich
hitte sich zu cchter Verbundenheit entwickeln konnen - bald mischten sich die
Sitten und Gebriuche und vielerlei Mode und Handwerk wurden von hier nach
dort und umgekehrt iibernommen -, wiren nicht in Gareth die Priesterkaiser auf
den Thron gekommen.

Die Erhohung der Steuern, das Verbot des Swafnir- und die zwangsweisc Durchsctzung
des Praioskultes brachte die Thorwaler bald gegen die Besatzer, die verhaBten
giildenlindischen Eindringlinge, auf, und aus anfanglichen Reibereien entwickelte
sich bald ein Guerillakrieg, der von beiden Seiten ohne Schonung und Gnade
gefiihrt warde. Aber selbst die entschlossenen Thorwaler hitten die Sonnenlegion
nicht vertreiben kdnnen, wirc nicht im Norden der Funke der Freiheit noch
erhalten geblieben. 1n den Jahren 58@ bis 563 v_H. stieBen immer wiedcr Ottas aus
dem freien Hafen Olport in den Golf von Prem vor und verichteten Schiffsraum,
der fiir die Versorgung der [ egionen bestimmt war. Am 16. Rahja des Jahres 562
v.H. lief ein groBer Verbandder Kaiserlichen Flotte aus Salza aus, um die Olporter
Rebellenschiffe zum Kampf zu stellen. Doch anstatt des erwarteten Dutzends fand
die Flotte achtundzwanzig Drachenschiffc vor, die, ganz in der Nahe in einerBucht
versteckt, nur auf die Ausfahrt der Kaiserlichen gewartet hatten. Die Nordleute
unterlicfen dic Salven der Schiffsgeschiitze und gingen sofort auf Enterentfernung.

1510 v.H.:

Griindung der Stadt Tjolmar am Svellt; Ottas
fahren aufwirts bis <u jener Stelle, an der
heute dic Stadt Lowangen steht

1147 v.H.:
Hjalmeford wird von umherziehenden
Orkstimmen niedergebrannt

702 v.H.:
Erste Seeschlacht var Salza - die Thorwaler
verlicren 24 @tlas

701 v.H.:
Ovuir von Winhall wird Komtur ven Therwal

ah 695 v.H.:

Besiediung des Bedirtals durch Thorwaler
und Neureicher

685 v.H.:

Griindung der Stadt Myrburg

614 v.H.

Emchtung der Gouvernements Bodironien
(Sitz Myrburg) und @lport (Sitz Olport);
Einserzung von Statthaltern

562 v.H.:

Zweite Seeschlacht vor Salza - das Mittelreich
verliert 19 Galeeren: der Kopf des Statthalters
von Bodironien wird nach Garcth geschickt.



395 v.H.:

Die Siedlungen Baodirsford, Svirna und
Dragsiclme un Bodirtal werden von Orks
erebert, die Bevidlkerung vertriehen

394 v.H.:
Erster Ork-Angriff auf Thorwal

392 v.ll.:

2Zwcilcr @rk-Angrifl auf Thorwal; die
Schwarzpelze kdnnen erst innerhalb der
Stadt besiegt werden

3X8 v.H.:

Blutiger Rolz und Blaue Keuche hausen
in der Stadt; die Hélfte der Bevitlkerung
kommtums Lcben: dic Scuche wird durch
Schiffe nach Prem, Olpert und Salza
eingeschleppt

386 v.H.:

In den Kiistenstidien zwischen Salza und
Olporesind fastcin Drittel der Einwohner
an den Seuchen gestorben, das Hinterland
bleibt weitgehend verachont

10

Binnen sieben Stunden waren von den 19 Galeeren des Neuen Reiches nur noch
treibende Triimmer iibrig. Wic cinst Admiral Vikos, so lieB auch die Olporter Hetfrau
Thorfinna den Bug der Schiffenach Norden richten und mithichsier Geschwindigkeit
gen Thorwal steuern. Die folgenden Schilachten, die auch wihrend der Namenlosen
Tage andauerten, waren cin cinziges Blutbad. Die aufstindischen Thorwaler und
Thorwalerinnen lie3en keinen einzigen Soldaten der Sonnenlegion am Lchen. Selbst
Kinder und Greise und alle Anverwandten der verhalten Praiosdiener und ihrer
Schergen wurden erschlagen oder cwsiuft. Als der schon halb verwesse Kopf des
Protektors von Bodironien in Gareth einwraf, soll Kaiser Gurvan sich vor Wul beniBt
haben und einem Herzanfall nahe gewesen sein. Die Kampfe dauerten zwar noch
einigeJahre an, jedoch ohne die schlagkriftige Flotte und die Einheitender Sonnenlegion
konnten die Garether keinen entscheidenden Sieg mehr erringen.

Die grofie Pest

Thorwal hatte also seine Freiheit wieder. Auch in Prem und Waskir wurden die
vethaBten Statthalter vertrieben und der Handel mit dem treien Olport wieder
aufgenommen. In den folgenden hunderdiinfzig Jahren erblithte die Thorwaler
Schiffahrt unter den obersten 1ietleuten Ragnar, Simjara und Hjurc cmeut. Vor allem
in Riva wurden die Omtas wieder ein gerne gesehener Anblick, brachten sie doch
Nauchrichlen aus dem Stiden, dem Reiche Rohals. Die endlosen Weiten von Ifims
Ozean wurden erforscht, um den Ifimspleiler wiederzufinden - jedoch vergeblich.
Von Piraterie ist aus jener Zeit wenig bekannt. Einzig Al' Anfa, die Stadt der verhaBten
Sklavenjiger, wurde zweimal angegriffen. Auch Bildung und Wissenschaft erlebten
eine Bliite, denn der Austausch von Wissen mitdem Mittelreich wurde zur Zeit Rohals
wieder verstarkt. In jene Zeit fillt auch die offizielle Griindung dcr Magierakademien
»u Thorwal und Olport.

Sowohl die Halle des Windes als auch dic Schule der Hellsicht waren an den Kriegen
der Magier nach dem Verschwinden Rohals unbeteiligt. Dicse Kricge bedeuteten
jedoch den Anfang vom Niedergang mittelreichischer Kultur - zumindestens im
Norden: Im Jahre 395 v.H. wurden dic Siedlungen Bodirsford, Svima und Dragsjelme
- alles Dorfer aus der Zeit der Bodirtal-Besiedlung - von marodiercnden Ork-Stimmen
iibcrfallen und niedergebrannt. Im Winter selbigen Jahres tillt Angbodirtal und im
Rondra 394 stehen dic crsten Ork-Herden ver Thorwal. Dasie durch ihre grolle Beute
und ihren TroB jedoch zu unbeweglich sind, konnen sic zurlickgeschlagen werden.
Auf der anderen Seite des Orklandes waren zu jener Zeit riesige Verbiande der Orks
hervorgebrochen und bis ins Herz des Mittelreichs vorgedrungen. Als die Orks dort
schon vernichtend geschlagen waren, gelang ihnen im Westen noch cin letzter groBer
Sieg: Wohl fiinftausend von ihnen tielen im Jahr 392 v.H. iiber alle Siedlungen an der
Bodirmiindung hcr. Auch dicsmal konnten sie erst in Thorwal zum Stehen gebracht
werden. Die letzten Kimpfe fanden sogar bereits innerhalb der Stadtmauern statt,
Hetfrau Hjalka, die die Verteidigung leitete, kam dabei ums Leben, mit ihr wohl
tausend Thorwalerinnen und Thorwaler. In den StraBen tiirmten sich die Leichen, viel
zu viele fiir eine ordentliche Bestattung...

Bald schen hiduften sich die Fille von Krankheit und Siechtum - Begriffe, die den
Thorwalemn bis dato kaum hckannt waren. Zuerst waren es nur einzelne Fille von
Schlachtfeldfieber und Orkenkri4tze. Nach dem Hungerwinter und verregneten Peraine
von 390 kam es jedoch noch schlimmer. Bald mehrten sich diejenigen, die an
Blutigem Rotz und Blauer Keuche¢ danicderlagen. Kein Zauber, kein Talisman und
keine Gebete konnten die Ausbreitung der Seuche verhindern. Im Praios 388 v.H.
lchten in Thorwal nur noch fiinfzehnhundert Menschen. Auch die Flucht zur See
verhinderte die Ausbreitung der Scuche nicht - vielmehr wurden die Krankheisen nun
auch nach Olport, Salza und Prem eingeschleppt. Zwei Jahre spiter war in allen
Kiiscnstddien fast ein Drittel der Bevelkerung dahingeratft. Trauer und Schweigen
breiteten sich wie ein Bahriuch liber das Land zwischen Ingval und Gjalska..,

Aus den folgenden dreihundert jahren ist uns von den Thorwalern wenig iiberliefert,
Jedoch kann man aus den Séangen der Skalden schlieBen, daB der Bau des Winterhafens
und des Kanals in jene Zeit fallen. Auch von cincr Zersplitterung in viele kleine



Ottajaskos und Hetmannschaften ist die Rede, von schlechten Wcgen und
umherschweifenden Monstrosititen in Fenn und Moor, Auf den Inseln herrschten
finsterc Druiden und blutgierige AusgestoBene. das Bodirtal blieb verwaist. Nur in
und um Myrburg geschahen geschichtstrichtige Ereignissc - Ereignisse jedoch,
von denen kaum mehr als ein Geriicht nach Thorwal drang.

Drachenschiffe vor Chorhop

Am 19. Rondra des Jahres 87 vor Hal wurden die Thorwaler wieder siidlich von
Nostria gesehen.

Nach einem kurzcn Halt in Havena stechen 6 Ottas gen Stiden in Sce. Am 7. Efferd
landen sie in Brabak. In der Zwischenzeit haben sie die Stadte Chorhop und
Mecngbilla gepliindert, Schitze im Wert von clwa 50.000 Dukaten erbeutet und
mebhr als tauscnd Minner und Frauen erschlagen.

Lin Jahrspiter bictctHetfrau Olverja Kendrifari in Brabakdem véllig verschuldeten
Konig Ariakon Il einen Teil jhrer Schitze und die Verschonung der Stadt an,
wenn Brabak in Zukunft auf die Sklaverei vcrzichtet und den Thorwalern auf
immer einen sichercn Hafen ohne Zoll und Gebiihr bietet - einc Abmachung, tiber
die Brabaks derzeitiger Herrscher, Konig Mizirion 111, gern noch einmal
verhandeln wiitde. In den folgenden Jahren wurde die Ottajasko der Blauen
Rochen zum Schrecken des Perlenimeers, bis sie vor Selem von vicrzchn alanfanischen
Galeeren gestellt und vemichtct wurde. Nur ein Schiff konnte sich iilber Hohe Scc
nach Brabak zurlick retten. Die Reste der Blaucn Rochen wurden bald zum Kem
der Brabaker Sccsdldner, die unter dem Kommando von Torgal Hammerfaust im
Jahre 46 vor Hal dic Seeschlacht von Charypso zugunsten der Liga Freier Reiche
entschieden.

Im Westen gehen die Raubziige weiter. Vor aliem dic Hiifen auf den Zyklopeninseln
und die Stadte Chorhop, Drol und Mengbilla haben unter stindigen Uberfillen zu
leiden. Erst als aus den Stddten kcin mider Dukat mehr herauszupressen ist, héren
die Raub:iige im Jahre 39 vor Hal auf. Der Ruf “Dic Therwaler kommen!” reicht
in Drol aber noch hcule aus, um groe Teile der Bevolkerung in Panik zu versetzen.
Auch haben die Thorwaler seitdcm kcine Handelsbeziehungen zu diesen Stiddtcn
mehr angcknupft, sondern statt dessen an der Kiisle ihre eigenen Siedlungen
gegriindet, von wo aus sie mit den Eingeborenen handeln und gelegentlich die
Schiffahrt bedrohen. Vur allem die Ottaskin bei Drol und nérdlich von Brabak, die
aus jener Zeit stammen, sind fiir ihre Piraten gefiircheet.

Oberster Hetmann der Thorwaler ist von 88 v.H. bis 6] v.H. Hardred Bjarnison
vom Otta der Schwerthaie, der nach auilen wie nach innen mit ciscrner Hand
herrscht und dem es fiir kurze Zeit gclingl, aus den unabhéngigen Jarltiimern und
Hetmannschaften so etwas wie eine Nation zu formen. Sogar feste Landesgrenzen
werden mit den Orks und dem Svelltschen Bund ausgehandelt. Dic traditionell
recht guten Beziehungen zum Bormland kommen jedoch zu einem abrupten Ende.
als der thorwalsche Pirat Atmaskot Blutsdufer im Jahrc 68 v.H. kurzerhand den
Festumer 1lafen tiberfallt und die Speicherinsel besetzt. Festums anschlicBender
Feldzug gegen alle Thorwalerim Perlcnmeer wurde erst in jiingster Vergangenheit
beendet.

Hardreds Versuch, Albernia in die Knie zu zwingen, scheiterl, als die kleine
Thorwaler Flottillevordem Kricgshafen Harbeneine schwere Niederlage einstccken
muk. Der Hetnann muB sich mit einem gegenseitigen Nichtangrittsversprechen
zufriedengehen.

Durch die Oftnung der albernischen Héfen wird dem Mittelreich allerdings bald
einc neue Unsitte Thorwaler Art offenbar - das Immanspiel. War den rauhen
Minnemn und Fraucn Hetmann Hardreds die Eroberung Albernias nicht gelungen.
so schaffen dies I'sche und Xork binnen zweier Jahrzehnte.

Hardreds Tochter Eilif gelingt es nicht, das Erbe ihres Vaters zu bewahren. Sie
muB sich nach acht Jahren als oberste Iletfrau damit bescheiden, das Hjalding als
feste Institution etabliert ~u haben. Von einer Einheit der einzelncn Ottajaskos.
Jarltiimer, Hetmannschaften und Dorfgcmeinschaften kann allerdings nicht mehr

369 v.H.:

Myrburg wird nach halbjihriger Belagerung
durchdie Schwarzpelze vom Riesen Orkfrcsser
gerettet

196 v.H.:

Jirtan Orbas erreicht mit 20 GetrcucnMyrburg;
durch ihrc Entschlossenheit wird ein Angriff
der Zholochai abgewiesen; kurze Zeit spiter
wird Myrhurg in Phexcdcr umbenannt

87 v.H.:

Raubzug nach Chorhop, angefiihrt von
Hyggelik dem GroBen. die Thorwaler
erscheinen wieder aut' den stidiichcn Mccren

72 v.H.:

Grenzverlrag mit dem Svelltschen Bund
69 v.H.:

"Friedensschwur” zwischen Thorwal u. dem
@rk-Stamm der Zholochai

ah ca. 65 v. H.:

die "Festumer Drachenhatz"; die Fesumcr
Flotte macht Jagd auf allc Brachcnschiffe im
Perlenmeer
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8 Hal:

lletmann Eldgrimm besclet mil seiner
Ollajaske Kendrar und verschiebt damit
die Sddgrenze des Thorwaler-Gebieles
bis an den Ingval

15 Hal:

Hetfrau Garhelt strbt nach 22 Jahren
Regicrungszeil im Alter von 74 Jahren;
Nachfolger wird ihr Sohn Tronde

12

die Rede sein. Im Jahre 53 vor I{al wird Filif dann auch abgewahlt, und durch Swatnild
Thorfinnsdottir ersetzt - die einzige Kandidatin, auf die sich das Hjalding einigen
kann. Was als Ubcrgangslosung bis zum Erstarken eines Ottajaskos gedacht war,
entpuppt sich als die langstc Periode mit einheitlicher Regierung. Wenn es unter den
Thonvalern einen Mann oder eine Frau gegeben hat, die sich in der Staatskunst so
auskannte wic ein Garether oder Vinsalter Geheimdiplomat, dann war dies Swafnild,
die ottalose Handlerstochteraus Olport. Ohne Hausmachtgelangesihr,die verschiedenen
Fraktionen gegeneinander auszubalancieren und so eine Pcriode zumindest duleler
Stabilitit zu erreichen. Swafnild wurde vielerorts iibrigens als **Soldnerkonigin”
bekannt, da in ihrer Agide die ersten Vertrige iiber die Vermietung ganzer Ottajaskos
an befreundete Nationen geschlossen wurden.

Die BRettstatt der Hetfrau wird eines Morgens blutbesudelft aufgefunden., Swafmnild ist
verschwunden - man hat nie wicder von ihr gehort. Auch gelang es nicht, jemals das
Raitsel ihres Verschwindens aufzuklircn.

Es dauerte fast zwei Jahre, bis die Thorwaler sich auf cinc ncue oberste Hetfrau
einigten: Garhclt, Hetfrau sowohl des Gischtreiter- ais auch des Windzwinger-Ottas.
Garhelt ist es im Jahre 13 Hal als crster vergonnt, einen Vertrag mit dem Neuen Reich
zu schlieBen. Wihrend ihrer Amtszeit hat sich Thorwal cum ersten Ma] in der
Geschichte zu einem Machtfaktor auch in der Auenpolitik der groBcn Reiche
entwickelt. Die Thorwaler Sippen und Ottajaskos haleen besser zusammen denn je,
ihre standigen Uberfélle haben jedoch nachgelasscn. Garhelts kluge Politik wird
empfindlich gestort, als Hetmann Eldgrimm der Lange aufgrund einer Wettc chne viel
Federlesens das Stidtchen Kendrar erebert und somit die Grenzen thorwalschen
Gebietes bis an den Ingval nach Siiden verschiebt. Die gehamischten Proteste aus
Gareth verklingen jedoch schnell (Kaiser Hal befindct sich auf Maraskan), und
nostrianische Kriegsdrohungen werden in Thorwal sowieso nicht ernst genommen.

Garhelt starb am 27.Efferd 15 Hal. Bis jetzt hat sich noch niemand gemeldet, der
ihrem Sohn Tronde die oberste Hetmannschaft streitig machen will. Tronde gilt als
wilder Gesclle, der schon ganz Aventurien gesehen hat, sich aber auch in den
Staatskilnsten auskennt. Ob er Thorwal zu einer aktiveren Rolle fithren wird, miissen
die niichsten Jahre zeigen.



Die Thorwaler

Was wir wissen

“Uber die Thorwaler? Jeder weif, wie die Thorwaler sind!”
(Baron Dexter Nemrod, Lciter der Kaiserlich Garethischen
Informations-Agentur KGIA, im Herbst 13 Hal auf die
Frage, ob man anliBlich des Friedensvertrages mit den
Thorwalern ein neues Dossier uber sie erottnen sollte)

“..wie eben ein Thorwaler aussieht: Zwei Schritt grof3, lange
Zipfe, wilder Burt, in Pelze und Lumpen gehiillt, vor Dreck
starrend, stindig besoffen, mit einer riesigen Axt in der
Faust.”

{Zeugenaussage von Gharn Morgain, Wirt der Nobcl-Taver-
ne ‘Alte Marschen’ in [1avena. nachdem ein einzelner Thor-
waler zum dritten Mal sein Lokal zertriimmert hatte)

“Sie scheinen mir rechte Barharen zu sein. Zuvorderst trat
der Hduptling unserer Abordning entgegen und hief sie in
hathverstindlichem Kauderwelsch willkommen. Der Name
Torwjald betraf wohl sichtbar ihre Siedlung. Als thnen
Hauptmann Guthas die !'riedensbotschaft unseres goitli-
chen Gebieters Belen-Horas entrichtete, begriffen sie kaum
etwas, grinsten aber wohlwollend. Worauf er ihnen die Bot-
schaft noch einmal vortrug, diesmal in makellosem Alt-Giil-
denldndisch, weil er hoffte. daf sie die Weltsprache verste-
hen wiirden - da wurden sie grimmig, griffen zu ihren Axten,
und nur ein hastiger Riickzug Guthas' vermied Ubleres.
Wdhrend unsere Mannen ins Boot sprangen, tobten die
Eingebuyrenen hinterher, Mdnner wie Weiber halbnackt in
ihren Fellen, I liiche ausstofiend, die Horus sei Dank keiner
verstand. Kurz: Sie sind echte Wilde, ohne jede Kultur und
blutriinstig bis zum Wahnsinn. Ex wird sich empfehlen, die
Bodir-Miindung fortan zu meiden. Nur gut, dafl sie mit ihren
kleinen, fluchen Schiffchen nicht weit iiber das Meer fahren
und in zivilisierte Gegenden vordringen kénnen .."

(Aus dem Logbuch der letzten Reise von Admiral Sanin dem
Alteren, 1861 v.H. - Ubersetzung aus dem Bosparano)

“Welch Tlnglick: Kaum dali unsere geliebte Monarchin
Asmodena-Horas von uns gegangen, schligt uns Los erneut.
Ich habe die Triimmer von Grangor gesehen! Uber 50 Jahre
haben die fleiBigen Fischer und Salzsieder g ebraucht, umdie
Hduser. den Hafen und die kleine Brustwehr anzulegen.
Dann kamen jene Piraten aus Thorwal, und binnen zwei
Tagen war die Stadt ein Aschehaufen. Ein Segelmacher
berichtete mir, daf der Anfithrerder Piraten, ein rothaariges
Riesenweib, etwas Seltsames zu thm sagte: ‘Sagt eurem
Gottkaiser in seiner weifien Stadt: Die Meere und Kiisten
Aventuriens gehéiren uns, den Kindern Efferds.’”

(Aus einer Chronik der Horas-Geweihten Davina Yaguiria,
1792 v.H. - Ubersetzung aus dem Bosparano)

“Gar unerlaglich fiir den Alchymiker sind dere Losungsmit-
tel, allzuvorderst der reyne Alkohol. Darsefbst zu erwerben
wende dich voll des Verthrauens an eyn Thorwal-Piraten,
allwelche seien des Brennens kundig wie Hestnde selbst und

haben mero Recepruren als all andre Aventurier zusammen.
Zuvirderst empfehlen wir das Premer Feuer, eyn klaren
Rabenschnaps, welcher brennet mit lachsrother Flamme, so
er echt. So du dies nicht erlangen kinnst, moigest du den
Waskir nehmen, welchen der Nord-Thorwaler gar gerne
séufft. Gar vurtrefflich reyn ist auch die Bodirer Eichengal-
le, dnch nicht zum Trunke. so du nicht blind werden wilist
oder ein Ost-Thorwaler seyest.”

(Aus dem Lexikon der Alchimie, Band III, Havena, 450
v.H)

Eine denkwiirdige Begegnung

...kaum zwei Stunden mochten verstrichen sein, daB wir Ha-
vena verlassen harten. und ein ginstiger Wind trieb uns
nordwdrts, dem Fahriziel Salza entgegen. Die Mannschaft
war aus den Rahen herabgestiegen: die Freiwachen riikelten
sichbehaglich in der Sonne. Einige Matrosen riefen mich auf
die Backbordseite, um mir einen Schwarm F'liegende Fische
Zu zeigen.

Da erscholl ein Ruf aus dem Krihennest: “Segel, zwei Dau-
menbreit Backbord voraus!” Die Meldung erregte wenig
Aufinerksamkeit - was Wunder bei diesem recht stark befah-
renen Kustenabschnitt, Aber die Gleichgiiltigkeit fand ein
abruptes Ende, als der Ausguck kurz durauf mit geprefter
Stimme ergdnzte: “Ein Thorwaler Drachen!”

“Nur Mut!” ermunterte ich meinen Sekretdr, der oh dieser
Meldung kreidebleich geworden war, “es wird schon alles
gut gehen.”” Aber auch die Besatzung war merklich stiller
geworden.

Verstohlen fafte ich nachk dem Dokument, das ich in meinem
Brustbeutel trug: ein Freibrief, der mir in Thorwal gastliche
Aufnahme sicherte, ausgestellt von Hetmann Tronde person-
lich. Ich fragie mich, ob ich dem Kapitin das Schriftstiick
zeigen sollte, wollte aber nicht aufdringlich erscheinen,
denn wahrscheinhch wiirde das Schiff ohnehin friedlich an
uns voruber segein, und auferdemwufte ich nicht, ob sich -

falls es zu einem Uberfall kommen sollte - der Schutzbrief

auch auf Schiff und Mannschaft erstreckte. Wenig spdter gab
es dann keine Gelegenheit mehr, den Kapitdn anzusprechen,
da er - wie die iibrigen Seeleute - in helle Aufregung geraten
war. Der Drachen hatte ndmlich beigedreht und lief schréig
auf uns zu, gerade so, als ob er uns rammen wollte!

Rings um mich her rannte ulles durcheinander. Ein eil der
Matrosen turnte in die Takelage hinauf, andere bewaffneten
sich mit Armbriisten und Spief3en.

Derweil glitt der Drache genau paraliel zu uns durch die
Wellen , vielleicht vierzig Schritt entfernt. so daf} wir die
Hiinen an den Rudern und die an der Bordwand hingenden,
mit bunten Ornamenten geschmiickten Schilde recht gut
erkennen konnten. Das fremde Schiff traf aber keine Anstal-
ten, ngher an uns heranzufahren. Stutt dessen erhob sich eine
breitschultrige Frau vorn am Bug und riefuns mit tragender
Stimme etwas zu, ein kurzer Ruf, den ich wohl aufnahm, aber
zundchst kaum verstand, da ich meinen Ohren nicht trauen

13



wollre. Mir schien, die blunde Riesin haire “*Segelpuper!”
yerufen.

Einen Moment lang herrschte Schweigen iber den Wellen,
dann briillte die gesamte Drachenmannschaft ein vielstim-
nuges, begeisterres “Das wohl! Day woht!” zu uas heriiber.
Und schon erhob ein anderer Thorwaler seine Stimme:
“SteiBwarzen!” schallte es. “Arschgesichter, Elchreiler,
Gdnsepusteln?” - wiederum ge fulgt von einem bestdtigenden
“Dax wohl!”

Anscheinend waren die Nordlédnder nun so richtiy in Stim-
mung gekommen, denn jetzt yossen sie eine rechte Flut
kerniger Schimpfnamen iiber uns aus. 'reundliche Ratschli-
ge bekamen die nervds an ihren Waffenfingernden Seeleute
zu héren: “Macht euch doch ins Hemd - das kiihit ab!"' und
“furzt doch in die Segel - das bringt Tempo!” - “Ey, du
Nachtiopfkapitin!” klang es zurn Steuerdeck hinavff. “Deine
Muiter hat drei Détze, dein Vater keine Kldtze!” Mit “Oge-
reuter!”” wurde die Anatomie der weiblichen Matrosen be-
dacht und die der mannlichen mit “*Riibenwiirstchen!” Auch
weitere kurze Reime bekamen wtr zu horen (Schmeififliegen,
Schmeiffliegen. euch soll der flinke Difar kriegen!”, "Po-
pelfresser - Kojenndsser!”, “Hiihnerqualer - Kreuzerzih-
ler!”, “Mittetidnder - Kobbenschédnder!” |, wobei besen-
ders dem lerztgenannten Woripaar ein donnerndes “‘Das
wohl” der Zustimmung nachgeschickt wurde.

An diesem Punkt nahm eine unserer Leichtmatrosinnen ihren
yanzen Mut zusammen und schrie mit heller, sich iiberschla-
gender Stimme “Ihr... ihr... ihr Dummer jahns, ihr bldden!”
Einen Wimpernschiag lang trat auf dem Drachenschiff un-
gldubige Stille ein, dann aber triehen vich einige Ruderer
plitzich die Daumen in die Ohren, wedelten mit den {'ingern
und ahmten mit herausgesireckten Zungen das Gerdusch
abgehender Blahungen nach. Andere waren aufgesprungen.
hatten die Hosen herabfallen lassen und hielten uns ihre
blanken Kehrseiten entgegen, je nach Geschlecht haariy und
unansehnlich oder appetitlich wohlygerundet...

Dies schier: das Finale der seltsamsten Attacke gewesen zu
sein. die ich bis dahin erlebte, denn noch wahrend die
Thorwaler wieder auf ihre Bdnke kietterten, schwenkte die
Drachengigur am Bug ins offene Meer hinaus, und das Schiff
entfernte sich rasch.

“Puh!” seufute ein grauhaariger 1decksmann an meiner
Seite. “L)as ging ja noch einmat glimpjlichab! Ich kann mich
an dieses Piratenvolk einfach nicht gewdhnen. Man weif8 nie.
ob die Wilden es berm Schimpfen bewenden lassen. Manch-
mal werfen sie nimlich erst mit hdflichen Wortern - und
dann mit Axten...

(Aus einemn Rciscbericht des Kusliker Hesinde-Geweihten
Alexandrian Arivorer, 14 Hal)

Kultur, Sitten und Gebriauche

Geburt und Namensgebung

14ir den Thorw.aler ist die Geburt eines Kindes ein Lreignis
besonderer Bedeutung. Angesichts des kargen und gefihrli-
chen Lebens sind viele Kinder uncrldBlich, um die notige
Mindestgribe eincr Oulajasko zu gewihrleisten. Eine Otta-
jasko ohne ausreichenden Nachwuchs ist gezwungen, ihre
Identitdt aufzugeben und in ¢iner anderen Gemeinschatt
auf zugehen.

Doch erst mit der INamensgcbung wird das Kind in den
Familienkreis der Otta jasko auf genommen; hidufig geschieht
dies erst Monate nach der Geburt, vorallem wenn eine Otta
auf See war. Bei dem Fecst, bei dem die ganze Ottajasko zu
eincmn Gelage cusammenkommt, verkiinden Vater und Muttcr,
welche Eigenschaft sie dem Kind wiinschen. Typische thor-
walsche Vornamen hesichen nédmlich fast immer aus zwei
kurzen Silben, die eine erwiinschte Ligenschaft enthalten.
Die beliebtesten INamen werden mit Thar-, Tor- oder Thur-
gebhildet, was einfach ‘Held/Heldin’ bedeutet, z.B. Torben
(‘Der Heldenhatte’), Torgal (‘Der scgell wie ein Held'),
Torstor (‘Unerschiitterlicher Held'), Torgard (‘Heldische
Wiichterin, Hiterin v. Heim u. Oua’), Torhalla (‘Ruhmreci-
che Heldin’). Sehr hiufig sind auch H(jlaldar bzw. H(j)alda
(von ‘Hjaldingard’ abgeleitet), Frenjar bzw. Frenja {‘Der/die
Frcic"), Halmar bzw. Halma (‘Der/die Weitberiihmte’) und
Tialf bzw. Tjalva (‘Der/die Flinkc’). Die verbreitete Endung
kir weist. auf cin Titigkeitswort hin, z.B. Walkir (‘Der
Kémpfende') oder Askir ('Der tiber’s Meer Fahrende™).
Zuweilen kommen auch Namen aus dem Ubrigen Aventurien
vor, entweder aufgrund der gemeinsamen giildenldndischen
Ursprache. z.13. Garhelt (Thorwalsch) und Gerhild (Garethi),
oder durch dirckic Ubernahme von den Nachbarn.

Die angehidngte Verkleinerungsform -ske. -kc oder -je, -ja
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(weibl.) wird meist erst spiter erworhcn, crstaunlicherweise
vorallem bei besonders erprobten Recken. Der Name des be-
rilhmten Obersten Hetmannes Thurske (ca. 1000 v.H.) ctwa
hieBe iibersetzt einfach ‘Kimpferchen’.

Zwar bestimmt der Vorname den Charakter des Kindcs, dech
erst der Abstammungsname verbindet es mit der Ottajasko,
genau gesagt mit einem Llternteil. Der Zwcitnamc wird
einfach mit dem elterhichen Vomamen und, je nach Ge-
schlecht. -son bzw. -dotter (seltener: -dottir) gebildet. Wel-
ches der beiden Elternteile dem Kind seincn Namen mitgibt.
muf angesichts der thorwalschen Gleichberechtigung erst
bestimmt werden.

Falls nur noch einer der beiden Eltern lcbt, ergibt sich die
Antwort von sclbst. Dies ist gar nicht so selten: Da sich kaum
eine seetahrende Thorwalerin nehmen 148t. nach fast cincm
Jahr ‘Urlaub’ auf groBe Fahrt zu gchen, kann es bei ihr - wie
beim Vatcr - geschehen, daB sie nicht mehr heimkehrt.
Davon abgesehen, lautet die erste Frage der Ottajasko; Wem
sieht das Kind dhnlich? Aber wie jeder weil3, gibt es kaum
zwei Verwandte, die sich da einig sind.

Natiirlich kann auch einer der hciden Eltem auf das Privileg
verzichten; aber welcher stolze Thorwaler wiirde das schon
tun?

So kommt es meist zu eincr typisch thorwalschen Entschei-
dung, cinemn Ringkampf zwischen Vater und Mutter, im
trauten Kreis der Ottajasko!

So kam zweifellos auch der bekannte “Dialog mit eincm
frischgebackenen Vater” zustande:

“Nun, wie geht es deiner Frau?"

“Nicht schlecht. alles in allem. Das Feuer sc:hmeckt ihr noch



nicht so recht, ind sie wirft auchgar nicht mit dem Beil nach
mir. Aber in einpaar Tagen ist sie wieder bei Kréften - dann
werde ich thr schon zeigen, wessen Sohn der Kleine ist .
(Auy: Wahrhafwer Bericht des Kaufmanns Dercdon von Grangor
aus den Nordlanden, 8 Hal)

Ab und 2u mag ein Kind auch zwei ahsolut unbesiegbare
Eltern haben: Von Hetfrau Gathelt etwa ist bekannt, daB3 ihre
€ltern Janda vom Sturmreiter-Otta und Rorlif vom Wind-
zwinger-Otta nach zwei Stunden Ringkampf aufgaben, und
daB die Tochrer seither wcchselweise den Namen beider
trug.

Der Abstammungsnamec wird spiter ohnehin nur von denen
verwendet, die keinen anderen Zwcitnamen erworben ha-
ben. Vor allem sind dics die typischen Heldennamen wie
‘Hammecrfaust” und *Windzwinger’, die oft zum Namen
einer neuen Ottajasko werden. Aber auch Kose- und Spinena-
men sind haufig, wicderum vor allem bei groflen Kampfcm.
Der Beinamne des legendiren Torstor Om ciwa heiBt schlicht
‘Onkelchen’, und der des fiir scine Trinkfestigkeit beriihm-
ten Thinmar Thin spielt auf das typische thorwalsche Trink-
gefaB an, das er bereits in seinemn Vornamen tragt.

Ottajara

Die Namensgebung stellt dic Aufnahme in den Familienver-
band dar. {Jm «u einer Ottajasko im engeren Sinn, dcr cigent-
lichen Schiffs- und Waffengemeinschaflt zu gehéren, muB
jedoch die Ottajara abgclegt werden. Diese leier der Reifc
findet traditionellerweise statt, “wenn demn Jungske genug
Bart steht, daB man ihn abschaben konnte™ bzw. “wenn die
Madja ein neues Wams nétig hat”. Es kommt aber auch vor,
daB cin Thorwaler erst spiter versucht. auf eine Otta zu
gelangen.

Zundchst muB dazu die Fiirsprache eines Paten, eines Mit-
gliedes der Ottajasko, erlangt werden. Oft ist dies ein Ver-
wandter, aber da die Ottajasko nicht nur auf Verwandschaf'ts-
beziehangen besweht, mag er auch ein véllig Fremder sein,
den man iiberzeugen konnte.

Die meistvcrbreitete Form der Ortajara verlangt, daB der
Bewerber die volle Lange der Otta vom Heck bis zum Bug
durchraucht - die ritualisierte Darstellung eines Enterangrif-
fes. Dic gesamte Ottajasko versammelt sich auf dem Deck,
Bewerber und Pate am Kai odcr einer eigens errichteten
Holzplattform hinter dem Drachen. Der Pate tiberreicht nun
dem Bcewerber eine Axt oder ein Bei! fiir dic eine Hand, ein
‘Thin’ fiir die andere; letztcres ist das gekiirzte Hom eines
Steppenrindes, randvoll mit Gebranntem, verschiosscn 1nit
einer Kappeaus Zinn oder Holz. Dann wird der Bewerber mit
einem gezielten Schlag ins Wasser befdrdert. Er mu8 dic
Streckce unter Wasser zuriicklegen, ohne aufzutauchen und
ohne Waffe und Horn zu verlicren. Wenn er vor dem Dra-
chen auftaucht. muB er an Bord kletiem; hierbei leistct die
Axtniitzliche Hilfe, Dann wird der Bewcrber unter allgemei-
nem Gejohle zur Schiffsmilte geschafft, wo er den Thin
dffnen und austrinken muB. Die Ottajara artet dann natiirlich
in ¢in Besaufnis aus, in dessen Verlauf jeder Beteiligee, vor
allem aber das neue Ottamitglied und sein Pate, mehrmals
liber Bard gchen und wieder hereinklettern dard.

Axt und Thin der Ottajara sind fir jene Thorwaler, die zur
See fahren, wertvolle Erinnerungsstiicke, haufig hilden sie
auch die erste Ausriistung. Ein Thorwalcr. der bei der Otta-

Typische Namen von Thorwalern und Thonwalerinnen

Ménnlich: Atren, Aki. Angar, Ansir, Aran, Aril, Arinbeom, Amgrim, Arve.
Asgrimm, Askir, Asleif, Atmen, Atmaskot;, Beo. Beorn, Beowulf, Bersi.
Bjarni. Brand. Cern, Deorn. Efferdi, Egil, Eilil, Eindrin, Eirk, Eldgrimm,
Estorik, Fasnwulf, Firunjar, Fjolnir, Frenjar, Garald, Garult, Garsvir,
Geren, Gerskir, Gunn, Haken, Hallar, Hardsger, Hardred, Hasgar, Heli,
Hengisi, Herjolf, Herm, Hjal(diti), Hjore, H{j)almar, H{j)aldar, Hjelm.
Ingald. Ingrad, Ingram, Iskir, Isleit, Jora, Jurge, Karven, Kari, Kjaskar,
Korin, Laske, Liskolf, Olgard, Olvir, Cremo, Orezar. Ork, Orgen, Orm,
Ottaran, Phileas, Ragnar, Rangold, Raskir, Rordik, Rorlil, Runalf, Saldar,
Solvi, Staikkad, Swafnan, Tewl, Thinmar, Thivar, Tjalf, Thorgun, Thorkar,
Thurbold, Thure, Tjall, Torben, Torbrand, Tore, Tarfin, Targal, Torkil,
Torlif, Torstor, Troliske). Tronde, Valadur. Vandrad, Walkir, Yngvar

Weiblich.Akja, Alfhild, Algrid. Alvida, Andra, Anga. Anhild, Arva, Asgrima,
Askra, Asleif, Baerhild, Bera, Bjamilda, Branda, Bridgera, Bryda, Dota,
Eilif, Eindara, Eldgrima, Erkenhild, Firunja, Fjoinara, Frenja, Garhelt,
Garbhilda, Garsvidra, Gera, Grima, Gundrid, Hjalfrid, Hjalka. Hardsgera,
Hjaima, Hjalda, Hjaldis, Hjalla, Hjelgira, Hjura. lfirnsgira, Ingibjara, Ingira,
Iskra, Islif, Isliva, Jadra, Janda, Jandara, Jora, Jurga, Kamva, Katla,
Kjaska, Korja, Lialin, Lingard. Malina, Marada, Nellgard, Norhild, Odda,
Olburga, Olgarda, Olverja, Oftarenja, Ragna, Ragnild, Rangnid, Raskra,
Randrija, Rondriwijutta, Rorlit, Sakda, Senda. Simjara, Salva, Sura, Svala,
Svenna, Swafnidra, Swafnild, Swangard, Tjalva, Therfinna, Thorhalta,
Jhorkatla, Travidja, Tuwine, Walla, Yasma

jara scheitert (oder sie verweigert) und dennoch stindig
Waften tragen will, muB die Heimat verlassen und als
friedloser Streuner und Soldling durch Aventurien zichen.

“Verbannt aus Vdter Land,

da kein Streuner fiihren darf

den starken Hals des Drachen.

dech Streuner wurde aus Trauer ich.”

(2.Sang des Hagenliedes, von Markgraf Hagen dem Dunk-
len)

Das Bild einer Ortajara, bei der einigc Dulzend Ménner und
Frauen aufihrem Drachen im Hafen feiern - im Gegensalz zu
anderen Feiern unter Ausschlu8 aller andcren - macht jedem
AuBenseiter die besondcre Innigkeit der Schifts- und Waf-
fengemcinschaft deutlich. Einige Lieder behaupten. daB die
Ottajara alle Beteiligten zu Blutshriidem macht, und daf}
jeder Angehdrige ciner Ouajasko den Tod eines anderen not-
falls unter Einsatz des eigenen Lebens richen mu8.

Ausfahrt und Heimkehr

Bet den thorwalschen Seefahrem herrscht eine cigentiimli-
che Vorstellung, daB sie vom Aulenthalt in der Fremde
verunrcinigt werden, die sie aber nicht ndher erkliren kon-
nen, Jedentalls neigen sie dazu,sich wihrend einer Fahrt nur
selten zu waschen, da sie sich fern von der Heimat “sowieso
tdglich aufs Neue beschmutzen”.

Bei der Heimkehr muB die ganzc Ottajasko aber als erstes ein
Badehaus aufsuchen. Dies ist der Hintergrund des eigentiim-
lichen Widerspruches, daf3 die Thorwaler, in ganz Aventu-
rien als schmutzige Barbaren verrufen, gleichzeing diejeni-
gen sind, die in den letzten Jahrzehnten die Einrichtung des
Badehauses in den Stddien entlang der Westkiiste verbreite-
ten. Die dabei vollzogencn Waschrituale sind von grofer Be-
deutung, um von der Gemeinschaft wieder aufgenommen
werden zu kénnen. Einige Anzeichen weisen darauf hin, daB
dieser Brauch von der ersten Ankunft herstammt: Tm Jurga-
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lied schwart die Heldin, sich das Blut ihrer Tuten und den
Staub Hjaldingards erst vom Leib zu waschen. wenn sie
einen wiirdigen Lirsatz fiir die verlorene Heimat gefunden
hat.

Hochzeit

In der Liebe sinddie Thorwaler genauso wie i Kampt: Was
sie sichin den Kopf gesetzt haben, miissen sie erobern. Es
gibt Dutzende mitrciBender Licbesgeschichten, in denen
Held oder Heldin einen anderen voll Liebesglut vertolgen,
und sich nicht durch eindeutige Worte. zugeschlagene Ttiren
und Schldge auf den Kopf abhalten lassen. Die Losung, mit
der der oder die Geliebee schlieBlich tiberzeugt wird, ist stets
eine unwiderstehliche Kombination aus Ausdauer, Kraft,
List und groBem Gliick - eben jenen Eigenschaften, die (nach
Meinung des Thorwalers) den echten Thorwaler ausmachen.
Die Rirke gilt wegen ihrer weiBen Rinde als besonders
heiliges Schutzsymbol, und der Kul} unter einem bliihenden
Birkenzweig ist die traditionelle Form des Verlébnisscs.
UIblichurweise bleibt es im Birkenhain nicht beim KuB. Die
EheschlieBung ist ausschlieBlich Sache der beiden Lieben-
den, und erst wenn sich der Nachwuchs ankiindigt, kommces
zur ofliziellen Hechzeit.

Dieses Fest 1st wieder eines jener im Kreis derOttrajasko, die
sich wie eine Pcrlenschnur durch das Leben eines Thorwa-
lersziehen. Die Brautleute werdenmit symbolischem Schmuck,
dervor allem aus Birkenrindce (Treuc), Bernstein (Liebe) und
Hoémern (Manneskraft) besteht, iiber und iiber verziert. Der
Groliteil der Briuche besteht darin, da die iibrigen Jung-
manner und Jungfraucn symbolisch ein letztes Mal versu-
chen, die beiden zu trennen, und aus Gliickwiinschen fiir das
Paar. So kommt es etwa zu Uberfillen von den drei besten
Freundinncn der Braut, die den Brautigam verschleppen, zu
Aufmarschen der Minner, die die Brautmit Geschenken um-
werben (die 1m Prinzip aber als Hochz.citsgeschenke gedacht
sind), und zu stindigen Trinkspriichen durch die Alteren auf
die Manneskratt des Hrautigams - in allcn crwihnten Fillen
ist das Geschlecht iibrigens nebensidchlich: Auch die Braut
wird gefesselt von dannen geschleppt usw.

Eine Besonderheit ist die Hochzeit zweier Hetleute. Dies
fiihrt meist zur Vereinigung der beiden Ottajaskos, dcnn ihr
dltestes Kind darf traditionsgemiB beide fithren. Dies ist eine
kluge Methede, zahlenmallig schwichere Ottajaskos in gré-
eren aufgehen zu lassen, statt sie bis zur Auflisung wciter-
hestehen zu lassen. Auch hierfiir war Garhelt ein typisches
Beispiel: Thre Muteer war die oberste Hetfrau Janda vom
Gischtreiter-Otta (oder Sturmreiter-Otta; dic chrsctzung
des Thorwalschen lidlit beides zu), ihr Vater Heunann Rorlif
vom Windzwinger-Otta, und Garhelt fihrte gan? sclbstver-
standlich beide Ottajaskos (nachdem sie beide Ottajaras
bestanden hatte). Fiir das Volksoberhaupt ist diese niitzliche
doppelte Hausmacht ohnehin recht hiufig.

Landnahme und Hausbau

Wenn eine Ottajasko so gewachsen ist. daB sic in ihren
Hiuscrn nicht mehr genug Platz findet, kommt es hiufig zu
einer Teilung. Nach komplizierten Uberlieferungen werden
jene ausgewdh!t, die die Ottajasko verlassen und eine eigene
grinden miissen; meist handelt es sich um frisch Verlobte.
Die Landnahme und der Hausbau sind fiir dic Thorwaler
Handlungen, deren Bedeutung iiber die reine Wohnraum-
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schaffung hinausgeht: Der von einem Paar gewihlte Platz
soll der sein, an dem seine Kinder zur Welt kommen und
dereinst die nach ihnen benannte Ottajasko lebt.

“Sprach Hjalme: Nehmt I.and euch. wie’s Sutte,
stelli jeder euch dann in die Mitte.

werf jeder die Axt wie er kann,

so weil gehort I.and dann dem Mann.”

So wird schon im Hjalmeford-Lied (zwischen 700 und 560
v.BF.} die Griindung der Stadt beschiicben, die heute Riva
heiBt. Der Axtwurf, um die Grundstiicksgrenze abzustecken,
stellt sicher. daB den kriifrigsten Bauern die gréBten Flichen
als Baugrund zur Verfigung stehen.

Der anschlieBende Hausbau ist noch Angelegenheitder alten
Ottajasko: Es ist deren Ehrgeiz, dem Paar besonders schnell
ein besonders groBes Haus zu bauen und es besonders schén
zu schmiicken. Meist erfolgr die Landnahme durch mehrere
Ottajaskos gleichzeitig; daher entsteht diese Wettbewerbssi-
tuation.

Ebenso wichsg wie der Bau des Langhauscs ist scine Vereie-
rung, indem man Drachen, Seeschlangen und Wale auf die
Winde malt. verschlungene Figuren in die Hausbalken schnitzt
und Schidel und Schilde an letetere nagelt. Bei all dem
werden Dutzende von iiberlieferten Siingen reziwert. Und
natiirlich ist die gemcmsame Einweihung Grund zu einem
groBen Gelage.

Bestattung

Es ist ein weitverbreivetes Geriicht, dal$ die Thorwaler sich
einen Tod im Kampt wiinschen und sich vor einem fricdli-
chen Tod fiirchten. Wenn iiberhaupt, so wollen sie nicht
allein sein, wenn es geschieht: Ob im Kampt oder in seinem
Haus - der Thorwaler méchte seine Ottajasko bis zum letzten
Augenblick um sich haben.

Zur genauen Form des Jenseits haben die Thorwaler wenig
zu sagen: Im Wesentlichen gehen sie davon aus, daB ihre
Toten nach der Bestattung im Meer zu Swafnir oder Efferd
fahren und mit ihm fiir alle Zciten dber das Meer ziehen.

Das beriihmte Thorwaler-Begribnis, bei dem die Outa in
Brand gesctzt wird und auf das Meer treibt, tindet nur selten
statt, und zwar, wenn eine Ottajasko derart dezimiert wurde,
dal} fiir sie Betrieb und Erhaltung des Schiffcs unméglich
wird (und natiirlich beim Tod wichtiger Hetleute). Dies
geschieht naturgemill meist nur nach groBen Raub- oder
Kriegsziigen oder einem gegnerischcn Angrifl. genen:ll also
heldenhafien Ereignissen, um die sich schnell Sagen ranken.
Pa diese Sagen wiedernm amn ehesten zu anderen Vilkern
dringen, hat sich dort die epische Vorstellung des brennen-
den Schiffes eingenistet.

Bie iibliche Bestattung ist weniger aufwendig, aber ver-
gleichbar: Ein von der Ottajasko des Verstorbenen gebautes
Holztlo§ wird brennend auts Meer geschickt. Es mag sein,
daR hier ein urspriinglicher Gedanke vom Aufgchen nicht
nur in Feuer und Wasser, sondern in allen sechs Elementen
mitspielt: Dem Toten werden seine Waffen oder Werkzeuge
(Erz) mitgegehen, zuweilen auch ctwas von sciner Heimater-
de (Humus), und die Elemente Schnee und Luft sind dem
Thorwaler ohnehin allgegenwirtig.

Und was die Mitgabe eines Hundes angeht: Angesichts des
anhinglichen Charakters der Schwarzen Olporter mag es



durchaus vorkommen, daB man Hund und Herr nicht trennen
mdchte.

Geweihte haben keine besondere Bedeutung bei der Bestat-
tung; im Prinzip beteiligen sie sich einfach am Bau des
FloBes und sprechen den Hinterbliebencn Trost aus.

Doch wird eine Thorwalcr Bestattung nicht von Trauer

geprigt, sondern von Gedenken. nicht vom Gefiihl des Ver-
lustes, sondern vom Stolz auf das Erlcbtc. Jedes Mitglied der
@®ttajasko bemiiht sich, eine Geschichte zum Besten zu
geben, inderder Tote, seine Vorfahren, dic Otta jaskound die
gemeinsamen Sagas der Volkes einander auf den verschlun-
genen Pfaden des Schicksals begegnen.

Kleidung und Waffen

Kleidung

Wie bei allen Vélkern, so hat auch bei den Thorwalem die
Kleidung in erster Linie die Autgabe, den Korper vor den
Unbilden des Wetters 7u schiitzen. Zwar sind es abgehirte-
te Menschen, die gern im kalten Wasser und manchmal
selbst im Schnee baden, aber vdllig unempfindlich gegen
Kilte und Nisse sind auch sie nicht. Wohl kann man selbst
im Firun gelegentlich Minner antreffen. die mit cntbléBtem
Oberkorper herumlaufen, in der Regel aber schiitzen sich die
Miénner und Fraucn Thorwals mit Fellen von Wolf oder Bir
vor Schnee und Wind. Diese tragen sie entweder als Umhang
iiber die Schulter geworfcn und mit Fibeln geschlossen oder
als kurzdrmmnclige Weste iiber der anderen Kleidung, wobei
dic Fellseite zumeist innen liegt.

Auch I eder verwenden sie gemn fiirihre Kleidung: auBer fiir
Stiefe! und Schuhe auch fiir Wiamser und Hosen und behan-
deln es so mit Fischtran und anderen Fetten, daB es kein
Wasser durchliaBt. Die ledemen Beinkleider der Thorwaler
sind zumeist recht eng geschnittcn und reichen bis iibers
Knie, aber sie lichen auch solche aus buntgestreifter Wolle,
die weciter sind, bis zu den Knbcheln reichen und dort
zugebunden werden.

Bei den Thorwalem tragen iibrigens Minner und Frauen dic
glcichen Gewinder, nur sind die Lederwimser bei den Frau-
en oben natirlich weitcr geschnitten. Einer Frau im Kleid
oder Rock wird man 1n Thorwal nur seltcn begegnen.

Dal} die Thorwaler sich gem in Lumpen hiillen, ist ein
verbreitetes Vorurteil, mit dem wir hier aufriumen méchten.
Zwar wird man. wenn man an den Kiisten Aventuriens auf
Thorwaler trifft, ihrc Kleidung héufig zerrissen und schmut-
zig finden, dies ruhrt aber nicht daher, daB sic dic Lumpen
lieben, vielmehr liegt es daran, daB ihre Gewinder durch
Sturm und Salzwasscr, Kampfe und Raufereien Schaden
genommen haben.

Im Gegenteil: ie Thorwaler haben viel Schénheitssinn und
ein ausgeprigtics Schmuckbediirt nis. Bunte Stoffe lieben sic
sehr, aber die I'arben miissen klar und leuchtend sein: rot,
gelb, blau und wcib, orange. griin und violetr. Es sind in der
Regel Wollstoffe mit eingewebten Streifen oder anderen
Mustemn. Aus den geswreiften nihen sie ihre Beinkleider, die
anderen nehmen sie fir thre Obergewinder - weitgeschnitte-
nc, kittelartige Blusen, die je nach der Jahreseeit, fiir die sie
bestimmt sind. aus diinncr oder dicker Wolle bestehen.
langdrmelig odcr drmellos sind. Diese Gewénder sind ofl-
mals an Saum und Halsausschnitt mit Stickcrei verziert. Aus
Leinen fertigen sie ihrc Segel, fiir Kleidung wird es kaum
verwendct. Aber Seide lieben sie, besonders dic bunte,
golddurchwirkte aus Thalusa, und seidene Stoffe oder Tii-
cher sind einc begehrte Beute. Diese winden sie sich um ihre
Stimen und Oberanme und haben cinc kindliche Freude an

dem schimmernden Gewche und den leuchtenden Farben.
Fin andcrer Kopfschmuck ist in der Gegend um Prem bui
beiden Geschlechtern sehr beliebt: scidcne Kopftiicher mit
miinzcnartigen Goldpléttchen daran, wie man sie sonst nur
bei den Frauen in der Khom sieht - wahrscheinlich wurde
diese Mode aus Khunchom oder Kannemiinde importiert.
Ubcrhaupt haben sie keine Scheu, das, was ihnen gefillt an
der Kleidung anderer Volker. fur ihre eigene Kleidung direk?
oder in abgcwandelter Form zu iibernehmen: Die bestickten,
fellgefiitterten Kapuzenwesten, die man im Olporter Raum
hiufig sieht. sind gewiB nivesischen oder norbardischen
Ursprungs, und die Sitte, Lederkleidung mit aufgenihten
Gold- oder Bronzeplittchen und Glaxperlen zu verzieren, ist
wohl den Fest- und Hocheeitstrachten mancher Novadistam-
me abgeschaut. Die etwas barbarisch anmutende Tracht der
Frauen vom Hjaldinggolf und von den Inseln, die sich gern
knappe Mieder aus breiten Fellstreifen wickeln. ist aber
gewiB nicht orkischen Ursprungs, wic hdufig behauptet wird,
sondem stammt nuch aus den alten, unzivilisierten Zeiten.
DaB die Thorwaler geme Schmuck tragen, ist bekannt:
schwere Reifen aus Gold odcr Bronee ant den Arinen, Ohren
und um decn Hals. Auch Amulette wagen sie gem, und
scheuen sich nicht, neben einen beinernen Swafnir eines
dieser winzigen Rahjafigiirchen aus Rosenquarz oder rosa-
farbcnem Speckstein, wie sie in Khunchom feilgcboten
werden, aufzufideln, auch wenn sie gar nicht an Rahja glau-
ben! Und sie sanuneln Trophien, wie jeder weiB. Wenn sie
ihren Hals mit den Zihnen und Krallen einer erschlagenen
Bestie zieren konnen. so finden sie diesen Schmuck genauso
prichtig wie blinkendes Gold.

Ein besonderes Kleidungsstick der Thorwaler missen wir
noch erwihnen: Es ist dies der Kriegs- oder Prunkmantcl,
den nur die Hetleute und neben ihnen die beiden verdiente-
sten Recken einer Otta tragen diirfen. Sie legen ihn bei hohen
Festen an, h¢im Gerichtsmg, und wenn sie in den Krieg odcer
auf Kapertahrt ziehen . Da die Thorwalcr fiir gewghnlich
keine Mintcl Iragen, ist dies Gewand besonders auffillig:
fast bodenlang und aus schwarzem Biirenfcll. Die duBere,
lederne Seite ist mit bunter Stickerei so reich verziert, daB
nur wenig des dunklen Leders zu sehen bleibt: Drachen.
gefliigele Seeschlangen und anderes Geticr. seltsame Sym-
bole und Zeichen und iippig wuchernde Omamente, Dazwi-
schen sind bunte Glasperlen asfgeniht und wohl auch klcine.
in Stickerei gefaBte, farbige Glasscherben und Spiegelstiick-
chen, so daB der ganzc Mantel gleiBt und schimmert.

Ist schon ein Thorwaler in normaler Kleidung, zu voller
Hohe im Bug seines Drachen aufgcerichtet, ein furchteint16-
Bender Anblick, so muB man einmal einen dieser Hiinen im
Kriegsmantei gesehen haben, um 7zu cimessen, welche Wir-
kung von einer solchen Erscheinung ausgeht.
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Resondere Waffen und Riustungen

Zum Bild eines typischen Thorwalers gehGren nicht nur
Zopfe, eine Feldflasche voll Schnaps, Tatowierungen und
bunt zusammengewiirtelte Kleidung, sondem auch minde-
stens eine gefahrlich ausschende Axt.

Nchen Sibeln undEnterinessern fremder odereigener Machart
sind bei allen Thorwalem - egal. ob Piraten oder Kauffahrer
- Axte, Beile, Strcithacken und Wurfiixte aus den eigenen
Schmieden beliebt. Thorwaler Stahl

grofie Metallplittchen auf weiches Leder aufgeniht sind
(Gewicht 240 Unzen, Preis 180 S, RS4). Eine andere, hiufig
anzutreffende Riistungsart ist die Krétenhaut, die ebenfalls
aus weichem Leder besteht, das dicht mit schweren Nieten
bedeckt ist (Gewicht 158 Unzen, Preis 68 S. RS3), und die
vor allem von zu Lande reisenden Thorwalern geme benutzt
wird. Kettenhemden werden nur von den reichsten Nordleu-
ten und nur auf dem Festland getragen.

Hiufiger zu finden sind verzierte Hel-

ist zwar nicht so geschmeidig, daB sich
aus ihm Tuzakmesscr oder gar Degen
fertigen lieBen, aber in Mehrlagen-
machart eignet er sich geradezu idcal
fiir schwere Hicbwaffen wie halt eben
Axte. Wenn er gut gepflegt wird, kann
man den Stahl lange vordem Zahn der
Zeitschiitzen und ihm eine ausgezeich-
nete Scharfe verleihen,

Tm Folgenden wollen wir ihnen einige
Meisterwerke thorwalischer Waffen-
schmiedekunst vorstecllen, wic sie sie
(ast ausschlieBlich in Thorwal, Prem

me, hdutig mit Nasen- und Wangen-
schutz, in den seltensten Fillen jedoch
mit Hernern. Zur Thorwaler Grundaus-
riistung gehdrt aber in jedem Fall der
mindestens cinen halben Schritt durch-
messende Rundschild, dessen Rand ei-
senbeschlagen und dessen Holz mit
grellen Omamenten oder Monsterfrat-
zen bemalt ist. Heraldische Erkcnnungs-
zcichen wie Wappen und Banner sind in
Thorwal fast gidnzlich unbekannt. viel-
leicht auch deswegen, weil keiner der
Kampfer durch schwere Riistungen bis

oder Olport - mit geringerer Wahr-

scheinlichkeit auch in Salza (30%). Nostria (40%), Havena
(40%) oder Riva (28%) - finden kénnen, oder in den Hianden
eines Thorwalers oder einer Thorwalerin, und die werden
selten gewillt sein, sich von ihrem Liebling zu trennen...
Skraja: Ein einhidndig gefiihrtes Handbcil mit sogenanntem
“bartigem” Blatt und mit durch Metallbinder verstirktem
Stiel, das recht leicht zu handhaben ist. TP 1W+3, KK.13, 90
Unzen. 70cm, BF4. 50S, AT/PA-Malus 0/-2

Orknase: Diese Streithacke mit langem, schmalem und bir-
tigem Blatt kann einhindig oder mit zwei Hinden geliihrt
werden (ersteres ab KK 14, dann jedoch kein KK-Bonus). TP
IW+5. KK-14. 110 Unzen. 100cm, 60S, AT/PA-Malus ein-
hindig -2/-3 beidhindig -1/-2

Schneidzahn: Das typische Thorwaler Wurtbeil mit geboge-
nem Stiel und schmaler Klinge, das cinc besondere Ge-
schicklichkeit z7um Werfen erfordert, da es nur in bestimm-
ten Entfernungen mit der Klinge voraus fliegt. TP [W+4, S0
Unzen, 35cm, Tabelle Wurfhbeil um | erschwert, nicht fiir
den Nahkampl geeignet

An anderen Waffen sind natfirlich noch alle weitcren Axle
und l3eile, scharfe Hiebwalfcn und auch Speere beliebt,
letztere auch deswegen, weil man sich damit einen Gegner
auf grébere Entfernung vom Leibe halten kann, indem man
ihn mir dem Speer bewirfl. Thorwalsche Schwerter sind
mcist reich verziert und mit zauberkriftigen Zeichen verse-
hen - wie viele andere Thorwaler Waffen Gbrigens auch- und
stets ohne Parierstangen ausgefiihrt.

Wenn Thorwaler in die Schlacht ziehen, sind sie mcist nur
mit Hose, Stiefeln, lederumwickelten Gamaschen und einem
um dic Schultern geschlungenen Wolts- oder Birenfell
bekleidet. Tatowierungen und Kérpetbecmalungen (un ein
iibriges. um die Bewohner der iiberfallenen Dérter oder
Haifen angsterfiillt ins Landesinnere fliichten zu lassen.
Schwere Riistungen wie der steife I.edcrhamnisch eder gar
eine Ritterrisung sind den Thorwalem zwar nicht unbe-
kannt, sie sind aber - wegen der eingeschrinkten Beweglich-
keit, vor altem an Bord von Schiffen - auch nicht sonderlich
helicbt. Reichere Thorwaler - vor allem die Hetleute -
bevorzugen leichte Schuppenpanrzer, hei denen handteller-
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zur Unkenntlichkeit vermummt ist.
Apropos schwere Riisungen: Ein nostrischer Ritter in voller
Ritterriistung und mit schwergepanzertem Pterd kann nérd-
lich des Ingval seine (Gegner nur dadurch bezwingen, daB sie
sich iiber ihn totlachen.

Badehduser

Die Badehauser, die sich in den letzten Jahrzehnten entlang
der Westkdste verbreitet haben, gibt es bei den Thorwalern
in jedem Dort, ja tast auf jedem Hof. Meist sind es cinfache
Holzhzuser mit Bottichen oder in den Boden gegrabenen
Becken. Mit den Schwitzbidern der Nivesen haben sie
allerdings nichts zu tun. Ihre rituellen Waschungen vollzie-
hen die Thorwalcr meist in kaltem Wasser, im Winter sogar
in einem Becken voll Schnee, der erst durch die Kéiperwir-
me schmilzt. Nchen der rituellen Reinigung - insbesondere
bei der Riickkehr aus der Fremde - ist Abhértung der Haupt-
zweck dieses Brauches. Ansonsten baden sic germe gemein-
sam in warmem Wasser. Das Badehaus ist vor allem ein Ort
der Geselligkeit und der Gastfreundschaft.

“Es ist doch recht befremdlich. wenn man ven seinem
Zimmerwirt in Prem ins Badehaus eingeladen wird, wenn
sich dert ein paar zwei Schritt grofe Riesen, die man nie
zuvor gesehen hai, die Kleider vom Leib reifien, und wenn
man sich mit all diesen dann in einem Bottich von kaum zwei
Schritt Durchmesser wiederfindet - mit einem Horn voli
Premer Feuer inder Hand und laute Lieder vom Pliindern
und Morden grohiend.”

(Aus einem Reisebericht des Kusliker Hesinde-Geweihten
Alexandrian Arivorer, 14 Ilal)

Haar- und Barttrachten

Besonderer Stolz des Thorwalers sind scin Bart und die
Haare, dercn Pflcge und Schmuck beliebter Zeitvertreib.
Das Flechten von Zépfen, Zépfchen und Schnecken ist nur
der Anfang, meist werden diese mit Ringen aus edlen Metal-
len, Perlen aus Holz und bunten Bindem verziert. In letzter
Zeit hat sich auch eingebiirgert, das Haar mit dem Farbstoff
der Feucr-, Gold- und Erdnelken zu firben. Besonders auf



langen Fahrten konnen den Seefahrern die seltsamsten Dinge
einfallen.

Sein Haarschmuck ist fiir den Thorwaler im Wesentlichen
Privatsache, aber von Fremden erwartet er zumindest krifti-
gen Haarwuchs. Starke Minner ader Frauen, dic ihre Haare
kurz scheren, sind ihm unverstindlich. Die Elfen, denen
iiberhavpt kein Bart wichst, konnen die Thorwaler nicht
ganz ernst nehmen. (Moglicherweise werden sic durch ihren
neuen Hetmann Tronde, der sich stets bartlos zeigt, etwas
toleranter.)

Hautbilder

hr fragtet mich in Furem letzten Schreiben, ob ich Euch
etwas liber die Thorwaler Hautbilder berichten kénne, ihren
Stnn und Zweck, und wie sie hergestellt werden.

Es ehrt mich und schmeichelt mir, daf3 Ihr Euch mit einem
solchen Anliegen an mich wendet, doch fast hdtte ich Euch
enttduschen miisxen. Zwar hatte auch wh schon gehéirt, daf3
die Thorwaler dhnlich wie die Mohas ihre Korper mit Bil-
dern schmiicken, was mein Interesse aufs !{dchste erregte,
aber bis zu dem denkwiirdigen Eriebnis am 27. Pruios. von
welchem ich Euch berichten méchte, hatte ich selbst niemal s
Gelegenheit. ein soiches aus der Ndhe zu betrachten.

Wie Thr willt, treibe ich Handel mit Zierat und Stoffen aus
fernen Ldndern, die ich in Festum kaufe und in Ouvenmas
fetlbiete, und wenn die Geschd/te giinstig xind, so bleibt
dabei der eine oder andere Batzen fiir mich zum Leben iibrig.
Und naturlichfiihren mich meine Geschifte in Festum nicht
nur indie Kontore der grofen Hundelshéuser sondern héiufig
auch zum ilafen. Viel schéne, fremdartige Schiffe kann man
dort sehen: Dickschiffe aus Perricum, Galeeren aus Al' An-
fa... und gelegentlich auch einmal einen Drachen aus dem
fernen Thorwal. Interessiert haben sie mich schon immer,
diese seltsamen Schiffe mit ihren buntgextreiften Segeln, den
bemalten Schilden an den Seiten und den kunstvoll ge-
schnirzten Drachen- oder Schlangenkdpfen am Bug: und
so0ft ich Gelegenheit hatte, hube ich sie von[erne bewunder{
und auch wohi abgezeichnet, denn aufs Zeichnen verstehe
ichmich etn wenig, wenn meine Kiinste auchnur gering sind.
Aber um die Mannschaften habe ich immer einen weiten
Rogen gemacht und nicht das Gesprdch mit ihnen gesucht
und auch die Schenken gemieden, in denen sie verkehren,
denn ich bin kein Kri¢ger, sondern Kaufmann und nicht sehr
grof oder krdftig von Wuchs, und die Umgangsformen der
Thorwaler sellen recht rauh sein.

Kiirziich nun fuhr ich wieder einmal nach ¥'estum - am 27.
Praiox um die zweite Mittagsstunde kam ich dort an - und
nachdem ich mein Zimmer in der "Maske” bezogen hatte.
lenkte ich meine Schritte zum Hafen, und was xoll ich
sagen...ein Drachenschiff lag dort vor Anker! (Ihr habt es
gewif schon vermutet.)

Eingedenk Eurex Anliegens, welches ja auch das metne ist,
riefich die Zwdlf um Beistand an, fafte mir ein Herz und trat
dicht an die Katmauer, wo das Schiffchen angelegt hatte. Es
war um die zwanzig Schritt lang, hatte ein prdchtiges rot-
gelb gestreiftes Segel, und den Bug schmiickte ein rot. gelb
und golden bemaiter Seedrache.

FinfMdnner unddrei Frauen arbeiteten anDeck, und da die
Sonne stach, hatten sich die Mdnner bis auf thre Beinkleider,
aller Gewdnder entledigt, wahrend zwei der Frauen knappe
lederne Schniirmieder trugen und die dritte eine buntbestick-
te drmellose Biluse.

Prdchtig gewachyene Menschen xind sie ja. diese Thorwva-
ler! Um die zwei Schritt mochten wohl alle messen, bis auf
etne junge Person mit rotblonden Zopfen, die :wischen die-
sen Hiinen fast schmdchtig wirkte, obwohl sie bei uns im
Bornland als gro fle Frau gelten wiirde

Sie waren guter Dinge, lachten und scherzten und xchenkten
mir keine Beachtung, was mir Gelegenheit gab, sie einge-
hend zu betrachien. Und nun konnte ich auch die 1{autbilder
sehen, mit denen sie alle, ohne Ausnahme, geschmiickt wa-
ren, wenn aucit die Entfernung zu gro i war, um die Feinhei-
ten der Bemalung zu erkennen. Die meisten der acht trugen
nur etwa handtellergrofle Bilder auf den Schultern. (3ber-
oder Unterarmen. aber einer, den die anderen Elkir riefen,
hatte die ganze Brust mit einembunten Gemdlde geschmiickt,
unddie gré fte und krdftigste Frau hatte ihren itnken Armvon
der Schulter bix zum Handgelenk verziert, so daf} es fast
aussah, alstriige sie unter ihrem Lederwams eingunz seltsa-
mes Untergewand, das aus nur einem einzigen, engen Armel
bestiinde .

Wdhrendich versonnen dastand, schickten sich fiinfe an, von
Bord zu gehen. [.achend und mut frohlichem Schulterknuffen
verabschiedeten sie xich von ihren offenbar als Wache zu-
riickbleibenden Kameraden und schlugen einander gegen
die flachen Hdnde. F.s waren dret Mdnner und zwei Frauen:
dermitdem Brustbild war dabei, uber jetzt hatte er sich eine
mit Stickerei reichverzierte Weste iibergeworfen, dazu das
Riesenweib mit dem geschmickten Arm und die Kleine, die
ein Bild auf der rechten Schulter trug. Alle fiinf hatten sich
Axte uder Entermesser unter die Giirtel geschoben.

“Jetzt oder nie”, dachte ich bei mir, und “Hesinde. steh’ mir
bei!” Uind aisdererste Festums Boden betrat, zog ich héftich
meinen Hut, verneigte mich undsprachdie Worte, die vc:hmir
zuvor zurechigelegt hatte: “Seid mir gegrii f8t, Mdnner und
Frauen aus demfernen Thorwal! Wollr Thr einem bornlindi-
schen Kaufmann die Ehre erweisen. Euch zu einem Kriiglein
Bier oder {'euer einladen zu lassen?”

Sie stutzten etnen Moment. so als hdrten sie meine Worte
nicht verstanden. doch dann versetzte die Riesin Elkir einen
krdftigen Hieb gegen den Riicken. “Er will uns etnen ausge-
ben”, lachte sie, “das nenne ich einmal einen freundlichen
Empfang’ So etwas ist uns schon lange nicht mehr widerfah-
ren.” Und zu mir gewandt: "Natiirlich darfst du uns einla-
den! Das schont unsere Beutel. Wohin soll's gehen?” Dabei
sah sie mich fragend an und legre mir den Arm um die
Schulter. wax mich etwus beklommen stimmte, obwohl ich
iblicherweise ein Freund des weiblichen Geschiechtes bin
und die Ndhe von Frauen schdize.

“Im ‘Bierqueil’ gibt es echtes Premer Feuer und er ist gleich
dort dritben”, erwiderte ich schiichtern und deutete auf die
niedrige Schenke mit dem auffilligen Schild, “und er ist bei
Euren Landsleuten recht beliebt.”

“Na,dann auf zum Bierquell, das kiingt vielversprechend!"
Meine neue Freundin versetzte mir einen freundschaf tlichen
Klaps, der mich fast das Gleichgewicht verlieren liefs. dann
legte sie mur wieder den Arm um die Schidter undfiihrte mich
zu der Schenke.

Unterwegs stellte ich mich vor und erfuhr auch die Namen
metner Gdste: Elkir. der Hiine mit dem Brustbild, der seinen
blonden Bart kurz gestitzt trug und das blonde Haar offen
auf die Schultern wallend, war der Steuermann der “Feuer-
schweif'. Meine grofle Begleiterin hie 8 Swangard und war
Ruderer wie die iibrigen auch. Sie trug ihr kup fafarbenes
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Haar zu einem Kranz rund wn den Kopf geflochten. Die
“Kleine’ - ste hatte in etwa meine Grdfle - nannte siwch
Abvida, und dann waren da noch Thorske und Frenjar, zwei
wortkarge Brider mit dicken roten Zépfen und geflochtenen
Bdrten.

Im Bierquell angekommen, bestellte ich gleich eine Runde
Feuer fiir meine (idste und mich. “Aber das echte, wenn 1ch
bitten darf", sagte ich zum Wirt, der ob dieser Worte tnd
angesichts meiner Begleitung etwas betreten dreinbiickte
und begann, sich umstdndlich mit der Schiirze die Hdnde zu
trocknen, “... nun...das echte.. Ihr mii 3t entschuldigen...aber
zur Zeir.." stammelte er.

“Wenn du kein echtes hast, dann laf3 das Bier flie len und
mach dem Namen dener Schenke Ehre”, lachte Swangard
“Ja, Bier fiir meine Thorwaler Gdste, und zwar Fuer he-
stes™, bekrdftigte ich. Fur mich selbst bestellte ich roten
Wein und Wasser zum Verdiinnen, was meine Begleirer
ungemein zu belustigen schien.

Wdhrend der Unterhaitung, die sich nun entspann, tiber das
Woher undWohin und solcherlei Dinge. die ' uchwoh!l kaum
interessieren diirften, hatte ich ausgiehig CGelegenheit die
Hautbilder meiner neuen Bekannten aus der Ndhe :u be-
trachten. Swangurd saf3 zu meiner Rechten, Thorske links
neben mir, und Eikir, Alvida und Frenjar hatten uns gegen-
uber Platz genommen. Swangards Arm schmiickte ein Ge-
mdlde aus Seeschlangen, Drachenkiipfen, Schi[fen, Fischen
und Delphinen;: dazwischen leuchteten Bliitenkelche, und
alles war aufs Verwirrendste ineinander verschiungen und
miteinander verwoben, so daf3 kein Fleckchen frete Haut zu
sehen war. Thorskes und Frenjars rechte Oberarme waren
mit seitsamen Emblemen geschmiickt, bestehend uus einer
Streitaxt und zwei gekreuzten Rudern, iiber weichen ein
Potrwal schwebte. Dazu trug Frenjar einen hiibschen Biid-
schmuck am Unterarm: ein vielfach verflochtenes blaugrii-
nes Band mit kieinen roten Fischchen darin. Alvida hatre
einen gefliigeiten Seedrachen auf der Schulter, und Elkirs
Brust. auf die ich nur dann und wann, wenn die Weste sich
Offnete, einen Blick erhaschen konnte, war mit einem Dra-
thenschiff aufdem Riicken eines Pottwales verziert; dahinter
verschnorkelte rosafarbene und himmelbiaue W élkchen und
eine Sonne mit gewundenen Strahlen direkt iiber dem Mast.
“Mait Ihr das Bild nach jedem Bade neu, oder ist es eine
besondere Farbe, die dem Wasser trotzt?” wandte ich mich
an Thorske.

“Malen.. Farbe... war faselst du?”’ Er sah mich unter zu-
sammengezogenen Brauen so durchdringend an, dafimir ein
wenig flau im Magen wurde.

“Nun, ich wollte Euch nicht zu nahe treten.. ”, verzweifelt
suchte ich nach den richtigen Worten, wahrend fiinf Augen-
paare mich eindringlich musterten. “lhr Thorwaler seid
doch als so reinlich bekannt.,.und ich dachte mir, daf3 es
recht miihseli g sei, ein solches Kunsnverk -ja. ein Kunstwerk
muf3 man dies prdchtige Waffengebinde gewi lich nennen -
Wocke fiir Woche neu zu malen...”

Plijtzlich warf Aivida den Kopf in den Nucken und stield ein
schallendes Geldchter aus. "Er glaubt tatsdchlich, daf es
aufgemait ist”, prustete sie. dabet schiug sie sich auf die
Schenkel, daf3 es klatschte. Und nun stimmten auch die
anderen in das Lachen ein, laut und drhnend, wischten sich
die Augen, schlugen mitden Fciusten und den Bierkriigen auf
den Tisch und machten einen solchen Radau, daf3 der Wirt
ganz biaf3 wurde und fahrig begann, seine Gldser und Ton-

)
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kriige in Sicherheit zu bringen.

Nachdem sie sich wieder beruhigt hatten. ergriff Swangard
das Wort. “Unsere Hauthider sind nicht aufgemalt und nan
kann sie auch nicht abwaschen. da sie mit Nadeln indie Hau!
gestochen werden"”

“Mit Nadeln in die Haut?” Ich sah sie ungldubig an. “Aber
das muf doch schrecklich weh tun!”

Sie schnaubte nur verdchtlich. “In vielen Ottas ist es iiblich,
daf3 die Mddchen und Jungen ihr erstes Ilautbild zur Qttaja-
ra gestocher iekommen" , und als sie merkte, daf3 ich nicht
folgen konnte, “Ottajara ist ein Ritual, bei dem die Jugend-
lichen als vollwertige Mitglieder in die Orta aufgenommen
werden, und das mit vielerlet Priifungen und Mutproben
verbunden ist, wobei das Bilderstechen noch zu den einfach-
sten gehért. Frenjars und Thorskes Biider zum Beispiel sind
das Zeichen ihrer Otta.” Die beiden nickien zustimmend.
Nun legte Swangard ihren Elibogen vor mich auf den Tisch
und deutete auf Einzelheiten thres Bildes. “Diese Drachen
und Seeschlangen schiitzen mich vor Ungeheuern zu Lande
und zu Wasser. Die Schiffe bedeuten giinstige Winde und die
Fische allzeit einen guten Fang und genug zu essen. Die
Delphine sind Efjerds Zeichen und sollen thn gewogen stim-
men, Die Blumen und Ranken sind nur eine Verzierung,
damit es schoner aussieht und keine blasse Haut hervor-
luget”

“Mir NVadeln in die Haut gestochen”, murmeite ich und
herrachtete ithren Arm mit einer Mischung aus Abscheu und
Bewunderung. “Wie iange mag es gedauert haben...”
“Eine Woche” , erwiderte Swangard kurz, "und seit ich das
Bild habe, ist mir kein Unbill widerfahren”

“Mein Drache kann mit den Fliigeln schiagen”, unterbrach
uns Alvidu. “Das sieht gut aus beim Rudern.” Zum Beweis
spannte sie die Arm- und Schultermuskeln an, und tatsdch-
lich, die Drachenfliigel hewegten sich ein wenig.

Elkir warf ihr einen spéttischen Blick zu. dann enthii fte er
feierlich seine Brust. “Mein Bild ist Swafnir geweiht und ihm
wohlgefallig”, erkidrte er ernst. “So wie Swafmr hier dies
Schiff trdgt, so wird er mich auf allen Fahrten begleiten und
schiirzen.”

“Aber du mufit es immer glattschaben, sonst wachst es zu”,
kicherte die Kleine “‘ich nicht!” Damit begann sie ohne
Scheu ihr Mieder aufzuschniiren, und prdsentierte mir ihre
strotzenden wei fien Kuppeln.




Ich muf wohl recht seltsam awsgesehen haben, wie ich so mit
offenem Mund auf ihre Briiste starrte, denn alle begannen
wieder yrohlend zu lachen. Weif3 war iibrigens nur die eine.
Die andere war rings um die rosige Knospe undihren Mond
mit einem Kreis blaugriiner Wellen geschmiickl, dber dem
finf blduliche Delphine mut weifien Béuchen einen fréohit-
chen Reigen bildeten. (Ich habe am ndchsten Tag versuchz,
alle Hautbilder meiner I'horwaler Bekannien aus dem Ge-
ddchtnis nachzuzeichnen; aber nur bei Alvidas Busenhid bin
ich mit dem Ergebnis einigermafen mfrieden; vielleichi
liegt es daran, dafi das Weibliche uns Mdnner immer am
meisten inspiriert.

Meine neuen Freunde erzdhiten nun, wer ihre Bilder gesto-
chen hdatte, Uber der Frage, wer der griifte Meister sei in
dieser Kunst, gerieten sie plotziich in Streit undwurden sehr
hitzig, doch bevor ste sich gegenseing die Schddel einschla-
gen konnren. bestellte ich neues Bier und lenkte das Ge-
sprdch auf ein anderes Thema. Soviel jedoch habe ich behal-
ten: Die dret besten Hilderstecher sind Swenjar Haldason
aus Overthorn. derauf Ornamente und Flechtbdnder spezia-
lisiert ist, Bragan aus Vaermhag. der wohi ein wenig elfi-
sches Blut in den Adern huat, weswegen seine Biider beson-
ders schon geraten, mit klaren, leuchtenden Farben und
scharfen Umrissen, und Askir Tor galson, der aus unbekann-

ten Griinden vor ein paar Jahren seine thorwalsche Heimai
verlassen hat und sein Geschdft nun in Kuslik betreibt.
Spdter ndtigten mich meine Thorwaler Freunde, sie quf ihr
Schiff zu begleiten, damit ich einmal echtes Feuer kosten
kdnne. und das tat ich dann auch. Gber dem Rest des Tages
liegt ein Nebelschleier, aber ich habe ihn tiberlebt, wie Ihr
seht,

(Aus einem Brief dcs chrenwerten Kautherren und Freizeit-
vilkerkundlers Eslam Kyperloft aus @uvenmas an den
Vorsteher des Hesindetempels 7u Rodebrannt )

Trophien

Alle Thorwaler sind begeistcrtc Trophaensammler: Vor al-
lem sind dics Homer und Reifzihne, die als Symbol der
Stirke gelten, faszinierende Schiidcl fiir den Schmuck des
Hauses, und Fellc, Pelze und Tuche fiir die kalte Jahreszeit.
Auch ist es Ehrensache, eine der Waffen cincs getoteten
starken Gegners an sich 7u nchmen. Dariiber hinaus kann der
Sammeltricb des Thorvvalers aber seltsame Bliiten trciben:
Bunte Fedemn, die zu Fichern gesteckt werden. Pfeilspitzen,
die man aus dem eigencn Koiper gezogen hat, oder goldene
und cisemne Ketten jeder GroBle. In Kuslik solt cs gar eine
Wirtin thorwalscher Abstammung gcben, die die ausge-
schlagenen Zihnc ihrer Gaste sammelt!

Bildende und andere Kiinste

Grofle plastische Kunstwerke wie steineme oder bronzene
Standbilder sind dem Thorwaler fremd, und cr kennt auch
nicht das Tatelbild, wie es im Mittelreich, im Lieblichen
Feld, in Aranien und im Bornland verbreitet ist. Insbesondc-
re fiir dic Portrait- und Historienmalerei hat crkcin Verstand-
nis, da fiir ihn die groken Heldcn, die Vorfahren und bedeu-
tende Ereignissc in Liedern und Sagen weiterleben und nicht
auf ciner Holzmfel mit }Farbe darauf.

Aber wenn es cinmal einem Thorwal-Piraten gelingt, cin
Gemiilde 2u erbeuten, so bringt er es voll Stolz nach Hause,
denn in Thorwal gibt es kcine Meister, die sich darauf
verstehen, Mcnschen oder Tiere lebensecht zu malen oder
auf [lachen Bildern die 1llusion von Riumlichkeit und Tiefe
zu erzeugen. Und so mag man woh! in dem einen oder
anderen Luanghaus das Gruppenbildnis einer mittclreichi-
schen Kaufmannsfamilie als Wandschmuck finden oder
vielleicht eine lieblichc Landschaft mit tanzenden und
musiziercndcn Schéferinnen und Schifern.

Ja, die Bildnerei der Thorwaler ist anderer Art: Ein jeder
kennt wohl dic kunstvollen Schnitzfiguren an ihren Schiffen
und die buntbemalten Schilde; aber sic bemalen auch ihre
Hiuser sehr schén unid farbenprichtig. Die Bemalung der
IEduser ist weniger ein Schmuck oder Schutz des Holzes vor
den Unbilden des Wetters, vielmchr dient sie dazu, das Ge-
bdude und seine Bcwohner vor bdsen Geistern und andercn
Gefahren zu bewahren. Den besten Schutz vor bosen Gei-
stern bietet der rote, gefliigelte Drache, da nach der Uberzeu-
gung der Thorwalerbiise Geister die Farbe Rot fiirchten. Dic
gefliigelte Seeschlange soll vor llranngar und ihren Kreatu-
ren schiitzen - auch sie wird mcistens rot dargestellt. Blau in
allen Varianten, vom tiefen Blaugriin bis zurn hellen Violett,
ist die Farbe Efterds und schiitzt vor Feuersbrunst und
Blitzschlag, und so findet man blaue Fische, Kraken. Walc

und Delphine auch auf den Langhduserm im Landesinnern.
Bei den Fischern an der Kiisic sollen die efbaren blauen
Meerestierc wohl auch Efferd fiir einen guten Fang gewugen
stimmen. Swatnir, der heilige Portwal, wird meistens weil§
dargestellt, gelegentlich auch griin oder rot. Sein Bild soll
den Bewohnern des Hauses Kraft., Weisheit und ein langes
Leben verleihen. Die geibe Sonnenscheibe mit den mehrtach
gewundenen Strahlen, der man in Thorwal hiufig begegnet,
hat nichts mit dem Praioskult zu tun. Sie symbolisiert viel-
mehrden “Losstern”, dcr die Schiffe sicher durch Nachtund
Stuim geleitet. Die weille, gelbe oder orangefarbcne Mond-
sichel ist ein schwer zu deutendcs mystisches Zeichen - sie
weist wohl auf die Gezeiten hin. steht aber auch mit den
seltsamen, diisteren Stimmungen, von dencn der Thorwaler
gelegentlich heimgesucht wird, in Verbindung.

Diese Bildcr und Zeichen werden nun nicht einfach nur
ncbeneinanderauf die Hauswand gemalt - stcts sind sie durch
kunstvelle Ormamente miteinander verwoben: Spiralen, wild
verschlungene Wolkenformationen und Wellenbinder. Mit
diesen Wellen- und Wolkenomamenten wird wohl auch
Rondra als Mutter Swafnirs und Sturmgottin verehrt,
Ahnlich wie die Hiuser bemalen die Thorwaler auch ihre
Schilde, nur daB hier die Omamcnte die figiirliche Darstel-
lung liberwicgen.

Uberhaupt ist die Omamentik ein charakicristischer Zug der
thorwalschen Bildnerei. Man findet Ornamente bei den Haut-
bildemn, aul Schmuck, Waffen und sogar den Dingen des
tiglichen Gebrauchs wie {lausrat und Mdobel. AuBer den
Wellen- und Wolkenormamenten ist den Thorwalern noch
ein weiteres eigen, das man sonst nirgends auf der Welt
antrifft: vielfach miteinandcr verflochtene Bidnder. Ob diese
Bandormamcnte eine symbolische Bedeutung haben oder
einfach dem Schonheitsempfinden der Thorwaler entspre-
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chen. wissen wir nicht. Jedenfalls wird man kaum ein Axt-
blatt odcr Schild, keine Gewandfibel oder Truhe finden, die
nicht mit den charakteristischen Flechtbindern verzicrl ist.
Was dic plastischen Kiinste betriftt, so sind in Thorwal die
Holzschnitzer die wichtigsten Kiinstler. Sie fertigen dic
prachtigen Drachenkopfe fur dic Schiffe und auch die Schnit-
zercicn in den Swafnirtempeln. Die Verzierungen an den
Langh&usern und Mdbeln hingegen werden zumcist von den
Tischlern und Zimmerleuten selbst ausgetihrt.

Ncben den Holzschnitzern haben noch die Stein-. Bein- nnd
Bernsteinschneider eine gewisse Bedeutung. Sic [criigen
kleinen Zierat wic Dosen und Schatullen. zumeist aber
Amulette aus griinem Speckstein. Bernstein und den Zshnen
und Knochen des Seengers.

Zu crwihnen seien noch die Goldschmiede und Ziselierer.
Denn wenn auch der Schmuck der Thorwalcr - breite Arm-
reifen. wuchtige Platwngiirtel, schwere goldene Halsringe
und Kragen aus gehimmertem Goldblech - auf den ersten
Blick grob erscheinen mag, so ist cr bei niaherem Hinsehen
doch aufs Kunstvollste gestaltet und verziert.

Giirreischlie fle mut #lechternament

Schimpfkunst

Unterhaltsame Beschimptungen sind eine Kunst, die hci den
Thorwalem hoch geschitzt wird. Einzelne Gruppen, die in
Kneipen, hei Hochzeiten oder auf einer Otta zusanunensit-
zen, kénnen sich stundenlang gegenseitig ‘befetzcn’. Beson-
ders gelungene Schopfungen werden von allen - auch den
Opfcm - mit einem beifélligen “Das wohl, das wohl!”
bedacht. Billige Beschimpfungen gelten als werdchtlich,
noch schlimmer ist cs aber, humorlos auf Beschimptungen
7u reagicren.

All dies hat nichts mit Fluchen 7u tun - davon hilt der
Thorwaler wenig. Erstens hat er kaum furchtbare Gottheiten,
die er anrufen konnte. zweitens nimmt er cs aber, abergliu-
bisch wie er ist, durchaus emst. Ein unbedachter Fluch
konnte sich allzu leicht verwirklichen. Wenn ein Thorwaler
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jemanden vertlucht, dann meint er dies aus tiefstcm Hcrezen,
tut dies nur in viltiger Verzweiflung, und ist fest iiberzeugt,
daB der Fluch Wirkung hat.

Thorwaler sind ausgesprochen ehrlich, aber mit der Wahr-
heit nehmen sie es nicht so genau. Das heiBt: Geziclie Liigen
gelten als besonders verwerflich. Nur Feiglinge kénnen nicht
zur Welt und zu den eigenen Taten stehen, so wie sie sind.
Etwas vollig anderes 1st aber eine Saga, dic Erzihlung iber
eigenc oder fremde Taten: Je langer man erzihit, je begei-
sterter die anderen zuhoren, desto grofler und besser wird
alles dargestellt. Wenn die Geschichte iiber den Kampf mit
dem Biren gut ankommt, nimmt man es kurz darauf auch
noch mit dem Vater des Baren, seinem Onkel und scincn
zwei Bridem auf. (Viele Tiere leben nach thorwalscher
Uberzeugung genauso in Ottajaskos.) Falls Zweifel an cincr
Behauptung aufkommen, wird sic cifrig “Bei Swafnir!” be-
schworen - und von niemandem ermnst genommen,

Der thorwalische Schwur “Mem Wort, dein Pfund” dagegen
wird nur hei ritucllen oder anderen emssen Anldssen gespro-
chen, also niemals leichttfertig; ihn in Frage zu stellen ist eine
sichere Methode, sich einen Thorwalcer zum Feind zu ma-
chen,

Musik und Gesang

Musik bedeutet fiir den Thorwaler immer das gesungene
Lied - Musik ohne Gesang kennt er gar nicht. Wiirde zum
Beispiel ein Thorwaler zu einem Konzert an den Kusliker
Hot geladen - zugegeben eine aberwitzige Vorstcllung -
dann versetzte cr gewiB schon nachden ersten TaktenFlirstin
Kusminaeinen Rippenstofl mit den Worten:"Warum schickst
du die Zirper nicht nach Hause, wenn dcin Skalde krank ge-
worden ist? Komm, 1aB uns selbst was singen!" und stimmte
gleich darauf ein derbes Trinklied an.

Und da sie also keine Frcude haben am reinen Klang der
Instrumente und deren harmonischem Zusammenspiel. so
kennen sie auch nicht vicle. Thre Barden, die sie Skalden
heiflen, spielen die Handharfe, und nur im allerhdchsten
Norden wird der Flotenbeutel gespielt, ein Instrument mit
gar unlieblichem Klang.

Die groBen Hoémer vom Steppenrind, aus denen sie nicht nur
trinken, sondern mit denen sie auch tuten, kann man nicht als
Musikinstrumente bezeichnen; sie dienen nur der Verstandi-
gung von Drache zu Drache oder sonst iiber weite Entfernun-
gen.

Am lichstcn ist den Thorwalem der unbegleitete, einstimmi-
ge Gesang, und sie singen germ und viel: bei der Arbeit, beim
Rudern. beim gemeins:atnen Haus- und Schiffsbau. Dann
handeln die Lieder oft von der Arbeir, die verrichtet wird,
und ihr Takt folgt dem Rhythmus der Bewegungen. Ruder-
liedcr haben immer einen getragenen Zweiviertel-Rhyth-
mus, ihre Melodie ist einfach und klar. und die zahlrcichen
Strophen iiber Wellen, Wind und dic Gefahren des Meeres,
dic problemlos in einer endlosen Schleite gesungen werden
konnen, sind kurz, mit pragnanten Reimen am Zeilcnende.
Oftmals werden beim Rudcm aber auch Sauf-. Rauf- oder
Kaperfahrtlieder gesungen. Dann mag es bisweilen gesche-
hen, daf die Manner und Frauen sich durch ihren cigenen Ge-
sang immer mchr in cine wiiste Stimmung steigern, und
manch friedlicher Kauffahrer ist vielleicht nur dcshalb von
einem Drachen iiberfallen worden, weil dessen Mannschatft
cuvor den beriichtigten Raubzug angesWmmt hatte, ein Lied,



mit dessen Text wir unsere Leser verschonen wollen, da er
nicht nur derb, sondern geradezu abscheulich und zotig ist.
Ein gules Beispiel fiir ein frohliches Trinklied ist das Lied
von Zorstor Om:

Wenn Torstor Om den Schneidzahn wirft.
- Oye, oje, hum -

dann springt das ganze Deck von Bord,

- QOje, oje, hum -

denn Terstor istein ganzer Mann,

dem nur Lialin was sagen kann.

- QOje, oje, hum!

Wenn Torstor Om die Kelle hebt,

- Qje. ofe, hum -

ein jeder Kerl rein leer ausgeht,

- Oje, oje. hum -

denn Torstor siuft die Fasser aus

und geht noch geraden Schritts nach tlaus.
- Oje. oje, hum -

- Oje. nje, hum!

Bei diesemn Lied singt normalcrweise einer die Verszeile.
und der Rest den Refrain; das "Hum!” wird durch Aufstam-
pfen der FiiBe unterstiltzt. Die danach rcgelmiBig wieder-
kchrende Pause reicht gerade, um einen kriftigen Schluck zu
nehmen. Das Lied kann beliebig ergédnzt werden, meist
werden einige Strophen iiber Torstors groben Umgang mit
fremdidandischen Damen angefiigt...

Auch dieses Lied ist nicht vollig harmlos, denn wenn es
Thorwaler in der Fremde singen - und sie singen in fremden
Schenken genauso gern wie bei sich zu I1ause - dann may cs
wohl an besagter Stelle zu Uhcrgriffen auf die einheimische
Weiblichkeit kommen.

Aber die Gesdnge der Thorwaler sind keincswcgs immer
lustig. derb oder gar wiist, wie die beiden Beispiele glauben
machen kénnten. Bisweilen werden die Drachenfahrer aus
dem Norden von diister-mclancholischen Stimmungen heim-
gesucht, besonders dann, wenn sie lange Zeit fern ihrer
Heimat weilen. Aus einer solchen Stimmung ist das Lied
vom Hetmann Faenwulf entstanden mit seiner langsamen,
iraurigen Melodie. Vor allem die beiden Worte "weh" und
"wahr" in der dritten Zeile werden schmcerzlich in die Linge
gezogen.

Nach Thorwal ging die Fahrt, der Heimat zu,
der Wellen Schaukeln wiegte mich zur Ruh.
Ich hatte einen Traum, se weh und wahr,

von Hetmann Faenwulf und seiner Schar

Mit hundert Ruderern im Ing'rimm Muond
fubr er ins Wintermeer, we Ifirn wohnt,

den Durchgang zu suchen zum Rand der Welt,
dort. we das Wasser von der Frde fillt.

Durch Hagelsturm und Unbill ging die Fahrt.
Ein Eisberg ihnen zum Verhdngniy ward.

Nur der Nivese in dem Lederboot

umschifft ihn sicher und entgeht dem Tod.

Aus der Bernsteinbucht. dort wo der Walfisch singt,
von Faenwulfs Schicksal ketner Kunde bringt,

von Faenwulfs Schicksal keine Zunge spricht,
ob er bei Efferd weilt - ich weif$ es nicht.

Mein Herz ist schwer und jeder I'reude bar.
Auf allen Meeren such ich Faenwulfs Schar.
Zehntausend Taler gab ich gerne her,

wiifit ich, dafl Faenwulf noch am Leben wiir.

Unter den Miannem und Franen Thorwals gibt es viele
begabte Singer mit, je nach Geschlecht, tragendcn BaB- oder
Altstimmen. An manchen Abenden kommt es in den thor-
walschen Langhdusemn zu regelrechten Singerwettstreiten,
wobei jeder in der Runde zu einem bekannten Lied eine neue
Strophe hinzufiigt. Datm wird nicht nur ein origineller Text
mit FuBstampfen und anerkennenden "das wohl - das wohl"-
Rufen honoricrt, sondem auch ein sauberer, lauter. schnér-
kelfreier Gesang.

Es stimmt nicht, daB die Skaldcn dic hesten Sanger Thorwals
seicn. Zwar haben sie allesamt wohlténende Stimmen und
verswehen sich auch aufs Harfenspiel, aber ihre cigentliche
Aufgabe liegt im Bcewahren und Weitergeben der alten
Sagen und im Dichten von neuen Epen.

Nach Auffassung der Thorwaler ist ein Mcnsch erst dann
wirklich tt, wenn niemand mehr von ihm redet und singt.
Das bekannteste Versepos der Thorwaler ist das Jurga-i.ied,
aber bald schon wird man sicher die ersten Strophen des
neuen Garheli-Liedes zu hioren bekommen.

Sinn und Aufgabe der thorvralschen Hcldengesinge werden
im 26. Sang des Jurga-Liedes beschrieben. wo es heilst:

Wirwollen mit I.iedern der Helden gedenken,
die fielen im Kampf gegen feindliche Heere,
dic tapfer sich schlugen zu Land und zu Meere,
und ihnen Unsterblichkeit schenken.

Eines der bekanntesten Thorwaler Licdcr - Das Feuer von
Prem - ist iibrigens albernischen Ursprungs. Es wurde von
einem Kaufmann aus Havena gedichtet und komponieit.
NaB cs bei den Thorwalern so gut ankommt und gar zur
Schulhymne der "Trutzburg-K&mpferschule® wurde, muB
verwundern, da die Nordleutc nomalerweise vom Dreivier-
teltakt nicht sonderlich viel halten.

Darstellende Kiinste

Das Theater kennen die Thorwaler nur von fremden Gauk-
lem. Erfahrene Schauspieler meiden das Gebiet der Thorwa-
ler allerdings wie dic Zorgan-Pocken. Nicht, daB diese die
Geschichten nicht nachvollziehen kénnten - im (Gegenteil!
Aber wenn die Handlung nicht spannend und iiberzeugend
ist, wird das Ensemble fast immer aus dem Ort gejagt. Wenn
sie jedoch gut ist, bliiht zumindest den Darstellern der
‘Basen’ noch Schlimmeres: Die tapferen Thorwaler greifen
unweigerlich in die Handlung ein und retten die Prinzessin
schon im ersten Akt,

Wennder Schauspiclernur mit faulen Birnen beworfen wird,
kann er von Gliick reden, hautig wird er gar windelweich
gepriigelt. Eine Vinsalter Gauklertmppe, dic vor etlichen
Jahren mit cincr volkstiimlichen Bearbeitung des Epos
‘Bosparan’ in Kendrar gastierte, verlor die Darsiellerin der
basen Kaiserin Hela-Horas schon am ersten Abend - durch
einen gezielten Axtwurf? (Falls diese Anekdote nicht stimmt.
so ist sie doch gut erfunden.)
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Sprache

Il Wesentlichen geht die Sprache der ‘Thorwaler und der
Mittellinder auf einen gemeinsamen Ursprung, das ‘Ur-
Giildenlidndische’ zuriick, das zumindest vor 2500 Jahren
sowohl in Hjaldingard als auch in Cantera gesprochen wur-
de. Als sich die beiden verfeindceten Vilker das erste Mal in
Aventurien begegneten, konnten sie einander notdiirftig
verstehen: Admiral Sanin hielt die Torwjalder allerdings fir
Uremnwohner und fiihrte dic Verstindigung auf die gottliche
Verbreitung seines ‘Bosparano” zuriick.

Wihrend sich das Bosparano (die Sprache der aventurischen
Zauberformeln und Geweihtenrituale) mit dem Untergang
des Alten Reiches in das heutige ‘Garethi’ wandelte, verin-
derte sich das ‘Thorwalsch’ weniger, vermutlich durch die
Bedeutung miindlich iiberlieferter Sagen.

Auch heute ist das Thorwalsch noch klar als verwandle
Sprache des Garethi einzustufen: Ein schnell hingesagter

Satz ist fiir den Mittelldnder unverstindlich und klingt hiich-
stens leicht vertraut. Wenn Thorwalsch aber langsam. deut-
lich und mit eingeschrinktem Vokabular gesprochen wird,
kann der Gebildete den wesentlichen Inhalt crraten.

Das Thorwalsche kennt keine Iéflichkeitsform und keine
Adelsansprache: Jeder, vom Sdugling bis zu Swafnir, wird
mit Du angesprechen. Der Thorwaler tut sich auch in ande-
ren Sprachen schwer, sich dies abzugewohnen. Tronde,
damals noch nicht Hetmann, hat Firstin Kusmina von Kuslik
bei seinem letzten Besuch jedenfalls geduzt ...

Die meisten Thorwaler, zumindest jene, die zur See fahren,
sprechen neben ihrem Thorwalsch auch Garethi als zweile
Sprache, in der Gegend von Waskir und Olport manchmal
stattdessen auch Nivesisch.

Essen und Trinken

Wennman vonden Thorwaler Getréinken und Speisen spricht,
denkt einjeder sogleich an das Prcmer Feuer und die leuch-
tend roten Vidsander Mehlwiirste. Und auch die Vorliebe der
Thorwaler fiir das SiiBen der Speisen ist wohl allgemcin
bekannt und licfert Stof( fiir allerlei Scherze und Anekdosen,
die gerne erzihlt werden, wenn keiner oder keine der hiinen-
hatten Nordminner oder -frauen in der Nihe ist.
Im Boden Thorwals gedeihen die Riben gut, aus deren
kleinster und bréunlichster das Feuer gebrannt wird, wih-
rend die lingliche, hellrote Fonn als Grundlage vieler Spei-
scn dicnt und die blasse rundliche den Grundstoft liefert tiir
kostlichen, dunklen Sirup und Zuckcr in mannigfaltigen
Schatticrungen.
Aber nicht nur die Riiben liefern Sirup, auch aus manchen
Bidumen Thorwals flieBt er; und die Immen auf der Heide
sammeln fleiBig den guten Honig, so dal das nahrhafte
Zuckerwerk im Uiberflug vorhanden ist.
Doch zuriick 7u den Getriinken: Zwar konnen die Thorwaler
allein das echte Premer Feuer brennen und schétzen dies
Getrdnk auch sehr, aber sie verstehen sich auch darauf, ein
kriftiges, stark schidumendes dunkles Bier zu braven, dem
sie eifrig zusprechen. Was die sprichwdrtliche Trinkfestig-
keit der Thorwaler betrifft, so gilt die Faustrcgel: Ein Thor-
waler vertrigt an Gebranntem so viel, wie andere an Gebrau-
tem.

Wabhr ist es wohl, duB auch die jungen Kinder schon fleiBig

Bier trinken - zumal gewdrmt und mit Honig gesfiBt - aber
dal} die Milch der Thorwalerinnen leicht schidumend sei und
nach Bier schmccke, dies muB ins Reich der Fabel verwiesen
werden.
Auch aus Honig, Sirup, Brot und Zicgenmilch verstehen sie
leicht herauschende Getriinke herzustellen, die sehr gesund
und bekemmlich sein sollen, weswegen Gebrechliche, Kran-
ke und schwichliche Kinder sic geme zu sich nehmen.

Von den Schniipsen seien noch der Waskirerwihnt, ein gold-
gelber Dinkelbrannt, der seinen Namen von der Stadt hat, in
der er gcbrannt wird, der dickliche Salzatran und die Bodirer
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@rken- oder Eichengalle, cin schr starker, bitterer Trunk, vor
dem wir ausdriicklich warnen miissen. da nur Thorwaler ihn
vertragen, und alle anderen siech oder blind davon werden.
Ob cr Latstichlich aus den Gallip(eln der Bodireichen gebraut
wird, wissen wir nicht.

Fiir Wein, zumal die perlende Form aus dcm Lichlichen
Feld, haben die Thorwaler nur Verachtung iibrig: ein Ge-
trdnk fiir Stutzer und Zierpiippchen nennen sie ihn. Und so
wird der Fremde, den es nach Wein gcliistet. in Thorwal oder
Prem lange nach einer Schenke suchen miissen, wo er ihn
bekommen kann. und er wird sein Kriiglein unter dem
Huhngelichter der einheimischen Giste leeren miissen.

Ja, Wein gedeiht nicht in diesem ravben Landstrich. und
vielleicht ist dics auch der Grund dafliir, daB der Rahjakult in
Thorwal nie so recht Fuf} fassen konnte.

Die Grundlage der Thorvraler Nahrung ist Fisch in all seinen
Formen, dazu kommt das Fleisch von Rind. Schwein, Schaf
und vor allem Ziege, Riiben, Gerste, Dinkel und die t-rilchte
der Bdume, wie der rote, aber wenig saftreiche Thossapfcl
und die kleinen, braunen, sehr siilen Bodirbimen.
Solcherlei Nahrung tindet man in vielen Lindern, in Nostria
und Andergast zum Beispiel und auch im Bomland, doch
unterscheidet sich die Thorwaler Kiiche von allen anderen so
gewaltig, daB es heiBt. man mfiisse schon mit ihr aufgewach-
sen sein, um sie schitzen zu konnen.

Nun ist es ja von den Thorwalern bekannt, daB sie, fern ihrer
Heimat. sich am liebsten von mitgefiihrter Nahrung sclbst
verpflegen und. so sie einmal gezwungen sind, in einer
Schenke zu speisen. im glinstigsten Falie nur {iber das Essen
maulen und in die Teller speten, im schlimmsten aber Ge-
schirr und Mobiliar zertriimmern. Doch wenn ein Fremder in
ihrem Lande gleiches tut, so mdgen sie dies gar nicht leiden.
denn sie halten ihre Kiiche fiir die beste.

Gastfreundlich sind sie auch, und von der Mahlzeit, die sie
dem Gaste, ob zahlend oder nicht. vorsetzen, kénnen leicht
dreie satt werden. Und so moge der Fremde die Nahrhaftig-
keit des Essens loben und die groe Menge. welches er tun
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kann ohne sich verstellen zu miissen. Denn lohcn muB er die
Speise! Tut er dies nicht, so kinnte dies leicht als Beleidi-
gung aufgefaBt werden, und beleidigen sollte man einen
Thorwaler lieber nicht.

Hier seien nun einigc typische Thorwaler Gerichte beschrie-
ben, damit der Reisende, den es nach Thorval zicht. weiB,
was seinen Magen erwartet.

Sehr beliebt - nicht nur in Varmheim - ist der Varnheimer
Holzfisch. Dazu werden Meerbarsche oder andere groBe
Meerttische, nachdem sie ausgcnommen, entgritet und ge-
salzen sind, solange in die pralle Sonne gehingt, bis sie hart
wie Holz geworden sind. Das machr sie haltbar und lagerfa-
hig, so daB der Thorwalcr Hol«fisch zu jeder Jahreszeit und
auch fern von seinen Fjorden genie@en kann. AnschlieBend
werden die Fische in Buttcrmilch eingeweicht, in dieser auch
gekocht, zusammen mit reichlich Riiben, Dinkelgriitze und
ein wenig Honig, so lange, bis alles ein simiger, blaBgelber
Brei geworden ist. Diescr wird mit Ritbenzucker und Zimmer
so hestreut, daB sich ein strudelfonniges Muster ergibt, was
hiibsch aussieht, dem fremden Gaumcn aber wenig zutrig-
lich ist. Dazu Bt der Thorwaler gern Zwiebeln sauer, eine
Speisc aus halb gar gekochten Zwiebeln, die lauwann ge-
reicht wird und mit Essig, Riibensirup und einem Schuly
Premer Feucr abgeschmeckt wird.

Eine andere Art, Fische, besonders die klcinen, haltbar zu
machen. ist das Einlegen in Essig und Honig. Dazu nehmen
die Thorwaler sowohl rohe als auch im Teigmantel gebratene
Fische, wovon die letztercn, dick mit Honig betraufelt, als
besonderc Dclikatesse gelten.

Die Waskirpfanne ist ein anderes typisches Thorwaler Leib-
gericht. Ilierzu wird in Stiicke geschnittenes Schweine- oder
Ziegenfleisch zusammen mit getrockneten Bimen, Apfeln
und Pflaumen und frischen Riihcn solange gesotten, bis alles
gar ist. Dann wird dic Speise mit dunklem Sirup libergossen
und noch einmal solange gesotten, bis sie sich in cinen festen

Kuchen verwandelt hat. Diesen iBt dcr Thorwaler gem zu-
sammen mit gesiiBter Dickinilch.
Dic Olporter griine Griitze oder Saure Klafigriitze ist eine
Spezialitit des nérdlichen Thorwal. Dazu wird Gersten-
schrot zusammen mit Krautern und Essenzen, die ihm cinc
tiefgriine Farbe verleihen, in Wasser odcr Fischsud solange
gekocht, bis er gar ist. Mit einem grofen Lotiel tut man
vorsichtig saure Ziegenmilch in die noch heiBe Griitzc, so
daB sie zu weichen Kl6Ben gerinnt. Dann wird die Speise
solange an eincn kiihlen Ort gestellt, bis sie sduerlich gewor-
den ist. Man reicht die Griize auf Sauerrabm und diinn mit
grobem, weilem Ribenzucker hestreul. Die tiefgriine Griit-
ze mit den wciBen KloBen und dem weillen Zucker erinnert
inihrer Farbigkeit an das Meer, die Gischt und dic Kreidefel-
sen der Landschalt, in der sie entstanden ist.
Von allen Menschen unserer Welt lieben wohi dic Novadis
und die ‘I'horwaler das Naschwerk am meisten, abernirgends
ist es so farbenprichtig wie an den Fjorden und Buchtcn
zwischen dem Meer der sieben Wmde und Ifimms Ozean, Auf
allen Markten zwischen Kendrar und Olport kann man sie
crstchen: harte Zuckerplatzchen in der Fonn von Sonnen-
scheiben, Monden. Fischen oder Dclphinen, weiche Honig-
oder Sirupbillchen, klebrige Fruchtkringel und wellenfor-
mige Gebilde, die aus erstarrter Gischt zu bestchen scheinen,
aber in Wirklichkeit aus dem Klaren vom Ei und gemahle-
nem weiBem Zucker bereitet werden. Und alles leuchtet in
den schdnsten Farben: blau wic frisch erbliihter Lein, rosig
wie der Morgenhimmel. gelb wie Schwefelkomn . blaBgriin-
lich wie Tiirkise...
Die Sitte, auch kridftige Spcisen zu farben, zumal die kleinen
Griite- und Riibenwiirste und allerlei [Fischgerichtc, ist nur
im Norden und rings um den Hjaldingolf verbreitet. Im
Siiden begniigt man sich mit Speisen in den natiirlichen,
zwolf gottergefalligen Farben.

(aus "Feme Linder, fremdce Kiichen'. Perricum 4 n.H.)

Aberglaube

“Es scheint etwas Verborgenes hinter allen Gottern zu wal-
ten. das sich nicht besdnftigen liBt, auf dessen dunkle Bot-
schaften aber unhcdingt gehort werden mu8.”

{Markgraf Hagen der Dunkle)

Im direkten Kontrast zu der fast respektlosen Einstellung den
Gittern gegeniiber steht der ausgepriigtc Abcrglaube der
Thorwaler und ihre Neigung zu diisteren Ahnungen. Man
mag mit den Gottesn Scherz treiben - dem Schicksal kann
man nicht entrinnen! Sogar dic Gétter selbst unterliegen
jenen dunklen, unbestimmbaren Madchten, umso mehr der
Mcnich in seiner Swerblichkeit und Hilflusigkeit.
Vielleicht gerade weil der Thorwaler so oft das Gliick her-
ausfordert, glaubt er zu wissen, daB er ‘ihm’ eines Tages
nicht mehr entkommen kann. So unbeschwcrt er sonst ist, in
den wenigen Stunden, wo cr in tiefer Melancholie “auf dem
schwarzen Mcer fottsegelt”, trifft ihn diese Erkenntnis mit
schmerzhafter Gewalt,

Die Angst vor dem Unbckannten ist so tief, dall sie auch nicht
(wie bei vielen anderen Volkem) durch die Berticksichti-
gung zahlreicher Zeichcn und Verhaltensweisen - was man
im engeren Sinne unter Aberglauben versteht - véllig ge-

bannt werden kann. Der Thorwalcr miBtraut im Grunde
seines Herzens den Talismanen, Fetischen und Runen, die er
in einer Vielzahl verwendet, um des Geschickes bise Miachte
gnidig zu stimmen, aber er sicht kaine andere Méglichkeit,
sich und die Scinen zu schiitzen.

“Was scheynt mir itzt der Tulanud hegiuecket. wo wehret
Jedwedes Unheyl mith dero Talismane. {dem Thorwaler ist
all Vursicht nur evn Trupfen auff dem he yszen Steine. Zuwey-
len will mir yar scheinen, glaubeth selber nit darein, dasz es
thm nutze.”

(Bastan Munter: Zwischcn Bodir und Walsach - Mitnaecht-
liche Tacnder, 350 v.H.)

Besonders umfangreich ist das Gebiet der Vorzeichen. die
vordem Auslaufen eines Schiffes wamen: Tiere und Kindcr,
die beim Anblick des Drachen oder eincs scheidenden Be-
satzungsmitgliedes crschrecken, krank werden oder sich
cigenartig benehmen, Gegenstiinde, die verloren gehen oder
zerbrechen.

Wihrend der fiinf ‘Tage ohne Namen® (zwischen 30.Rahja
und 1.Praios) geht oder bleibt iiberhaupt kcin Thorwaler auf
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Sce; in dieser Zeit herrscht dort das Unaussprechliche. Selbst
lange Seereisen werden, wenn es irgendwie geht, voraushlik-
kend unterhrichen.

Das zweite wichuge Gebiet des Aberglaubens sind die See-
ungeheuer, was natiirlich im Wescentlichen auf der Uberlie-
ferung iiber Swafnirs ewigen Kampf gegen Hranngar beruht:
Autfiillige Wolkenformationen, vor allem langgezogene,
tiefhdngendec Wolkenbinke (wie sie im Meer der Sieben
Winde kurz vor einem Orkan erscheinen) sollen die Nihe
einer Seeschlange oderder graBlichen Hranngar selbst anzei-
gen. Auf dcrartige Zeichen reagiert jede Otta, indem sie
beidreht und versucht, die Wolken zu umfahren - angesichts
des ausbrechenden Orkans, der als das Heulen des Ungeheu-
crs verstanden wird, sehr vernlnftig,

Da man den Ungeheuern mcht tmmer ausweichen kann, gilt
¢s, sich #u schiitzen: Der typische blinkende Ohrschmuck,
der meist aus zwei ineinander geflochtenen Ringen besteht,
soll den todlichen Blick ablenkcn. Ahnlichen Zweck haben
auch die Titowierungen (nicht zu Verwechseln mit den
Luloa-Hautmalereien der Waldmenschen), die Seeungeheu-
er abschrecken solien.

Zudem kann es natiirlich wirklich zu einer Begegnung mit
einem Seeungeheuer kommen. Falls man dies itherleht, soll
man weiter YVorsicht wallen lassen. Alle Verletzungen diir-
fen nur mit frischem Seetang verbunden werden (der iibri-
gens tatsiichlich leicht heilkraftige Wirkung hat). Alle Ge-
genstinde, ob Watfen, Schilde oder Riemen, die mit dem
Untier in Beriihrung kamen, miissen verbrannt oder iber
Bord geworfen werden.

Natiirlich wird auch der Wal - ais heiliges Tierder Thorwaler
- mit zahlreichen Uberliefcrungen verbunden. Von Torstor
Om wird gesungen, daB er das ewige Leben errang. weil er
auf einen Griinwal sprang und den Wasseratem trank, den
das Tier ausstieB. Generell werden dem Wal viele heilbrin-
gende Krifte zugesagt, und so ist es gar nicht selten, daB sich
angesichts eines vorbeischwimmenden Wales dic halbe
Ottajasko ins Wasser stiirzt,

SchlhieBStich muB noch die Angst der Thorwaler vor Hoch-
wasscr, Sturmflut und Jahrhundertwellen erwdhnt werden.
Da durch SwafnirsKampf jederzeitganz Dere iiberschwemmi
werden kann, muf3 man stets auf der Hut vor steigendem
Wasscr sein, ob dies nun an einem FluB, im Haus, am
Horizont oder in der Oma ist.

Thorwalscher Wind- und Wasserglauben

Lehen und Tod der T'horwaler sind aufs Engste mit diesen
beiden Elementen verbunden. und so wieder Thorwaler sanft
und gutmiitig sein kann. um spdter in rasender Wut alles zu
vergessen, konnen Wasser und Wind die besten Gefdhrien
und freundlichsten Helfer sein, wm nur Momente spdter als
rasende {rre briillenden I'od und véllige Vernichtung zu
bringen.

Daoch voller Stolz nennen sich die Thorwaler Herren der
Meere. da ihre Drachen auf allen Meeren Aventuriens zu
Hause sind.

Da ist Ifirns Ozean, eine seiten durchkreuzte Wasserfidche,
wo der Wind, den sie den Atem Firuns nennen, plotzlich mit
seinem schrecklichen Eishauch das Biut gefrieren lifit und
Eisschollen aus dem dunkien Wasser erschaft. Alte Therwa-
ler schwiren, daf sie day giguntische Gesicht des Frostigen
mit gebldhten Backen iiber dem Herizont haben schweben
sehen. I's fahren nicht viele Wagemutige bis zur Bernstein-
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bucht hinauyf, um dert :u handeln und das Meeresgold zu
sammeln.

Auch das Meer der Sieben Winde ist kein freundlicher Ort.
Die Sieben Winde, das sind sechy Geschwister von sehr un-
terschiedlichem Wesen und deren Mutter. Diese wird am
meisten geftirchtet. thr Wind hei3t daher " Zorn der Mutter”;
er schwdrzt den Himmel villig mut wie zu Fdusten geballten
Wolken und flihrt Gewitter voll bésartiger Blitze heran, dazu
Boen, die das Segel vom Mast fetzen und die Wellen zu
wahren Bergen tiirmen.

Der einzige Sohn der zornigen Mutter heifit Beleman. Er ist
ein rauher Geselle von unermiidlicher Kraft. Oft bldst er
tagelang vom Meer ins Land hinein, so dafl die Schiffe kaum
den Hafen verlassen kdnnen.

Unter den fiinf Tichtern gibt es zwei freundliche, deren
linder Hauch freie Sicht und ein sanftes Wasser schenkt, aber
auch zwei iibellaunige. deren ungestiimes Wesen zu bdndi-
gen oft den ersten Priifstein fiir einen neu gewdhlten Otta fiih-
rer darstellt. Die fiinfte und jiingste 'ochter ist der Liebling
der Mutter. Sie ldfit dem Meer gewaltige Wussersaulen ent-
steigen. in deren Mitte sie dann tanzt und singt. Ofimals
scheuchen ihre wdssrigen Finger die Bewohner der Tiefe
auf, und grofle Kruken und rotaugige. bosartige Fischunge-
heuer erheben sich aus den Wellen.

Im Perlenmeer. das man auch das "samtige" heifit, herrschi
um das Gebiet von Al'Anfa bis Tuzak ein Wind, dessen
warmer Hauch vell sii fer Blumendiifte und lieblicher Ver-
heifungen zu sein scheint. Er ist meist recht schwdchlich und
ldft die Segel hiingen, ja. verwirrt sogar die Sinne wie
schwerer Wein. Dann 165t ihn sewn Bruder ab. dessen Wesen
zwar midirrisch, aber dem Schiffer geneigter ist. Sein Atem
befreit Llerz und 11irn und treibt das Boet voran.
Windwissen lernt jedes Thorwalerkind. das spdter auf einem
Drachen mitfahren will, durch die Erzdhlungen eirfahrener
Madnner und Frauen; es wird immerf ort erweitert und verhes-
sert. Nach jeder Fahrt wird etwaiges neues Wissen um
Verdnderungen im windischen Charakter den Alten iiber-
bracht und von diesen aufmerksum festgehalten.

Der Thorwaler opfert den Géttern Efferd. Travia und Swaj-
nir sowie jenen, die er sich als "Privatgitter" zusammenge-
sammelt hat. Den Winden kann man nicht opfern. Man kann
nur heffen, dall die Gétter mit besdnftigendem Biick das
Toben bannen und freundliche Luftwesen iiber dus Meer
schicken.

Das Wasser ist nicht nur fir Schiffe wichtig - der Mensch
braucht ex zum Leben, wie Pflanze und Tier. Daher kommt
der Wasserstelle ebenfalls grofle Bedeutung zu. So hat jedes
Dorf. jede Oriaskin. jede (;asse thren eigenen Brunnen. ein
aus ausgewdhlten Steinen sorfaltig errichtetes Rund. Ganz
tief unten im Brunnen wohnt nach altem Glauben das Brun-
nenmddchen. Ex sorgt fiir die Klarheit des Wassers und
seinen Wohlgeschmack. Einmal im Jahr, im Efferd, wird der
Brunnen von den Kindern des Dorfes mit Blumenkrinzen
geschmiickt. und die Helfrau wirft einen kestbaren Edelstein
in die Tiefe, fiir die Halskette der Brunnenwdichterin.
Keiner, der etne Blutschuld auf sich geladen hat. dairf einen
Eimer in den Brunnen herablassen, denn dann wiirde sich
das Gemiit des Brunnenmddchens verfinstern, und sie wiirde
das Wasser vergiften.

(Markgraf Hagen der Dunkle in seinem Standardwerk "Von
den Thorwalem'. 9 Hal)



Gotter

"Neben Efferd, seinem Sohn - dem Gotnwai Swafnir - und
Travia wird ein buntes Gemisch aus verschiedenen Lindern
importierter' Gotter verehrt, Das Géttergemisch erklirt
sich aus der einfachen und sehr prakiischen Weltsicht des
Thorwalers. Sicht er. dafi ein fremder Gott von Nutzen ist,
nimmt er ihn mit an den heimischen Ilerd, erweist ihm Ehre
und Achtung. brs der Gott heginnt, unbotmdfliy in seiner
Schutzhaltung nachzulassen. Dann wird er auf die néiichste
Fahrt mitgenommen, verwarnt und. falls auch das nichts
Truchtet, schliefllich Lfferd geapfert.”

(Markgraf Hagen der Dunkle 1n seincm Standardwerk: ‘Von
den Thorwalern’, 9 Hal - in Ausziigen im Aventurischen
Boten verillentlicht)

Die lockere Bezichung der Thorwaler zu ihren Géttern ist fiir
Aventuricn einzigartig und wird hoichstens noch von den
Elfen iiberboten. [Fiir den Thorwaler ist ein Gott unsterblich
und sehr méchtig, aber dariiber hinaus “ein Mensch wie du
und ich",

Im Besonderen ist die Machteines Gottes kein Grund. ihn zu
fiirchten, sondem hochstens, ihn herauszufordern. Ausge-
sprochen respektlos erwartit man von ihm seinen Schutz - so
wie yom Hetmann, dem man treu folgt, den man bei Mifal-
len aber genauso leicht abwihlt.

Die Mythologie der Thorwaler strotzt geradezu von Helden,
die die Gatter gar persenlich herausfordern: Torstor Om, der
mit Efferd und Rondra wiirfelt, Orozar Siebenhieb, der ein
Wettsegeln mit Swaflnir selbst wagt (und natiirlich gecwinnt),
und dic¢ drei Schwestern Hjalda, Helma und Hilda, die die
Svanjars (Schwanenkinder), immerhin drei Sohne Travias,
so lange verfolgen, bis sie sie heiraten.

Swafnir

“Einstmals warb grofiméchtig Efferd, von wildem Begehren
erfillt, um Rondra, die Himmelerschiitternde. Doch idwen-
glerch wies sie ihn ab. des ticfe Fluten ihr kraftlos und
schwiichlich erschienen. Da tobte Efferd und mit ihm die
Meere, die Lande ertranken unter tosenden \Wellen. Wohl
Hunderte. Tausende ersavfie der Secherr, hundert mal mehr
denn jede Schlacht je getotet. Erhitzt war ihr Antlitz, betort
Rondras Sinn, und willig gab sie sich thm hin.

Fiin Sohn entsprang dieser Liebe, vollendet sein Leib, kraft-
voll wie Sturmwind, doch ernst wie das Meer. Da kam Reue
ob Efferd, der Toten Tausend trauerte er, dte Lebenden traf
sein Blick. So hief er den Sohn sie bewahren, sie lehren. den
Eluten zu rrotzen. Swafnir ward er geheifien, der da schweift
durch die Meere. denn walgleich wurde sein Leib, wie ein
Eiland so grof3. Dem Hjaldi erschien er, beschirmend und
weisend, und kundigen Rat obreichte thm Swafnir.”

So erzihlt das Hjaldi-Lied - eine der heute noch hekanntcn
Sagen giildenlandischen Ursprungs - von Swafnir, dem Ef-
ferdsohn, der spiter der Volksgott der Thorwaler werden
sollte. Er verkdrpert alle Eigenschaften, die dem Thorwaler
ersirebenswert erscheinen: Unbindige Kraft und stille Weis-
heit, tobenden, allcs zertrimmemden Zorm. aber auch Fiir-
sorge (lirdie Seinen, Freiheit und den Mut, his zum Ende und
dariiber hinaus zu kampfcn.

Swafnirlehrte die Hjaldinger Schifthau, Seefahrt und Kriegs-
kunst. Er beschiitzt die Ottas auf ihren gefahrlichen Fahrten
und peleilct sic in ihren Heimathafen. Miiden Scelahrern
bietet ‘der Inselgleiche’ seinen Riicken als Ruheplatz, und
die toren Helden dcr Thorwaler bewahrt er davor, im ewigen
Mecr zu versinken und fithrt sie in sein Rcich.

Neben sciner Bedeutung fiir die Seefahrer und ihre Ottas ist
Swafnirs vormnehmlichste Aufgabe der Schutz der Welt vor
der Gottschlange Hranngar und ihrer stindig wachscen-
den Brut. Ohne Swatnirs stindige Bemiihungen wiir-

den die Seeschlangen nach und nach das ganze Meer
erfiillen und selbst das Land unter sich begraben. In
todlichem Kampf zerfetzen Swafnir und Hranngar
einander immer wicdcer, doch da beide géttlichen Ur-

sprungs sind. kénnen sie nicht sterben, und ihr Kampf
beginnt stets wieder. Wenn dcreinst Swafnir Hranngar
endgiiltig vernichtet, werden die entstehenden Wellen
die Welt iberschwemmen. und nur jene, die seit Jahr-
tausenden die Wellen bezwingen, werden iiberleben.

Swafnir ist - vielleicht auBer Ifim - der einzige. der
nicht neben der Verehrung der Thorwaler auch ihrem
mildem Spott ausgesetzt ist. Bie Bezichung zu ihm ist
die zu einem groBen Brudcr, den man immer wieder
gerne besucht und dessen stillen Emst man schitzt und
bewundert,

Tempel wurden fiir Swafnir in allen groflen Stidrender
Thorwaler (auBer Waskir) errichtet, und xcibst jene
Thonwvaler, die als Soldner im Perlenmeer dienen,
haben ihm in Festum und Llanka ein Gebdude gebaut.
Mcist handelt es sich um grofle, lang gestreckte Hallen,
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deren Proportionen eine gewisse Ahnlichkeit mit denen
eines Wales haben. Sic sind innen und auBen verziert yon
Dutzenden von Generationen, die das Haus alsihres emptan-
den, umd bis unter die Decke voll mit Trophicn, Opfcrgaben
und Gedenkstiicken. [n Swafnirs Hallen finden unregelma-
lig Dankesteiern statt, vor allem nach glicklicher Heim-
kehr, im wesentlich ein vergniigtes Gelage aller beteiligten
Ottajaskos. Zuweilen wollen auch verschiedene Gruppen
den Tempel gleichzeitig bentitzen. und die unvermeidliche
Priigelei mit dem anschlicBenden gemeinsamen Besaufnis
wird durchaus als Gottesdienst verstanden. (Hewnann Ore-
zar: “Wenn Swafnir gewollt har’, da wir brav im Tempel
sitzen. hitt’ er sich cin andres Volk ausgesucht.”)
RegelmiBige heilige Tage des Swafnir gibt es keine, wenn
sich auch in jeder Stadt gewisse Traditionen halten,

Im Jurgalied wird ein Hiland beschrieben, etwa auf halbem
Weg zwischen Hjaldingan] und Nord-Aventurien, auf dem
Swafnir leben soll.

39 Sang-

Nach Wochen ein Eiland verkiind't uns der Rufer
voll blihenden Bdaumen an weiffem Strand.

Die goldene Hulle inmitten stand.

Es griifite uns Swapnir vom Ufer.

Auch in anderen Sagas kommt diese Swafnirinsel vor. auf
der die Unsterblichen um Swafmir ihr derisches Dornizit
haben: Dic Seetechter, die Sohne Ifims, in menschlicher. in
tierischer oder auch iiberirdischer Gestalt. dazwischen auch
viele lange gcfallcne Helden der Thorwaler. Stets wird
erwahnt, da man die Insel nur anlaufen darf, wenn man von
den Bewohnern selbst aufgefordert wird, und ein Besuch ist
haufigmitcinem tiefen Einblick in das dunkle Schicksal, mit
Prophezeiungen und Otffenbarungen verbunden.

Auch Jurga, die als einzige an Land gchen durfle, erfubr von
dennoch bevorstehenden Gefahren, und daB Efferd und Itirn
noch viele zu sich holen wiirden, ehe dic Uberlchenden, von
Swafnir geleitet, ihre neue Heimat erreichen wiirden.

Das heilige Tier des Swafnir und damit aller Thorwaler ist
der weiie Pottwal.aber die Verehrung ersweckt sich auch auf
den riesigen Griinwal, den warzigen Olportwal, den gefihr-
lichen Zwergwal und natiirlich auch Efferds Delphin. [hr
Springen in die Luft und das stiirmische Ausblasen sind
deutliche. Zeichen fiir die beiden Elemente der Sce und des
Sturmes, dic sic crschalTen haben. Waljagd ist fiir die Thor-
waler schlimmer als Mord, und die Waljiger von Enqui,
Riva und Paavi werden von ihnen gnadenlos verfolgt.
Tatsdchlich spiiren die Thorwaler die Verbundenheit mit
ihrem heiligen 'Tier deutlicher als die meisten Avcnturier:
Oft schlieBen sich ciner Gruppe von Drachenschiffen auf
hoher See ganze Schulen von Walen an, begleiten sie tage-
lang und kommen den anndhemd gleichgroBen Schiffen
dahei bis auf Handreichweite nahe. Und auch andere Kultu-
ren wissen von der wunderbaren Errettung Ertrinkender
durch Wale und Welphine zu erzihicn.

Travia wird fast als einzige Gottheit genauso verehrt wie im
iibrigen Aventurien auch. Sie ist die VerkGiperung der Mutter,
die die frierende Familie bei ihrer Heimkehr am warmen
Herd erwartet.
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Der ‘'Tag der Heimkehr' {1.Travia) ist der 2weilwichtigste
Feiertag der Thorwaler iberhaupt. Es ist der Tag. wo man
Jjene einlddt., die keiner Ottajasko angehérenoder fremd sind,
und wo selbst ein Verbannter seinen Heimatort betreten dart.

Efferd gilt meist als fast wesenlos, wird als das Wasser
schlechthin verehrt und hdufig - aus sich selbst entstanden -
mit Los gleichgesetzt. Nur selten tritt er als handelnde Person
in Gestalt auf und meist auch dann nur als der ewige Richter
iiber Menschen und Gétter.

Der “Tag des Wassers’ (1. Efferd) ist bei den Thorwalem der
hichste Feicertag iberhaupt und wird nicht nur mit dem
beriihmten Bootsrennen zwischen Thorwal und Prem gefei-
ert.

Ifirn ist eine Gottheil nach dem Geschmack der Thorwaler.
Sie hat dic Macht iiber den gefiirchieten Winter, doch zu-
gleich ist sie den Menschen zugetan und kann ihnen nie
ernstlich bose sein. Wenn Swafmir der grofc Bruder der
Thorwaker ist, so ist Ifim ilue groBe Schwester. Ab und zu
erlaubt man sich einen Scherz mit ihr, aber im Grunde liebt
man sie von Herzen.

Ifim gilt als Swafnirs Gattin eder Geliebte, und zusammen
habensiezahllosemytische Kreaturen des Nordmeeres gezeugt.
Wegen diescr schipferischen Funktion sind ihr die ebenso
zahlreichen Wintermonster des Firun zuwider. ltim soll
ebenfalls auf eincr cigenen Insel Ichen, und es heit, dab nur
sie zwischen der Welt und dem Welteis Firuns steht, das stets
nach Siiden drangt.

“Doch zeigten mir die Thorwaler allerhand Brduch. den
Winter zu vertun. Beim "‘Winterbruch' am I .Firun gilt’s, ein
lebend Ungeheuer zu fungen und am Tempel anzuketten!
Soiches geschieht als Wertbewerb der dérflich Jugend. die
sichda in Gruppen aufimacht, einen Firunsbdren, Schneelau-
rer oder Rauhwolf heimzubringen. Ein reichlich vermesse-
nes Spiel, bei dem gedes Jahr einige junge Jigersleut direkt
zur lfirn gehen. Nachern findt ein Maskenzug statt, allwo
sichaile Jager und Idgerinnen, ob erfolgreich ader nic ht, mit
Pelzen, Héiuten und Hiirnern umtun und dann iiber die Héf
der Nachbarschaft toben. £s ist liblich. die heulenden Be-
Stien, wenn sie an der Tiire kratzen, mit Honig. Zucker, Brot
oder Geld abzuspeisen, sonstigenfalls ist's ihr gutes Recht,
aufdemHo fetwas Kleinholz zu machen. wovon sie wohl stets
Gebrauch machen. Gen Abend ziehen sich die Maskierten
dann ins nahe Holz zuriick, um die Paarung der Untiere zu
vollziehen - da denk sich jeder,was er mag.

Kurz: Es ist ein Fest der Jugend. Aber natiiriich darf man’s
nicht mit der ‘Taufe des Stadtschmuddels’ in Perricum oder
den Kinderstreichen am ‘Gliickstag’ verwechseln - dies hier
sind Thorwaler Bur schen und Maiden, und die meisten sind
grofler und kriftiger als ich. Vor allem in der Olporter
Gegend ireiben sie's besonders wild. Die Erwachsenen sit-
zen indes beim Glithschnaps beisammund erinnern sich ihrer
eignen Schandraten. Das Monster bieibt einen Mond bis zum
Tag der Ifirn angekettet. Dann erscheinen die Maskierteri
wieder, stechen das Untier ab, streifen ihre Masken ab und
verbrennen sie mit dem Kadaver.'

(Aus: Wahrhafter Berichtdes Kaufmanns Deredon von Grangor
aus den Nordlanden, 8 Hal)

Firun ist das alles verschlingende Welteis, die Verkdrpe-



rung all dessen, was dem Leben feindlich ist. Doch tut er dies
nicht aus Bosart, sondern einfach, weil es seine ureigene
Natur ist. Noch mehr als gegen dic Elemente des Meeres
(Efferd) und des Sturmes (Rondra) tritt der aufrechte Thor-
waler gegen das Eis aus remnem Sportsgeist an, obwohl er
weil, dal cr nicmals gewinnen, sondern bestenfalls Gberle-
ben kann.

Rondra ist die dritte elementare Gottheit, die als Mutter
Swafnirs zum urspriinglichen Pantheon der Thorwaler ge-
hért. Sie ist ein Sinnbild der tobcnden Naturgewalten, im
Besonderen der Stiinine, die sich im Orkan mit dem Meer
vermihlen, und in erster Linie betrachtet man sie als eine
jener Michte, die man als Thorwaler einfach immer wieder
herausfordern muB. Sie wird vor allem in Prem verehrt, das
durch seine Lage auf der Halbinsct besonders den Meeres-
stimnen ausgeliefert ist,

Phex wird eher nurin dcer siidlichen Hilfte des thorwalschen
Kulturraumes als Gott des Gliicks betrachtet. Der ‘Thorwaler
bewvundert an se.inen Helden vor allem Schlauhcit, List und
die Gabe, dcm Schicksal zu tretzen - stark ist man sowieso!
Glinzendstes Beispiel ist Torstor Om. der den Gottern gera-
dezu auf der Nase herumtanzte.

Von Phex erzihlen seine Anhédnger dhnliche Geschichten, in

denen er nur mit Witz und Gliick den méchtigeren Gottern
Streiche spiclt. In dicsem Sinn ist Phex der Schelm der Gotter
und der Gott der Schelme. Seine Funktion als Handelsgott.
als der er zuniichst von mittcllindischen Kaufleuten in den
groBen Stadten eingefiihrt wurde, wird eher ignoriert.

Peraine ist eindcutig keine Giitin der Thorwaler. Eigentlich
sind sie dle einzigen. bei denen sie kaum Verbreitung getun-
den hat. Der Tempel in der Stadt Thorwval ist jedenfalls durch
Fremde entstanden und wird eigentlich auch nur fiir diese
betrieben.

Praios, dic oweite in Aventurien weitverbreitete Gottheit,
findet bei den Thorwalem iberhaupt wenig Interesse. Wie
soll man auch dic Sonnc. die in Olpert die meiste Zeit nur
noch als blasse Scheibe am Himmel steht, emst nehmen ?
Alle paar Jahrzehnte taucht ein hochnisiger Praiosgewcihler
auf und baut einen Tempel in Thorwal oder Prem; ebenso
regelmilig ist er einige Zeit spéter verlassen und dient als
Miillhalcde der Gerber und Mctzygcr.

Auch die nicht genannten Gétter haben ihre Gldubigen und
Tempel. aber insgesaml ist dic Verehrung, die sie genief3en,
so wenig verbreitet, daBl wir sie bei dieser Betrachtung auBer
Acht lassen konnen.

Thorwal - Staatsferm und Recht

Das Land zwischen Ingval und Gjalska als einheitliches
Staatsgebilde anzusprechen, fallt dem auswértpen Beob-
achter und auch den Bewohnem dieses Landstrichs schwer -
Thorwaler betrachten ohnehin ihre Ottajasko als eigentliche
Heimat.

Lassen Sic uns zundchst einige Begriffe kldren, die in Ver-
bindung mit den Thorwalern immer wieder auftauchen:
Pie Grundcinheit der Thorwaler Gesellschaft ist nicht die
Familie. sondern die Otta jasko oder kurz Otta, die Schiffsge-
meinschatt. Sie umfagt alle Personen, dic dic Ollajara abge-
legt haben (s. Scite 15.), deren Ehepartner und Kinder.
Dieser Ottajasko gehoren ein oder mehrere Schitfe. einige
Langhiuser oder ein ganzer Ottaskin und eine gewisse Par-
7elle Land.

Somit kann eine Ottajasko, die ein Drachenschiff filr vierzig
Krieger ihr eigen nennt, gut und gerne aus zweihundert
Mecnschen bestehen. Die Ottajasko gibt sich ihren Namen
zumeist nach threm Schitf oder nach dem Zweitnamen des
oder der Ottajasko-Griinder, Sollte eine Ottajasko einmal
durch Kampf, Krankheit oder Fremdheirat so dezimicrt
werden, dal3 siekein Schiff mchr hemannen kana, so 16st sie
sich auf und ihre Mitglieder verteilen sich auf andere Ottas.
Eine Otta, d.h. alle Mitglieder, die die Ottajara hcstanden
haben, wihlt sich cincn Hetmann oder eine Hetfrau auf
Lebenszeit. Diese Hetleuse. die meist auch Kapitdn eines
Schitfes sind, iiben den Oberbefehl und die oherste Gerichts-
barkeir auf Scerciscn aus. Hier haben sie Gewalt iiber Leben
und Tod. Bei Angelegenheiten. die die ganze Ottajasko be-
treften, vor allem bei Streitigkeiten an Fand, lasscn sic sich
jedoch von der Schiffsgemeinschaft beraten. Ein Hetmann
kann aus Altersgriinden zuriicktreten oder von der Schiffsgc-
meinschaft wegen erwicsener Unlahigkeit fliir abgesetzterklirt
werden.

Eine Dorfgemeinschaft funktionicrt nach dhnlichen Prinzi-
pien. Auch sie wihlteinen Hetmann oder eine Hetfrau, auch
ihre Gemeinschaft besteht aus den im Borf ansdssigen Bau-
em und ihren Familicn, wobei allerdings die Familienbin-
dung der Landbevdlkerung wesentlich groller ist.

Davon unterschieden sind die grofen Sippen, altc Familicn-
verhiinde, dic zwar meist in einem oder mehreren Dorfern
oder Ottaskin zusammenleben, hdutig aber auch iibcr cine
ganze Region verstreut sind. Thnen steht ein Altester (oder
eine Alteste) vor, der alle Rechtsangelegenheiten der Sippe
regelt und die Geschicke der Sippe lenkt, aber keine solch
unumschrénkte Gewalt besitzt wie ein Hetmann. Diese Alte-
sten (was sich tbrigens nicht zwangsldutig auf das wirkliche
Alter an Jahren beziehen muB) werden nicht gewahlt, son-
dem von ihren Vergingern bestimmt. Die Sippenverbinde
sind eine Mischung aus der Schiffsgemeinschaft der Hjaldin-
ger und den Clans der nurbardischen Urbevolkerung, Sie
lassen sich zwar auf Familienbande zuriickfiihren, sind aber
nach auBlen weithin offen.

Recht abgeschlossen hingegen sind die letzten Clans der
Norbarden, die Serach, Nunnur und Gajka. die Abkmmlin-
ge der drei Ursippen, die vor viclen Jahren das Land siidlich
der Grauen Berge besiedelten. Diese tradiwonsbewubBten
Sippenverbinde gehen allerdings immer mehr ihrer Aufli-
sung entgegen, da von Jahr zu Jahr mehr junge Norbarden in
andere Sippen einheiraten oder sich aus Abenteuerlust einer
Ottajasko anschlieBen. Auch bei ihnen bestimmt cin Altester
oder eine Alteste dic Geschicke der Sippe.

Ein Thorwaler oder eine Thorwalerin - nennen wir die
Bewohner des l.andes der Einfachheit halber so - kann
immer nur einer der oben genannten Gemeinschaften ange-
horen. EntwederentschiieBt er sich fiir einen Sippenverband,
eine Dorfgemeinschaft odercine Ouajasko. So ist sowohl der
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Bestand der einzclnen Verbiande gesichert, als auch eine
Glelchberechtigung bei der Wahl der Hetleute gewihrleistet.
Der @berste Iletmann oder die Oberste Herfrau der Thorwa-
ler werden nun von all diesen Hetleuten und Altesten nach
den selben Grundsitzen bestimmt, wie sie auch fiir Sippen
und Ottajaskas gelten. Auch dic Obersten Hetleute konnen
jederzeit von der Mehrheit der Hetleute abberuten werden.
Die zweimal jihrlich tagende Versammlung aller Hetlcutc
und Attesten, das Hjalding. berit den Obersten Hetmann in
wichtigen Fragen und entscheidet in solchen ldllen, wo der
@berste Ilermann von einer Entscheidung selhst betroffen ist
oder fir befangen gehalten wird. Bei den Sitzungen des
Hjaldings geht es oft ziemlich hoch her, da es - wie sollte es
in Thorwal anders sein - verschiedenste Fraktionen und
Interessensgruppen gibt, die alle einen Vorteil tiir ihre Otta-
jasko herausschlagen wollen oder mitdcr Arbeitder Hetleute
uncufrieden sind. Der Oberste Hetmann eder die Oberste
Hettrau sind auch gleichzeitig die hochsten Richter der
Thorwaler. Sie entscheiden in all den Fragen, die ein einzel-
ner Hetmann nicht entscheiden kann oder will, vor allem in
Streitigkeiten zwischen zwei Ottajaskos oder bei schwersten
Verhrechen gegen dic ganze Gemeinschaft.

Was nun das thorwalsche Staatsgebilde so undurchsichrig
macht, sind die vielen Zwischenstufcn der Macht, dic Het-
lcute tiber den Hetleuten, aber unter den obersten Hetleuten.
Vor allem in den grolen Stidten Thorwal, Prcm und Olport
wihlt dic gesamte Bevolkerung einen Hetmann, der iiber die
Geschicke der Stadt bestimmt und von verschiedenen Gre-
mien beraten wird. Tn Thorwal ist dics z.B. der Helinann vom
Bodir. der vom Volksrat und dem Rat der Kapitine unter-
stiitzt wird.

Eine weilere Zwischenstufe sind die Jarle, gewahlte Spre-
cher mehrerer Déifer, die - so Einigkeit unter den Dértem
besteht - beim I[jalding als Wahlminner auftrcten, und dic
meistens wegen ihrer Rechtskenntnis in ihr Amt berufen
werden. Sie fungieren als Provinzrichter und als militarische
Ohcrhefchlshaber im Kriegsfall. Das Amt des Jarls ist zwar
nicht erblich, bleibt aber hdutig tVir mehrere Generationen in
einer Familie, da die Kinder der Jarle natiirlich Recht.skunde,
Geschichte und Kriegskunst von ihren Eltern erleren.

Blutrecht und Blutrache

Das Strafrecht der Thorwaler ist im Gegensatz zu ihrem
Staatswesen recht unkompliziert. Es gibt emen iiberlieferten
Kodex, in dem die bestrafungswiirdigen Vergehen und Ver-
brechen und ihr Strafmall niedergelegt sind. Uber diesen
Kodex wachen die Skalden, die meist auch bei Gerichtsurtci-
len zugegen sind, um den Hetmann oder Jarl zu beraten und
Beispiele aus der Vergangenheit (in zivilisierteren Gegen-
den wiirde man “Prézcdenzfalle” sagen) vorzutragen. Als
Ankliger fungiert der Geschiidigte oder ein Mitglied seiner
Ottajasko, withrend der Angeklagte sich ebenfalls selbst
vertritt oder cincn Sprecher seiner Wahl - hiufig auch ein
wortgewandter Skalde - emennt. Das Urteil wird vom He1-
mann oder Jarl gefillt. der sich zwar von mehreren unbctci-
ligten und unbclangenen Personen beraten 1dBt, aber die Last
des Schiedsspruches alleine trigt.

im Gegensatz zu vielen anderen Linderm giht ¢s nur wenige
Strafen, dic der Richter verhangen kann: Bei kleineren Ver-
gehen wie Diebstahl (iibrigens ein seltenes Verbrechen unter
Thorwalern) oder Korperverletzung wird meist ein soge-
nanntes Thurgold, eine Entschidigungszahlung verhingt,
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die je nach Schwere des Verbrechens von einigen Dukaten
bis zu ganzen Schatherden oder @ttaskins reichen kann. Das
Thurgold ist dic am hiufigsien verhingte Strafe, die auch ge-
legentlich bei schwereren Vergehen noch angewandt wird

Fiir Kapitalverbrechen wic Mord, Vergewaltiguny und Tot-
schlag gibt es dagegen mehrere verschiedene Strafen. Da
sowohl Verstlimmehing als auch Kerkerhaft in Thorwal
unithlich sind. hat der Richter dic Entscheidung zwischen ei-
nem hohen Thurgold, der Erklirung der Friedlosigkeit, ei-
nem Gortesurteil oder der Todesstrafe.

Letztere wird bei den Thorwalern vor allem fiir besonders
scheuBliche Verbrechen wie Brandstiftung, Mord an wehrlo-
sen Kindern und Greisen, heimtiickischen und hinterhali-
gen, lange geplanten Meuchelmord, Giftmord, Brunnenver-
giftung oder Hochverrat verhingt und entweder durch Ent-
haupten, Erhingen oder Ersidufen durchgefiihrt.

Die Friedlosigkeit ist eine der schwersten Strafen, die einen
Thorwaler treffen kisnnen. Sic bedeutet. daB cr {ir mehrere
Jahre eder gar auf Lebenszeit aus seiner Heimat verbannt
wird und bei vorzeitiger Riickkehr von jedermann und jeder-
frau crschlagen werden darf. Hiufig nehmen Verbannte
deswegen ihre Heimat mit sich, das heilt, sie wanderm mit
ihrer ganzen Familie aus. Ist der Verbannte ein Hctmann, so
kann er seine Ottajasko fragen, ob sie mit ihm ziehen will -
was auch gelegentlich vorkommt. Als friedlos werden vor
allem mehrfache Gotieslisterer, Totschliger, Vergewaltiger
und brutale Schliger erklirt, die das Zusammenleben der
Gemeinschaft empfindlich stéren.

Ein Gottesurteil wird meistdann verhingt, wenn zwei Partei-
en sich gegenseitig schwere Schuldvorwiirte machen und
weder Anklidger noch Angeklagter den Richter iiberzeugen
konnen. Beide Kontrahenten werden bei Sonnenaufgang auft
einer einsamen Felseninsel ausgesetzt, nur mit Axt und
Schild bewalfnel. Wer bei Sonnenuntergang noch lebt, dem
hat Swafnir otfensichtlich recht gegeben.

Einen Nachteil hatdie Thonwaler Rechtssprechung nichtsde-
stotrotz: Es gibt keine Berufungsinstanz (der @berste | let-
mann richlet Vergehen unter Hetleuten, nicht wcitcrgercich-
te, unentschiedene Streitfiille) und das Urteil mufl von den
Kligem und Angeklagten durch einen Ileiligen Fid aner-
kannt werden. Geschicht dics nicht, so wird das Recht in die
Hinde der Klidger gegeben. Das heilit nicht mehr und nicht
weniger, als daB die Kliger den Verbrecher nach Belieben
verfolgen und téten kinnen. DaB sich dies die Ottajasko des
Beklagten selten gefallen lilt, liegt auf der Hand. Hiutig
fiihren solche unentschiedenen Utteile zu jahrelangen Blut-
fchden zwischen zwei Ottajaskos oder Sippen, bei denen in
der Vergangenheit oft die besten Kidmpfer ums Leben ge-
kommen sind und ganze Ottajaskos aulgelést werden muB-
ten. Eine Blutfehde kann ebenfalls nur durch einen Heiligen
Eid beendet werden. Der Bruch eines solchen Eides ist {ibri-
gens cin Vergehen, das ohne vicel Federlesens mit dem Tode
durch Erhiingen bestraft wird.

Line Nachbemerkung noch: Bas Thorwaler Strafrecht gilt
natiirlich nur unter Thorwalem und ihren Gisten. Was auf
Raubziigen alles passiert. das steht in einem anderen, mit
Blut geschriebenen Buch...

Friedens- und Landrecht

Dic Grundlagen des Zusammenlebens der Thorwaler sind
natiirlich nicht nur im Strafrecht festgehalten. Ls gibt eine
Unzahl ven Rechtsgrundsitzen, die [.andnahmc und Erb-



recht, Heirat und Handel und vicle Dinge mehr regeln. Wir
wollen hier nur den wichtigsten undtlir den Fremden oftmals
iiberraschendsten Aspekt herausnehmen: die rechtlich voll-
kommene Gleichstcllung von Mann und I'rau. Im Gegensatz
zu vielen anderen Landem diirfen beide Geschlechter alle
Betufe ausiiben (es gibt iibrigens unter den Thorwalermn keme
“ehrlichen™ und *unehrlichen™ Berufe, wie auch Gilden
und Ziinfte weitgehend unbekannt sind), cs gibtkeine Bevor-
zugung in der Frbfolge uder in der Verteilung von Amtern
und Wiirden,

Natiirlich werden einige Berufe haufiger vom einen oder
anderen Geschlecht ausgciibt, aber nichtsdestotrotz findct

man durchaus den Schmiedehammcr schwingende Frauen
oder Ménner als Geburtshclfer.

Auch dic Ehe, eine fiir die Thorwaler sehr emste und ehr-
furchtgebietende Einrichtung, kennt keine rechtlichen Un-
terschiede. Beidc Partner kénnen das hebiindnis {ir been-
dct erkldren, wenn sie Verhalten odcr Gewohnheiten des
Gatten unerrriglich finden oder ein uniiberwindlicher Streit
entstanden ist. Der Hetinann oder die Hetfrau fihren die
Scheidung durch, und beide Partner miissen der gerichtlich
festgelegten Giiterteilung zustinunen, Wie die Namensgc-
bung von Kindern vor sich geht, wurde ja bercits an anderer
Stelle beschrieben.

Ottaskin fernab der Heimat

Auch auBerhalb des eigentlichen Gebietes dcr Thorwaler
gibt ¢s thorwalsche Siedlungen. Erinncrt sei hier vor allem an
die Seesdldner, die viclcrorts bei fremden Herren in Dicnst
stehen - und meist auch ihre Familien mitbringcn.

Wa sich Thorwaler niederlassen, dorterbauen sie meist auch
ihre typischen Langhiduser und um sie herum die typischen
Wallanlagen der Ottaskin. Die Thorwaler Siedlungen in der
Fremde bilden sehr geschlosscne Gemeinschaften. Sie wih-
len meist auch cincn Hetmann, teilweise sogar auf Lebens-
zeit.

Die bekanntesten Otlaskin stehen in der Nahe von Enqui
(120 Thorwaler), wo Hetfrau Ingibjaras Leute hidufig fiir
Arger in der Stadt der Walfinger sorgen; bei Riva (Iletmann

Garsvir der Brechcer, 100Thorwaler); am Oberlauf des Oblo-
mon bei Gerasim (80 Thorwaler, 2 fluBgiingige Langschif-
fe); bei Bjaldom und bei Quvenmas (jeweils 200 Thorwaler,
von beiden Ottaskin aus konnen im Winter Schitfe tibcer Land
gerogen und so eine Verbindung von der Letta zum Walsach
geschlagen werden); bei Llanka, wo Thoriwaler Seesdldner
mit ihren Schiffen in der aranischen Flotte dienen (Hetmann
Eldgrimm, 500 Siedler), bei Drol und etwa 120 Meilen
ndrdlich von Brabak an der Siidwestkiiste. beide Ottaskin
(jeweils 120 Thorwaler, 3 Drachenschiffe) unterstehen Het-
frau Ragna Surensdottir. Sie dienen als Heimathiifen fiir Ka-
pertahrten im Siidmeer, besonders gegen Charypso und Al-
’Anfa.

Thorwaler Soldner

Fast schon als eigene Kulturform der Thorwaler muB man
das Séldnerleben crwihnen. Meist treten gleich ganzc Otta-
jaskos in den Sold irgendwelcher kriegfiihrender Machtha-
ber.

Dies liegtim Wesentlichen wohl daran, daB der Thorwaler
weniger seinen Geburtsort als scine Otta als seine Ieimat
empfindet. Wo immcr sich diese authilt - er wird sic mit aller
Kraft ‘verteidigen’, selbst wenn er der hezahlte Angreifer ist.
Das geht so weit, daB in manchen Auseinandersetzungen auf
beiden Seiten Thorwaler kdmpfen - auch dics tut ihrer
Kamp/begeisterung selten Abbruch.

“Wir werden unsere Thorwaler gegen eure Thorwaler schik-
ken, wihrend unsere Verbiindeten ihre Thorwalcr hinschik-
ken, wo ihr keine Thorwaler habt.” (Aus der Kriegserkli-
rung eines Brabakcr Konigs.)

Neben der Tatsache, daB sic meist als eingespielte Schiffge-
meinschaft kimpfen, sind Thorwaler Soldner auch noch
dafiir beriichtigt, daB sie sich nicht immer an den Khuncho-
mer Kodex halten. Dadurch kann man sie auch fiir unge-
wéhnlichere Aufirdge und zu unterschiedlichstcn Bedingun-
gen anwerben, ebenso leicht kanncs aber geschehen, dag die
Ottajasko beschlieBt. den Vertrag zu beenden - und im
schlimmstcen Fall bei der Gegenseite anhcucrt!

Besonders bekannt sind die Premer Sisldner, S00 Mann stark.
die sich sehr an die mittclreichische Heeresorganisation
angepaBt haben (10 sogenannnte Ottajaskos, dic mit jeweils
50 Mann einem Banner cntsprcchen), und eine Ottajasko, dic
als “Drachen von Llanka” in der Aranischen Flottc dient -
und ganz nebenbei den Grofiteil der Inunanmannschaft
“Stunnwind Llanka” bildet.

Einige Thorwaler, die als Soldner berihmt wurden:

Der lcgendare Teorgal Hammerfaust. dessen fiinf Drachen in
der siegreichen Seeschlacht von Charypso (46 v.H.) auf
Seiten Brabaks allcine neun Galeeren Al’Anfas zerstirten.
Walkir Zornbrecht, der ca, 300 v.H. als Soldnerfiihrer in
AlAnfa ganz unthorwalsch mit dem Sklavenfang rcich
wurdc und sich zwun ‘Konig des Siidens’ ausricf. Noch heuse
gehoren seine Nachfahren zu den wichtigsten Familien Al-
"Anfas (und geltcn hei den ‘anstandigen* Thorwalem als
Inbegriff verrdterischer Frevler).

Der Premer t{almar, der wiihrend der Dunklen Zeiten die
MNordgrenze verteidigte (sogar eine Orkland-Antilope wurde
nach ihm benannt), spiter Reichsgencral wurde und 490
v.BF. sogar fiir fast neun Jahrc den Thron des Alten Reiches
an sich ri@.
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Thorwal

Stadt der Freien

Einwohner: 6750
Garnisonen: 90Kriegerder Ileigarde, S0 Kriegerdes Wind-
zwinger-Oltas, 30 Biittel und Hafenwachen
Tempel: Travia, Efferd, Swafnir, Peraine, Phex, 1'sa
Der Reisende, der mit dem Schiff in den Thorwaler Hafen
einliuft - was auch tunlichst angeraten ist, denn die StraBien
lassen im Herrschaftsbereich der Hetleute zu wiinschen
librig - wird, wenn er die Stadt zum ersten Male besucht,
wohieine herbe Enttiuschung erleben: Keine trutzige Maucr
schiitzt dic Stadt, keine goldenen oder zumindestens bronze-
nen Kuppeln krénen die Tempel, wenige der StraBen sind
gepflastert und auch auf diesen haben Schafc und Zicgen ihre
uniibemiechbaren Hinterlassenschaften verstreut. Ja selbst
ein “Thorwaler Flair” will sich nicht einstellen, findet man
doch kaum pdébelnde Trunkenbolde aufl den StraBen, gioh-
lende Axtschwinger oder den geraubten Reichtum aus frem-
den Landen. Selbiger Reisende wird wohl etwas linger ver-
weilen und einen zweiten Blick wagen miissen, ehe er
Thorwal. die Stadt der l'reien, kennen und schitzen lernr.
Die Stadt Thorwal licgt fast zur Giaoze am Nordufer des
schiffbaren, nérdlichen Bodirarins. Zum Meer hin steigt das
ansonsten nur leicht gewellte, griine Umland stcil zu cinem
KIiff von hcachtlichen vierzig Schritt Hohe an. Auf der
Siidspitze dieses Kliff's erhebt sich die alte kaiserliche Zwing-
feste, “Ugdalfskronir™ oder “Alter Ugdalf” gcheiBien, gen
Norden findet man hélzerne Windmiihlen mit rauschenden
Fliigeln und den Ottaskin der Hetleute.
An den Osthang des Kliffs schmicgt sich die “Fremden-
stadt”, jener Teil Thorwals, der den mittelaventurischen
Stidten noch am Zihnlichsten sieht, der cinzige Stadtwil, in
dem sich auch dreistockige Gebiude erheben. Hier leben die
meisten Zugereisten, seien es nun Bortschafter. Hindler,
auswirtige Handwerker und Gelehrte oder Fluchtlinge aus
allen Teilen Aventuriens.
Dominiert wird das Stadtbild jedoch von den groBien Hafen-
anlagen. den typischcn Langhdusem, den palisadengekron-
ten Willen und den Ountaskin. Die Ottaskin sind abgeschlos-
sene Stadtteile, umgeben von Wall und Palisade, in denen dic
zehn bis zwanzig Langhduser, Stallungen, Back- und Bade-
hiduser, Schmieden und Schuppen einer Ottajasko stehen.
Otra-skin bedeutctsovicl wic ‘gestrandete Flotte’ oder ‘Land-
flotte’. Hier leben bis zu vierhundert Thorwaler, die alle
mehr oder weniger einer Schiffsgemeinschaft angehoren.
Die drei Thorwaler Ottaskin sind die dltesten Siedlungen an
der Bodirmiindung, um sie herum entwickelte sich das heu-
tige Thorwal. Die drei Ottaskin gehéren der Windzwinger-,
der Garaldsson- und der Sturinkinder-Ottajasko. Besucher
werden zwar geme gesehen, hier ansiedeln diirfen sich
jedoch nur Mitglieder der genannten Ottas.
Im Osicn der Stadt stehen - abgesehen von alten kaiserlichen
Wehranlagen und einigen Stadthdusern im wmittelreichischen
Stil - fast ausschlicBlich Langhauser, in denen zwischen fiinf
und dreiBig Personen leben. Dies ist das eigentliche Thorwal,
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denn hier finden sich fast nur “echre Thorwaler’’. Abkomm-
linge der Hjaldinger alsq, dic an ihrer dberlieferten Lebens-
weise festhalten. Bemerkenswert ist, da viele Langhiduser
im Sommer leerstehen oder nur von den ganz Alten und ganz
Jungen bewohnt werden. Im Winter hingegen, wenn die
Drachenboote in den Schuppen liegen, bersten die Hauser
vor Lchen: Was stimmungsvolle Fabulieren der Skalden,
herzhafte Trinklieder, klappemde Wiirfelbecher. das Ach-
zen und St6hnen einer Rauferei, der Geruch brennender,
harziger Fichtenscheite, von schdwnendem Bier und wir-
mendem Schnaps verweben sich zu einer Atmosphdre, wie
man sie nur an einem Ort der Welt finden kann. Im Winter
2dhlt man in der Stadt auch mehr als zehntausend Kopfe,
denn wen zieht es im Hesinde oder I'irun schon hinaus aufs
Meer oder in die endiosen, schnechedeckien Weilen?
Auffillig ist die geringe Zahl der Tavernen und Gasstitten
im ‘Thorw-aler Osten. Geselligkeir findet hier stets bei Freun-
den und Verwandten statt, [lir dic Tiir und FaB stets offen
sind. Nur die "Siidlinder"” bendtigen besondere Treffpunkte,
an denen sic ausgelassen scin kénnen.

AuBerhalb der Stadt finden sich das Immanstadion und der
“Lisenhof”, eine Ansammlung von Hochéfen, Schmieden,
und mchreren klcineren Handwerksbetiieben. Am stidlichen
Bodirufer liegt die Freireede, wo grofle und wetgehende
Schiftfe wie Karracken und Holken anlegen kénnen.
Regiert wird die Stadt Thorwal vom Hetmann vom Bodir,
der in der Stadt auch oberster Richter fiir alle Kapital- oder
Ehrenverbrechen ist. Momentan istdics HetfrauJadra Thoms-
dottir vom Surensdottir-Otta, eine energische Mittfiinfzige-
rin, deren vier erwachsene Tochter als Kapitdne schon zu
einigem Ruhm gelangt sind.

im Winter liegt die oberste Gewalt jedoch in denHindendes
Hetmanns der Hetleute. Tronde Torbensson vom Otta der
Gischtreiter. Dann drehen sich alle Gespriche um die Feier
des Winterbruchs am 1. Firun. wennim groBen Langhaus des
Hetmanns Gericht gehalten, gechrt, gefeiert und getrunken
wird, bis keine Thorwalerin und kein Thorwaler mehr eins
und eins zusammenzihlen kann.

Fremdes Volk in Thorwal:

Dic Thorwalcr sind als ausgesprochen gastfreundliches Volk
bekannt - so lange sich die Giste nicht in die inneren
Angelegenheiten von Land und Leuten mischen. Gelegent-
lich ist man zwar bercit, Ncucrungen aus dem Stiden einzu-
fiihren; generell ist man aber iiberzeugt davon. daf die
eigene Lebensart die richrige ist.

In Thorwal lcben ctwa zweitausend Menschen aus aller
Herren Lander. Vorallem Kriegsvertriebene aus Nostia und
Andergast haben sich hier eine neue Existenz aufgchaul,
aber auch Mcnschen, die der Enge und den Verpflichtungen
der groBien Reiche entflohen sind. Hin und wieder kann man
sogar cinen Muoha oder - noch seltener - einen Tulamiden
erblicken, den es aus den verschiedensten Griinden hierher
verschlagen hat.



Nivesen und Morbarden sind hingegen ein recht hiaufiger
Anblick in der Stadt, da sich viclc von ithnen hier niederge-
lassen haben, um Handel zu treiben. Die beiden V&lker
gehdren zu den alteingesessencn Bewohnern des Thorwaler
Gebicts und sind mit den zugewandersen Hjaldingemn oft
durch Blutsbande verbunden,

Fast alle hier aufgeziihlten B ewohner Thorwals leben in der
sugenannten Fremdenstadt am Osthang des groBen Kliffs,
Auch Mitglieder des Kieinen Volks kann man in der Stadt
finden. Die l.iebe zu Eiscn und Bier verbindet die Zwerge
mit den Thorwalern, wohingegen es beim Thema Schitfahrt
hdutiger einmal zu Auseinandersetzungen kommt Bic ctwa
achtzig 7Zwergc hahen sich fast alle am Westrand der Frem-
denstadt niedergelassen, wo sie eine Vielzahi von Wohnhal-

len und Swillen in das steile Kliff gegraben haben.
Ebenfalls bemerkenswert ist die Anwesenheit von fast ein-
hundert Orks aus dem nahegelegenen Orkland, die eine Art
Dorf in Hafennéihe bewohnen. Dem Reisenden sei abgeraten,
sich thnen gegeniiber verichtlich zu zeigen, denn cs handell
sich bei ihnen um anerkannte, wenn auch nicht unbedingt be-
liebte Nachbamn,

Was man in Thorwal kaum einmal erhlicken wird, sind die
feingeschnittenen Gesichter der Elfen, denn die Angehdri-
gen des alten Volkes schitzen die Thorwaler Lebensart ge-
ring und lassen sich hier nur zeitweisce nicder, um Handel
oder Diplomatie zu treiben. Momentan leben héchstens eine
Handvoll Elfen in der Stadt, von denen die Abenteurerin
@limone und der Waldldufer Ncladil die bekanatesten sind.

1 Ottaskin der Hetleute (E3)
innerhalb der Wélle des Ottaskin leben
im Winter mehr als hundert Menschen,
im Sommer um die finfzig. Das bemer-
kenswerteste Gebdude ist wohl nicht
das groBe. mit vielen Schnitzersien ver-
zierte Langhaus des Hetmanns, son-
derndas zweist&ckige Steingeb4ude mit
dem vierstackigen Rundiurm, welches
die’ berihmte Thorwaler Kartothek be-
herbergt. Das Gebiude besitzt nur
wenige, schiedschartenihnliche Fenster-
offnungen, wohingegen in den cberen
Geschossen des Turms mehrere ver-
glaste Fenster den Leserdumen groB-
2lgig Licht spenden.

Im Langhaus des Hetmanns sind - im
Gegensatz zu den meisien anderen
Hausern dieser Art - keine Staile unter-
gebracht. Herz des Hauses ist dergrofe
Festsaal, in dem fast zweihundert Gaste
Platz finden. Daran angeschiossen sind
die recht kleinen Privatgemacher des
Hetmanns Tronde Torbsnsson und sei-
ner Frau Bryda Garulfsdottir, eine Ku-
che und eine Schreibstube.

Die anderen Gebaude im Ottaskin sind
das Langhaus, in dem sich die Krieger
derHetgarde authalten. einegroBe Kiiche,
Stélle, Scheunen und Lager, sowie ein
groBes Badehaus.

2 Windmdhlen (H3)

Ebenso wie der Hjaldingard-Turm sind
die drei groBen Windmiihlen auf dem
Kamm des Kliffs schon aus weiter Ferne
Zu erkennen. Neben den Ochsenmuh-
len in der Stadt sind die knarrenden
Giganten - immerhin vom Boden bis zur
Fligelspitze fast zwanzig Schritt hoch -
essentiell wichtig fir die Nahrungsmit-
telversorgung der Stadi.

Seit mehrersn Generationen sind die
Mihlenim Besitz der Familien Halmanth,
Olgardsson und Biri. Die insgesamt 31

Muller und Mullerinnen scheinen einen
besonderen Menschenschlag zu bilden,
verschwiegen, mit verschlossenen Ge-
sichtern und muskelbepackten Armen,
und fir AuBenstehende noch unnahba-
reralsfirThorwalerBurger-kein Wunder,
daf es Uber sie die wiistesten Gerlichte
gibt, von denen der Vorwurf der Strand-
piraterie noch der Geringste ist.

3 Der schwarze Finger (1/J4)

Dieser fast dreiBig Schritt hche Turm
aus dunkelgrauem Basall, der auf eire
fast tausendjahrige Geschichte zurlick-
blicken kann. beherbergt zur Zeit den
eigenbrotlerisch lebenden Doran von
Honingen, einen weitgereisten Gelehr-
ten, der in der Stadt nur als "Der Archi-
var” bekannt ist. Doran, dem Kenntnis-
se des Druidentums oder der Hexerei
nachgesagt werden, verfiigt uber eine
recht gut sortierte Privatsammlung von
Monographien und Folianten, sowchl die
Geographie als auch Sternenkunde und
Geschichte betreffend. Er wird deswe-
gen auch oftmals von Kapitanen oder
Abenteurern besucht, die aus alten
Legenden den Fundort eines Schalzes
erfahren wollien. Coran reagiert auf die-
se Besuche allerdings recht unwirsch
und so mancher ist schon von seinem
Faktotum Ygor, einem verhutzelten Mann-
lein mit ungeahnter Kraft, oder von sei-
nem Tuzaker Harrik abgewiesen wor-
den, einfach aus dem Grund. dal dem
Herrn die Nase des Fragenden nicht ge-
fisl

4 Alte Kaiserliche Zwingfeste (L4)

Im "Aiten Ugdalf”, wie die Thorwaler das
Symbo! ihrer Besatzungszeit nennen,
sind heute eine Kriegerakademie, zwei
schwere Ballisten {“Rotzen”) der Hafen-
verteidigung, eine Waffenschmiede und
einige Ziegensiélie untergebracht.

Die Akademie ist weder fir besondere
Ehrbegriffe noch fiir exzellente Ausbil-
dung ihrer Z4dglinge bekanni, sondern
dafur, daB hier vier Zwerge (die auch
gleichzeitig zur Rotzenbedienung geh6-
ren)den Unterrichtim Axtschwingen und
der Bsdisnung von Schiffsgeschiitzen
geben.

Dies ist auch der einzige Grund, warum
sich hier gelegentlichauch Zdglinge aus
Nostria oder Albernia einfinden, um von
“fleischlosen Hé&nflingen zu eisernen
Kampen’ (wie Dramosch, Sohn des
Derebor, Leiter der Akademie, stwas
pathetisch zu sagen pflegt) ausgebildet
Zu werden.

5 Magierakademie “Schule der Hell-
sicht” (C5)

Der von einer hohen Mauer umgebene,
dreistéckige Natursteinbau am Nordtor
wirkt in einer der Wissenschaft nicht
sehr zugeneigten Stadt wie Thorwal ir-
gendwie fehl am Platze. In der Tat sind
die Magierzwar mit Ehrfurcht und Scheu
betrachtete, aber dennoch nur gedulde-
te Bewohner.

Selten sinmal besucht ein Hetmann oder
Kapitén die Hallen, in denen insgesamt
27 Adeplen die arkanen Kinste beige-
bracht werden. Von den Zauberern wird
haufig erwartet, daf3 sie als Seher fun-
gisren und den Ausgang einer Reise
vorhersagen kdnnen. Selten einmal sol-
ien erworbene oder erbeutete magische
Artefakte untersucht werden und noch
viel seltener wird ein Magier in Rechts-
fragen zu Rate gezogen, um dieWahr-
heit einer Aussage zu prufen.

Hierzu eignen sich die Thorwaler Hell-
sichtzauberer jedoch besonders, denn
sie haben sich dem Grundsatz der strik-
ten Neutralitat in allen staatlichen - und
auchin religiosen - Belangen verschrie-
ben. Dies hat ihnen in denletzten Jahren
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jedoch mehr Feinde als Freunde ver-
schafft, denn auBerhalb von Thorwal
haben die philosophischen und religio-
sen Thesen von lhrer Magnifizienz Cell-
yana von Khunchom oder von dem als
Damonologen verschrienen Aleya Am-
bareth den Ruf eines atheistischen,
schwarzmagschen Instituts eingebracht.
In der Stadt kiimmert man sich jedoch
nicht um solches Geschwatz. Leben und
leben lassan, ist die Thorwaler Devise -
und so lange die Zauberer sich nicht als
feine Herren aufspialen oder sich in die
innaren Angelegenheiteneinmischen, ist
man ganz froh, eine Institulion zu besit-
zen, wie man sie in anderen gebildeten
Stadten auch findet.

6 Fuhrhof und Stellimacherel (C5/6)
Hier wird der GroBteil des Landverkehrs
nach Prem, Waskir und Phexcaer abge-
wickelt. Von Phex bis Boron herrschtim
Hof fast immer Gedrange und Geschie-
be,willdochjederFuhrmannseine Waren
so schnell wie moglich losgeschlagen
wissen, um noch eine Fahrt unterneh-
men zu kOnnen, ehe die schlechte Jah-
reszeit hereinbricht. In erster Linie wer-
den hier Schnaps aus Waskir (der ech-
te, goldbraune Waskir} und Importwa-
ren wie edle Tuche, Wein und Werkzeu-
ge aus dem Siden umgeschlagen.
Zum Fuhrhof gehéren eine groe, wenn
auch kahle und ungemuiitliche Herberge
und eine Stellmacherei, die sich auf
hochbordige und hochachsige Ochsen-
karren spezialisiert hat, in erster Linie
aber die Wagen der Fuhrleute zwischen
den Fahrten wieder in SchuB bringt.

7 Perainetempel (D6)

Wenn man nicht gerade Travia oder
Swafnir preist, hat man in Thorwal mit
der Bekehrung so seine liebe Mih und
Not. Kein Wunder also, daB sich der von
Bruder Shimion gefiihrte Tempel eher
den weltlichen Aspekten des Peraine-
kultes zuwendet - der Wohlfahrt und der
Gesundheitspflege. Das Gebaude dient
in erster Linie als Siechenhaus, mitden
Erzeugnissen des Krautergartens wer-
den die Grtlichen Heiler ausgestattet und
nur gelegentlich einmal wird ein Gebet
uber die Felder gesprochen. Kraut und
Riben gedeihen trotz alledem und der
trinkfeste, breitschultrige Bruder aus
Neetha ist bei den Thorwalern beliebt
und angesehen, wenn auch chronisch
erfolglos. Selbige Aussage gilt auch fir
Schwester Hara und die drei Laien - von
deren Ubrigens keiner aus Thorwal
stammt.
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8 Phextempel (E7)

Der Tempel des Flinken, der in einem
Burgerhaus im Festumer Stil unterge-
bracht ist, wird fast ausschlielich von
H&ndlern frequentiert. Diebe sind in der
Stadt selten (eine Organisation wie eine
Diebes- oder Bettlergilde existiert nicht)
und die Thorwaler selbst lassen sich
hochstens einmal nach wirklich gelun-
genen Beuteziigen sehen, wennsie Phex
eine Referenz in Form eines Zehnt er-
weisen.

Vogtvikarin Odelinde von Salza hat alle
Tempel des Phex zwischen Ingval und
Gialska untersichundtrotzdem nurwenig
Arbeit. So kann sich die rothaarige ehe-
malige Diebin ihrer Lieblingsbeschafti-
gung widmen - der Aufzucht von schnel-
len Hunden.

9 Eftferdtempel {I/J6)

Bruder Goswyn ist zwar Meister der
Brandungfiirdas Thorwaler Gebiet. aber
dennoch finden sich in der marmormen
Halle Efferds vornehmlich Reisende und
Kapitiéne aus fremden Landen ein.
Goswyn hat sich daran gewohnt, daB
die Thorwaler eher zu Swafnir beten,
bevor sie in See stechen, und so erfreut
er sich eines ruhigen Amtes, das auch
mehr seinem Naturell entspricht. Nur
am 1. Efferd, wenn er gemeinsam mit
Hohepriesterin Bridgera die Zeremonien
zum hdchsten Feiertag des Meeresgot-
tes leitet. mischt er sich einmal unter das
Volk.

Cie Spenden, die der Tempel erhdlt,
dienen in erster Linie der Erhaltung des
Bauwerks (das noch aus der Zeit Kaiser
Ugdalfs stammt) und der Forderung der
Wohifahrt. Bruder Goswyns Laiendie-
ner unterhalten eine &ffentliche Garki-
che fur die armeren Teile der Bevélke-
rung, vor allem aber fir in Not geratene
Seeleute. denen sie auch kostenlos
Pension gewéhren.

10 Winterhafen

Der Winterhafen dient nicht nur zur
Unterbringung der vielen Schiffe, die in
Thorwal beheimatet sind und die im
Hesinde- und Firunmond hier auf Land
gezogen werden. in erster Linie ist der
kinstiich angelegte See mit seinen gro-
Ben Langh&usern, seinen Bootsschup-
pen, Lagern., Schmieden, Back- und
Badeh&usern die letzte Bastion im Falle
einer Belagerung uhd Eroberung der
Stadt.

Derpalisadengakronte Wallisthierhdher
als andernorts und auch dichter mit
Tidrmen besetzt, dte Hauser sind mit

Ziegeln gedeckt, damitsie nicht so leicht
in Brand gesetzt werden kénnen, es gibt
Brunnen und Lagerkeller, Schmieden
und Zimmerwerkstatten. Die Einfahrtzum
Kapitdn-Kerlok-Kanal kannim Notfall mit
einem schweren FloB geschlossen wer-
den, das an einen schwimmenden Bela-
gerungsturm erinnert.

11 Thorwaler Hafen

In diesem Hafenbecken finden sich vor
ailem die flachen Knorren und Drachen-
schiffe. die mit Waren aus dem Norden
oder von der Westkiste die Speicher
fullen. Auf den Kais stapeln sich Fésser
und Ballen. die zum baldigen Weiter-
transport bestimmt sind. Die Zufahrt zum
Kapitdn-Kerlok-Kanal kann mit einer
schweren Kette versperrt werden.

12 Handelshafen

Tiefergehende Schiffesleuern meistden
Handelshaten an - oder besser, werden
inden Hafen gelotst. denn wenn mehre-
re Schiffe an den Kais fiegen, herrscht
hier schon ein ziemliches Gedrange. Die
Bootsschuppen am West- und Ostufer
sind den Thorwaler Kapitédnen vorbehal-
ten, die im Winter hier ihre Schiffe aus-
bessern, wahrend die Werft Arilsson
gelegentiich auch Schiffe aus fremden
Hafen repariert, wenn sie den Hafen mit
Sturmschaden anlaufen.

13 Kapitdn-Kerlok-Kanal

Der fast 20 Schritt breite und 4 Schritt
tiefe Kanal verbindet den Thorwaler mit
dem Winterhafen. Die beiden hélzernen
Zugbricken vermbgen selbst schwerste
Karren sicher zu tragen. Sie mdssen
selten einmal gedffnet werden, da sich
die Fahrbahn ohnehin einen Schritt
oberhalb des Ufers belindet. selbiges
einen Schritt iiber dem Wasserspiegel,
und die meisten Drachenschiffe in der
Lage sind, ihren Mast umzulegen.

Am 1.Efferd ist der Kanal Austragungs-
ortdes Ruderbootrennens (dreimal durch
den Kanal und um Wendemarken im
Thorwaler und im Winterhaten) zwischen
verschiedenen Mannschatten aus der
Thorwaler Region. Bertihmt sind vor al-
lem die Rivalitdten zwischen den Mann-
schaften aus Prem und Thorwal. die fast
jedes Mal in der Endausscheidung ge-
geneinander antreten.

14 Traviatempel {(G/H7/8)

Die Hoffnurg auf eine sichere Heimkehr
ist fur die Thorwaler von groRer Bedeu-
tung, ebenso wie die Uberfieferten Ge-
setze der Gastfreundschalt. Gebete, die



an Travia gerichtet werden, sind haufig
inniger als die Anrufungen des méchti-
gen Swafnir, und der Dank an die Géttin
fallvoft groBzigig aus. Mutter Cunia und
ihre Laienhelfer haben also keine finan-
ziellen Sorgen, und da der Traviaglaube
in Aventurien weit verbreitet ist, finden
sich auch immer wieder Reisende aus
fremden L&ndern ein, um eine Spende
in den Tempel zu tragen. Cunia wirde
der Gottin geme ein wirklichgroBes Opfer
darbringen, damit se wieder in ihre
Heimat, die Breitenau, zurlickversetzt
wird, denn Thorwal - obwohl eine Hoch-
burg des Traviakultes - gilt dennoch bsi
vielen Traviapriestern als tiefsle Pro-
vinz.

Wodurch die Geweihte ihre “Strafver-
setzung” verschuldel hat, ist unbekannt,
wird auch nicht hinterfragt, Aligemein
bekannt ist jedoch, daB sie fast 18 Stun-
den am Tag arbeitet, zumal zwei Mit-
schwestern zu einer langen Fahrt mit
Thorwaler Kapitanen aufgebrochen sind.

15 Markthalle (H8)

Wahrend auf dem offenen Marktplatz
vor der Halle in erster Linie Fisch, Mee-
resfriichte, Korn und Gemuse feilgebo-
ten werden, finden sich Handwerksgu-
ter, Tuche, Schmuck, Gerate und vor
allem |mportwaren in der Halle. Das
groBe, zweistockige Langhaus ist auch
beliebter Treffpunkt der Thorwaler Haus-
haltsvorstande, die sichbeim Marktgang
immer die Zeit fur ein Schwdtzchen
nehmen, zumal hier auch Bier und ge-
raucherter Fisch billig zum Verzehr an-
geboten werden.

16 Halle des Swaftnir (18)

Die Hohepriesterin des Swafnirkultes,
Bridgera Karvsolmfara, ist fur ihre don-
nernden, mitreiBenden Ansprachen
bekannt.

Die zwei Schritt hohe Frau mit der lan-
gen, grauen Mahne betreutden Tempel,
unterstitzt von vier weiteren Priestern,
bereits seit vierzehn Jahren. Feerlich-
keiten und laute Lobpreisungen sind hier
- im Gegensatz zum Efferdtempel - an
der Tagesordnung. Besonders nach
erfolgreichen Kaperfahrten oder nach
einer gelungenen Jagd auf Haie oder
Seeschlangen wird dem Gottwal geop-
fert.

Gelegentlich finden sich hier auch Otta-
jaskosein,die sich gegenseitig die Treue
schworen oder das Ende einer Blutsfeh-
de bekunden. Nicht zuletzt trifft sich in
der groBen. hoéizernen Halle zweimai im
Jahr das Hjalding. um besondere Ge-

richtsbarkeil zu Uben oder Fragen des
Staates zu erortern. Von den Spenden
an den Swafnirtempel wird Ubrigens die
Halfte an einen geheimen Ort gebracht,
der nur dem jeweiligen Hohepriester und
demHetmannbekanntst. Dieser Schatz
dient als eiserne Reserve in Notzeiten.
Die andere Halfte, vor allem Kleidung
und Viktualien, wird an die Bedlirftigen
verteilt.

17 Hafenkréane (18, $11)

Die knarrenden, drehbaren Krane die-
nen in ersler Linie dazu, schwere Karren
oder Baumstamme von den Schiffen zu
entladen. Wenn kein im Hafen liegendes
Schiff eine solche Ladung mit sich fuhrt,
kann auch eine Palette am Kranhaken
befestigt werden, auf der sich S&cke
und Fasser stapeln lassen. Jeder der
Kréane, die von je sechs Ochsen ange-
trieben werden, hat eine Hebekratt von
finf Quadern,

18 Tsatempel (F/G8)

Orian Belther, der Geweihte im Haus
der jungen Gotlin, ist nicht nur wegen
seinerSkaldenklinstebekannt. Gelegent-
lich (iberlaBt er den Tempel seinen drei
Mitbridern, umhdchsselbstTsas Schutz
fureine Fahrtin den nordlichsten Ozean,
flr einen Bruckenschlag am Merek oder
die Neuwahl! eines Hetmanns auf Lassir
herbeizurufen. hm werden bereits sie-
ben Wiedererweskungen zugesprochen
- und in sechs dieser Falle wurden die
Neubeleblen tiefglaubige Anhanger der
Jungen Géttin.

Weltlichen Glanzfindet manindem Holz-
tempel kaum, wenn man einmal von der
mit regenbogenfarbigen Clasfenstern
ausgestatteten Dachkuppel absieht.

19 Ottaskin der Windzwinger {G10)
Die Windzwinger-Ottajasko ist eine sehr
alte Schiffsgemeinschaft, und gleiches
gilt auch fir den Ottaskin. Die Hauser
stehen dichtgedrédng\, an fast jedes Ge-
baude ist ein Schuppen oder Stall ange-
baut. Momentan kreisen die Gesprédche
in den Langhdusern in erster Linie dar-
um, wer neuer Hetmann der Schiffsge-
meinschaft werden soll.

Bis zu ihrem Tode hatte Hetfrau Garhelt
dieses Amtinne und normalerweise ware
es auf ihren Sohn Tronde Ubergegan-
gen, aber jener hat sich f0r seine Aben-
teuerfahrten einen anderenOtta erwdhit.
Dis Diskussionen finden dbrigens haufig
bei AnsgarBeornsson slatt, dessen Haus
schon vor langerer Zeit zu einer inoffi-
zisllen Taverne umfunktioniert wurde.

20 Werft Ansir Arilsson (112)

In dieser Werft, die lber zwei Docks
verfiigt, werden sowohl die kiassischen
Drachenboote und Knorrenals auch leicht
gedeckte Abarten mit Vorder- und Ach-
tertrutz auf Kiel gelegt, hin und wieder
auch eine Karavelle. Bei Ansir Arilsson
sind mehr als einhundert Handwerker
beschaftigt, so daB der Schiffbau nur
aus Witterungsgriinden einmal zum Er-
liegen kommt.

Eine solch groBe Werft ist eigentlich
untypisch flir Thorwal. wo die meisten
Ottajaskos ihre Schiffe selbst fertigen
(demzufolge gibt es weiter bodiraufwarts
auch noch einige kleinere Betriebe), sie
kann jedoch GOber leere Auftragsblcher
nicht klagen, da sie die einzige ist, auf
der auch rare Importholzer verwendet
werden und die sich auf Ka-binenaus-
stattung und mehrdeckige Bauweisever-
steht

Der mittlerweile 82jahrige Ansir (der sich
{ibrigens bester Gesundheit erfreul) hat
lange Zeit in Llanka verbrachl und kennt
sich mitden siidlichenAbarten der Schiff-
baukunst gut aus. Uber die er auch eine
Monographie vertalt hat, die allerdings
noch hrer Verdffentlichung harnt.

21 Zeughaus {G12)

In diesem zweistdckigen Natursteinbau
lagern genigend Waffen und Schilde,
um mindestens die Halfte der Bevélke-
rung bei einer Belagerung der Stadt mit
Axten, Sabeln und Speeren auszustal-
ten. Auch einige schwere Rotzen, Aale
und Hornissen sind hier verswut. Zeug-
meister ist der alte, einbeinige Aran
Gerskirsson, ein ehemaliger Kauffah-
rer,derpenibel (iber ausgegebenes Gerat
Buch fUhrt.

Vierteljahrlich nimmi ein Teil der Barger
an einereintdgigen Wehribung teil, damit
die Waffen (und die Glieder)inder Ubung
bleiben.

22 Magistrat der Stadt (F/G12/13)
Das hohe, zweitiirmige Gebaude in
bornidndischem Sti beherbergteine groBe
Anzahl von Schreibern. Archivaren und
Boten. Eine so groRe Stadt will verwaltet
werden - und die Behauptung. daB
Thorwaler mit Tinte und Pergament auf
KriegsfuB stiinden, kann hier ein flr
allemal widerlegt werden.

Oberhaupt der “Gansekiel-Otta" isl die
Helfrau vom Bodir Jadra Thornsdottir,
die ihr abenteuerreiches Leben aufge-
ben muBle, als ein Sabelzahntiger ihr
den linken Unterarm abbiB (der Kopf des
Untiers, das Jadra schlieBlich sinhandig
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erlegte, ziert ihre Amtsstube). Als ober-
ste Beamtin und Richterin der Stadt tragt
sie eine groBe Verantwortung, der sie
sich aber mehr als gewachsen zeigt. Sie
hat vier Téchter groBgezogen, die alle
auf See zu Ruhm gelangtsind, siehat so
manches Abenteuer erlebt und sie kennt
ihre Geburtsstadt in- und auswendig.
Was will man an Kenntnissen mehr von
einer Burgermaisterin erwarten?

Im Magistratwird tiber Steuern und Z3lle
beraten, mindere Gerichtsbarkeif gaubt
und auf die Wahrung der Thorwaler Sit-
ten geachtet. Jadra zur Seite stehen der
Volksrat (11 Mitglieder) und der Rat der
Kapitane (7 Mitglieder), die beide zwar
nur beratende Funktion haben, deren
Beschlisse aber von Hetfrau Jadra fast
immer respekliert werden.

23 Fahrstation (M16)

Die einzige Briicke, die sich Uber den
Bodirr spannt. steht in Bodon - aiso viele
Meilen fluBaufwarts. Die Fahrstation
verbindet die eigentliche Stadt Thorwal
mit der Badirmarsch, der Insel zwischen
den beiden Mindungsarmen des Flus-
ses. im Siden kann die dinnbesiedelte,
sumpfige Strominsel Uber einen Damm
erreicht werden.

Zu beiden Seiwen der Fahrstawon, die
sich im Besitz der Stadt befindet, stehen
Herbergen, die fir spate Gaste gedacht
sind, denn die Fahre fahrt nur bei Tages-
licht. Im Winter muB F&hrmeisterin
Thorkatla den Betrieb der Kettenfahre
sogar oftmals fir mehrere Wochen ein-
stellen, wenn der Bodir Eis fihrt oder gar
ganz zugefroren ist. So lange es noch
méglich ist. wird der Verkehr dann mit
kleinen Booten aufrechterhalten.

Die Passage kostet einen Taler pro
Passagier, 2wei Taler pro Pferd. Maul-
tier, Esel, Kuh, usw. und sechs Taler pro
Wagen, die zu drei Vierteln in die Stadt-
kasse wandern.

24 Farberviertel (115)

Schlechter Geruch istdas Kennzeichen
dieses alten Viertels, das noch aus der
Zeit vor der Errichtung des Eisenhofs
stammt. Eine Gerberei, zwei Farberei-
en, eine Tuchweberei, eine Brauerei und
zwei Schmieden finden sich hier.
Torkildsson-Torkelbier und die Waffen
von Meister Hardsger sind auch Uberdie
Stadtgrenzen hinaus bekannt, wo beide
Produkte einen vielfach héheren Preis
erzielen als in der Stadt selbst. Hier sind
auch einige Orks aus dem Orkendorf
beschaftigt, von denen der bekannteste
wohl Meister Gharrz ist, der zusammen
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mit Meister Forxan, Sohn des Frumel,
die zweite Schmiede leitet.

25 Ottaskin der Sturmkinder (H16)
Dieser Ottaskin stammt aus jungerer
Zeit und ist demzufolge noch nicht so
dicht bebaut wie diejenigen der Wing-
zwinger oder der Garaldssons. Neben
den Wohnhdusern und den Ublichen
Stallen und Schuppen finden sich hier
auch eine Schmiede, zwei Badehduser
und eine Taverne. Selbst fir kleine
Weideflachen fir Ziegen und Hohner ist
noch Platz.

Pie Sturmkinder-Otta stammt eigentlich
aus Prem. Nachdem ihr Ottaskin dort
allerdings Opfer einer Feuersbrunst
wurde. entschloB sichdie gesamte Schiffs-
gemeinschaft, nach Thorwal umzuzie-
hen und dort den Neuanfang zu wagen.

26 Ottaskin der Garaldssons (D14)
Ebenfalls eine alte, dichtbebaute Anlage
ist der Ottaskin der Garaldssons, einer
alten Thorwaler Kauffahrersippe. Man
sagt. daB sie vorlanger Zeit einen Bund
mit Phex geschlossen hatte, der von
ihnen einenjahrlichen Tribut in der Form
verlange, daR eines der Sippenmitglie-
der sich dem Glauben weihe und ganz-
lich von der Seefahrt ablasse. Datur
sollten sie zu den reichsten Familien des
Landes gehéren. Ob diese Legende der
Wahrheit entspricht, 143t sich heute nicht
mehr lberprifen. Wahr ist allerdings,
daB die Hauser der Otta, so alt sie auch
sein mégen, ale mit Messing und bun-
tem Schnitzwerk verziert sind, dafR es in
thnen Teppiche im UberfluB gibt. und
daB alle Mitgheder der Sippe auf wei-
chen Matratzen schlafen.

Das Haus des Sippendltesten, des
77jahrgen Garald Garaldsson 1X., kann
fur Thorwaler Verhaltnisse firwahr als
ein Palast befrachtet werden, der an
Glanz das Haus des Hetmanns bei wei-
tem (Obertrifft.

27 Der Eisenhof (B18)

Dieses von hohen Waéllen umgebene
Gelande beherbergt das Thorwaler “In-
dustrieviertel". Hier stehen die Hoch-
6len mehrerer Eisenhiitten. sieben
Schmieden, die sowohl Waffen und
Rustungen als auch Schiffsausristun-
gen und Werkzeuge herstellen, eine
BronzegieRerei und eine Drahtzieherei.
Auch Tuche werden hier gewoben (was
ansonsten eher eine Heimarbeit fiir die
Wintermonate ist) und geférbt. Im Ei-
senhof stehen auch die Langhauser der
Saisonarbeiter, die im Winter aus Was-

kir, Thoss oder Kendrar kommen, um
hier ihr Brot zu verdienen - denn die
Hochéfen stehen nur in den grimmig-
sten Wintern still, wenn kein Erz, Holz
oder Kohle mehr auf dem Badir trans-
portiert werden kann, Sowohl die Braun-
kohle, “Orkensteine”, als auch das Eise-
nerz stammen aus der Nahe von Ober-
orken. wo es im Tagebau gewonnen
wird.

Die Waren aus dem Eisenhof werden
entweder an Ort und Stelle verkauft oder
zum Handelshafen gekarrt, wo sie auf
Schiffe nach Havena, Nostria oder Riva
verladen werden.

28 Immanstadion (D19)
DieBezeichnung“Stadion"istwohletwas
hochgegriffen fur diesen umfriedeten
Acker: Die Zuschauer mUssen auf den
Waillen stehen und es gibt keine Kabinen
oderahnliche Einrichtungen firdie Spie-
ler.

Trotz - oder gerade wegen - dieser
Widrigkeiten ist Orkan Thorwal eine der
erfolgreichsten aventurischen Imman-
mannschaften, deren Spiele gegen
auswartige Gegner stets Hunderte von
Zuschauern heibeilocken.

Es gibt keine Billets und der Einlaf be-
tragt nur einen Helier, aber dennoch hat
die Mannschaft von Hetmann Vandrad
Ornulsson nie Uber Geldknappheit zu
klagen. Die Thorwaler Zuschauer spen-
dieren gerne einen Silbertaler, wenn die
Mannschaft gewonnen hat. denn hier ist
man flrwahr stolz auf einen Sport, der
fast schon eine Art Religion und ein ge-
samtthorwalsches Band darstellt, denn
hier wurde diese Sportart vor weit {ber
100 Jahren eifunden. Der Kader von
Orkan Thorwal besteht aus (ber 50
Spielern, da viele von ihnen haufig auf
See sing oder anderweitig ihr Brot ver-
dienen und somit niedie gesamte Mann-
schaft zum Training zur Verfiigung steht.
Es haben sich absr bestimmte Gruppen
gebildet, die oftmals gemeinsam einge-
setzt werden, namentlich der Gischtrei-
ter-Sturm und der Paavifahrer-Block.

29 Freireede (M17-L19}

Hier mussen all die Schiffe anlegen,
derenTiefgang zu groB firden Handels-
hafen ist. An den Kais finden sich auch
mehrere Schuppen fiir Langboote, eini-
ge Lagerhduser und eine Herterge. Fur
Waren, die hier gelagert werden, muf
kein Speicherzoll bezahlt werden, so
lange sie die Bodir nicht iberschreiten,
weswegen hier auch haufig von einem
Schiff auf das andere umgeladen wird.



In der groBen, der Stadt Thorwal gehd-
renden Herberge kommen neben den
Kauffahrern dergrof3en Schiffe auch die
Handler unter, die mit Wagen und Kar-
ren von und nach Nostria und Albemia
ziehen.

30 Botschaft des Nauen Reiches (G4)
Der Posten des Bolschafters in Thorwal
ist unter den Adligen des Miltelreiches
etwa so beliebt wie saures Bier und
kaum einen Emissar halt es hier langer
als ein Jahr. Der jetzige Botschafter,
Answin Schuurman Edler von Elenvina,
bildet eine der Ausnahmen. Trotz seines
ofl stutzerhatten Auftretens hat er sich
den Respekt von Hetfrau Garhelt als
zéher Verhandlungspaitner verdient. Da
derneue Hatmannjedocheine weitagres-
sivere Politik vertritt, wird Answin wohl
bald um eine Versetzung 1n den Ruhe-
sland nachsuchen und sich mit seiner
Familie nach Elenvina zuriickbegeben,
damit niemand ihn fir das eventuelle
Scheitern des Thorwal-Garether Nicht-
angriffspaktes verantwortich machen
kann.

31 Hjaldingard-Turm (12)

Im Gegensatz zu den anderen Tirmen
(3 und 37), die de Silhouette der Stadt
beherrschen, stammt der Hjaldingard-
Tunn aus neuerer Zeit. Das 22 Schritt
hohe Bauwerk aus Bruchsteinen, das
vor 521 Jahren fertiggestelt wurde,
beherbergt sowoh! eine Aussichtsplatt-
form als auch ein groBes Leuchtfeuer.

Der Turm selbst steht auf einer gut vier-
zig Schritt hohen Felsnadel. die mit dem
Kliff durch eine natirliche Bricke ver-
bunden ist.

Im Turm wohnen Hasgar Slensjelm und
seine Familie, die sich in erster Linie
darum kummern, dai das blaue Leucht-
feuer, das mit einem sehr reinen Ol
befeuert wird, nie erlischt. Genauwie die
Windmiiller sind auch die Slensjelms
seit Generationen mit ihrer Aufgabe
betraut und auch sie sind wegen ihrer
Abgeschiedenheit oft das Ziel (bler
Geriichte von 2auberei oder Piraterie.

32 Botschaft Vinsalts (15)

Der Bowchafter Vinsalts st Cumano
Nacheldor aus Neetha, der vor allem
dalfiir sorgt, daB das Liebliche Feld sei-
nen gerechten Anteil an Steineichen-
holz erhall {und von seinem Anteil an
Thorwaler Piralerie verschont bleibt).
Cumano hat diesen Posten bereits seit
neun Jahren inne und seine.Liebe zur
See hat ihm in der Stadt bereits viele

Freunde gewonnen. Weniger gliicklich
verlauft allerdings sein Privatieben: Vor
drei Jahren verlieB ihn seine Frau mit
den drei Kindern, weil sie sich nach der
sudlichen Zivilisation zuriicksehnte.

In letzter Zeit wurde Cumano haufig in
Begleitung einer Nivesin in der Stadt
gesehen, die ihn oftensichtliich tber den
Verlust hinwegtrostet.

Weitere Botschaften

Der Svelltsche Bund, einer der wichtig-
sten Handelspartner Thoiwals, hat Thu-
re Ingradsson vom Otta der Windzwin-
ger zu seinem Beauftragten erkoren,
wéhrend der Botschafter des Bornlan-
des - Neel von Korskimmen - im Stoerre-
brandt-Kontor residiert. Das Amt des
Botschafters von Brabak teilen sich der
Magus Aleya Ambareth und der Ge-
wurzhandler Hordion Terebchos, wes-
wegen die Beziehungen 2zu diesem
stdlichen Konigreich danach schwan-
ken, welcher der beiden gerade anwe-
send ist.

Zu den meistbeschaftiglen Gesandten
zahien Baron Stanislaus vom Schiff (No-
stria}und Freiherr Wenzel von Lyderlich
{Andergast), da sie slandig damil zu tun
haben. Entschadigungen fiirthorwalsche
Upergriffe auf Salzarelenfischer und
SteineichenflGBer einzufordern.
Gelegentlich findel man auch Emissare
aus Aranien, dem Kalifat von Mherwed
oder dem Freien Maraskan als Gésle
des Hetmanns. Kontakte mit dem jun-
gen Reich Trahelien werden gerade vor-
bereitet.

Mit alilen anderen Gebieten - namentiich
mit Al Anfa und Mengbilla - befindet sich
Thorwal mehr oder weniger offiziell im
Kriegszustand.

33 Kontor Stoerrebrandt (F7)

Stover Stoerrebrandts Festumer Han-
delsgeselischaft ist die einzige, die eine
Niederlassung in Thorwal besitzt, wah-
rend andere, wie Weyringer oder Sand-
fort, nur Uber angemietete Lagerhauser
vertfligen.

Stoerrebrandts Beauftragter in Thorwal
ist der ewig minische Joron Hemlaack
aus Neersand, der hier Wolltuche, Ei-
senwaren und Premer Feuer einkauft
und im Gegenzug Korn, Gewlrze und
edle Stoffe nach Thorwal verkauft. im
Hafen liegen stets einige Koggen der
Festumer, und bodirautwarts besitzen
sie sogar eine kleine Werft und Schiffs-
zimmerei. wo sie die Schiffe ausbes-
sern. die bei der langen Fahrt von Fe-
stum zu Schaden gekommen sind. Im

Winter liegen solche Schiffe hier vor An-
ker, dieden Hafen nicht mehr rechtzeitig
vor dem Einsetzen der Firunsstinne
verlassen konnten. Dafir sind die Fe-
stumer im Frihling die ersten *Ostkiis)-
ler, die westliche Stadte wie Havena
anlaufen kénnen. Fr dieses Liegerechl
zaht: Stoerrebrandl jahrlich eine - wie es
heiBt, betrachtliche - Summe an den
Hetmann.

34 Lagerhéauser (46, J9, 110)

Die Lagerhduser am Hafen dienen zum
Teil auswartigen Kauffahrern als kurzfri-
stige Speicher. zum Teil sind sie auf
Dauer an groBere Handelsgesellschat-
ten vermietet. Die Speicherzélle sind
niedrig, weswegen hier oftmals Waren
eine Winterpause auf dem Weg nach
Siiden einiegen. Einige der Speicher
gehéren Thorwaler Kauffahrern und be-
herbergen bis unter den Giebel Waren,
wéhrend wiederum andere - namentlich
diejenigen im Besitz Stoerrebrandts -
auch als Unterkunft fir Matrosen und
Soldner dienen.

35 Orkendorf {J/K8/9)

Die Bezeichnung fir dieses Viertel, in
dem in erster Linie Lagerhduser, Boots-
schuppen und ein paar Nepplokale ste-
hen. kommt nicht von ungefahr: Vonden
etwa hundert orkischen Bewchnern des
Viertels gehoren fast die Halfte dem
Volk der Truanzhai, einem dergréferen
Ork-Stamme, an.

Die Orks arbeiten zumeist als Schauer-
leute oder Segelmacher, als Schmiede
oder Soldner, gelegentlich sogar als
Matrosen auf einem Drachenschiff. Ihr
Okwach ("Helmann~)istdakainder Gelb-
zahnige, der auch die innerorkische
Gerichtsbarkeit ausibt. Bei der Nahe
Thorwals zum Orkland verwundert es
nicht, daB Jakain zum Volksrat gehort,
dem Gremium. das den Helmann vom
Bodir inden Fragen der Stadtverwaltung
berét.

36 Beilunker Relter {I114)

Die Station der Beilunker liegt ganz in
der Ndhe der Féahrstation. so daB sie
brandheiBe Nachrichten mgglichstschrell
weitertransportieren konnen. Den Ku-
rieren gehdren ein Langhaus, zwanzig
Pferde {ausnahmslos robuste Sveilta-
ler} und zwei Boote. die sowohl fir die
Fahrt auf dem Badir als auch fur die
hohe See geeignet sind.

Hauptmann Orang, ein geburtiger Ra-
gather, hat ein ausgesprochen herzli-
ches Verhéltnis zu Hetfrau Jadra. Die
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beiden kennen sich seit etwa zwanzig
Jahren und ha%en in threr Sturm- und
Drang-Zeit einige Abenteuer gemeinsam
erlebt. Die Beilunkersorgen vor aliem im
Winter, wenn ken verninftiger Mensch
vor die Tur geht, fir den Austausch von
Nachrichten zwischen den Stadten und
Dortern, die zu dieser Jahreszeit wie
Inseln in einem weiBen Meer liegen.

37 Alter Fluchtturm (F14)
Der Turm stammt noch aus der Zeit der
altesten Besiedlung des Bodirtales.
Samtliche Eingange und Fenster des
zwanzig Schritt hohen Gebaudes sind
seit undenklichen Zeiten zugemauert,
da allgemein bekannt ist, daB es hier
spukt- ein grausiger Spuk, wie es heift.
Seitvor 19 Jahren ein abenteuerlustiger
Bursche irrsinnig vor einem teilwsise
aufgebrochenen Fenster aufgefunden
wurde, ist das Betreten des Geb&udes
sogar untersagt, eine Seltenhert fir die
Stadt, in der fast alle bei allen ein- und
ausgehen.
Meisterinformation:
Der Spuk in dem Gebéaude, der ubri-
gens in jeder Nacht umgeht. beruht
daraut, daB hier ein Druide bei einem
Kampf mit einem D&mon sein korper-
liches Lebenlief. Sein Geist,der Nacht
tir Nacht von dem D&mon bedringt
wird. lebt allerdings seit vielen hundert
Jahren weiter- und nur dies verhindert
den Ausbruch des Dreigehérnten.

38 Stadttore und Gardehduschen
Die drei Tore Thorwals - schleusenarti-
ge Doppsltore in den an der Basis mehr
als zehn Schritt dicken und fiinl Schritt
hohen Waéilen - sind von kurz vor Son-
nenaufgang bis eine Stunde nach Son-
nenuntergang gedfinet. Die jewells vier
Buttel pro Schicht gewahren - wenn sie
bei Laune sind - einzelnen Reisenden je-
doch auch nédchtens EinlaB Die sechs
Schritt hohen Terhauser bestehen aus
massivem Basalt-Mauerwerk und er!au-
ben es den Verteidigern, durchbrechen-
de Truppen auch von oben unter Be-
schuf} zu nehmen. In jedem der Garde-
hduschen halten sich zwdlf Bittel auf,
von denen drei jeweiis das Tor bewa-
chen, drei in der Stadt patrouillieren und
die anderen schlafenoderihren Freizeit-
beschaftigungen nachgehen.

Der Bltteldienst ist ein freiwillger Dienst
am Gemsinwesen, der vier Monate
dauert. Jeder Tortruppe steht ein Krieger
der Helgarde vor, der auch daniber ent-
scheidet, ob ein Unruhestifter oder gar
Verbrecher in das Veriies der Garde-
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hduschen wandert und dort auf seine
Aburteilung warten muB.

39 Hafenamt (H10)

Auchim Hafenamt verrichten insgesamt
zwilf Bittel und ein Krieger der Hetgar-
de ihren Dienst, der in erster Linie aus
dem Uberpriifen der Ladung ein- und
auslaufender Schiffe besteht und der
Schlichtung von Streitigkeiten unter den
Dockernund Matrosen. Wesentlichmehr
Arbeit hat Hafenmeisterin Andra Fren-
solm, die das Schiffsregister fUhrt. 2oile
fir fremde Waren bestimmt. Quaranta-
ne verhdngt (das entsprechende Schiff
muf} dann in der Mitte des Bodir ankern
und kein Besatzungsmitglied dart es
verlassen) und die auch die oberste
Richterin Uber fremde Matrosen im
Thorwaler Halen ist

Hierbei ist die fir eine Thorwalerin aus-
gesprochenschlankeund zierliche Andra
wegen ihrer unnachgiebigen Harte be-
richtigt. Wenn ein auswartiger Seemann
einen Thorwaler ohneNot erschiagt. dann
hangt er, egal ob Smutje, Maat oder
Kapitan. Diese Praxis hatte vorvier Jahren
einmal fast zum offenen Krieg mit No-
stria gefuhrt, als Kapitan Garm Salis,
Neffe des Grafen von Salza, vom Richt-
balken baumein muBte, weil er eine Hure
aus der “Barenhohle" erdrosselt hatte,
die ihm angeblich seine Bérse entwen-
den wolite. Das Ansehen einer Person
nutzt also bei Andra genauso wenig wie
Beziehungen oder Bestechung. Das ist
bakannl und einer der Grinde datfiir,
warum esim Thorwaler Hafen vergleichs-
weise friedlich zugeht.

40 Hotel “Nordwind” (B/C5)

Direkt am Nordtor gelegen, ist das
“Ncrdwind” ein typisches Hotel f{GrDurch-
reisende und Fubreute. Es soll noch
immer Leute geben, die nach Prem oder
Olpart nicht mit dem Schiff, sondern mit
dem QOchsenkarren fahren. Genau die-
se Fuhrleute, reisenden Trodler, Kes-
selflicker, ZahnreiBer und andere wun-
derliche Gesellen steigen hier ab. Ge-
schichten Ober Moorgeister, Orkibertél-
le, Witze uber tumbe Hinterlandbewoh-
ner und Wegetips bilden den Grund-
stock der Gesprache in Saldar Thor-
gunsscns geraumiger Gaststube,

41 Hotel “Hetmann Oremo” (E6)

Das beste Hotel am Platz ist nach einem
siegreichen Ottafihrer der zweiten
Schlachtim Prem-Golfbenanntund bietet
auch das entsprechende interieur. Be-
sonders erwahnenswert ist der Ramm-

sporn des Kaiserlichen Flaggschiffs
“Guldener Greif von Gareth”, ein Beute-
stuck, das von Generaticn zu Genera-
tion in der Thivarsson-Otta weitergege-
ben wird - jener Otta, der sowohl Oremo
als auch der jetzige Hotelbesitzer Jora
Jeransson angeheren.

Die Gaststube beherbergt auch viels
Zecher aus der Nachbarschaft, die un-
gern die Kneipen der “Verrickten" - den
“Zauberspiegel" oder “Goldenen Apfel"
- besuchen. Daneben findet man hier
solvente bornldndische oder Kusliker
Handelsreisende, hin und wieder sinen
Emissar und neuerdings auch wieder
Besucher aus dem Neuen Reich.

42 Gasthaus “Goldener Apfel’ (E6)
Der "Appel” ist einer der belieblesten
Treffs der stadtischen "Schlaukopfe®, der
Magier, Fernhdndler und Abenteurer.
Selten einmal verirren sich Anwohner in
Reshemin Nirthans Kneipe, in der stets
eine Prise Khunchom, ein Hauch Bra-
bak und eine winzige Spur Giildenland
zu finden sind. Wenn die neussten Infor-
mationen einmal nicht aus Prem oder
Olport, sondern aus Beilunk oder Unau
stammen, dann sind sie als erstes hier
zu erfakren.

Fuar Ruhe und Ordnung (aberwer will an
einem soich gemitlichen Ort schon
Streit?) sorgen der echt Thorwaler
RausschmeiBer und die haufige Pra-
senzeines Magiers, siner Elfe und zweier
Kregerinnen, die ein Haus in der Nach-
barschaft bewohnen.

43 Schéinke “Zauberspiegel” (F5)
Greben Gusiks kieine Bier- und Wein-
stube wird vom gemeinen Volk meist
gemieden. SelbstdieBewohnerder Frem-
denstadt. de bei weitem nicht so aber-
glaubisch sind wie die Thorwaler Urein-
wohner, flihlen sich haufig unbehaglich.
wenn sie die forschenden Blicke der
Magier der Hellsichtakademie auf sich
splren, die hier hdufig zum Schlaftrunk
vorbeischauen. Keine Zaubere! sind die
kGhlen, schweren Dukaten und Silberta-
ler. de Greben jeden Abend in seine
Kasse zahlen kann - die Magier sind
alles andere als knickerig.

44 Gasthaus “Bei Morissa” (D5)

Morissa Eiborns Schanke dient in erster
Linie den Bewohnern der Nachbarschaft
als abendlicher Anlaufpunkt. Daneben
vermietet die ehemalige nordmérkische
Kriegetin auch Zimmer an Zeit- und
Dauergaste. Hier kehren vor allem See-
soldner und andere Diener Rondras ein,



worauf auch bereits das eher kargliche
Ambiente schlieBen |aBt. Bemerkens-
wert an der Wirtin ist vor allem ihre
Herkunft: Sieistdie Tochter der Ministe-
rin far Fréhliches Liedgut - und damit
eine Tochter von Kaiser Bardo.

45 Taverne “'Drachenschiff” (F7)
AuBer der Wirtsfamilie und dem Premer
Feuer im Ausschank ist an dieser Knel-
pe nichts echt-thorwalsches, wie der
Namevermuten lassen kénnte. Das Bier
stammt aus Salza, der Wen aus dem
Yaquirtal und die Gaste aus aller Herren
Lander. Vor allem die Bediensteten des
Stoerrebrandt-Kontors verkehren hier
hautig,um mitanderen Kautfahrern Uber
Geschdfte zu verhandeln. Demzufolge
ist die Atmosphare eher ruhig und ge-
pflegt und die Taverne héchstens fur die
Kr&merseelen interessant, die unauftal-
lig lauschend auf den “heien Tip” war-
ten, mit dem sie ihr Vermégen verhun-
derttachen kénnen.

46 Bordell "Birenhdhle” (G6)
Bordelle sind in Thorwal eine Seltenheit.
Da aber keine Hafenstadt ohne solche
Etablissements auskommt, wurde die
“Barenhdhle” von Seiten der Stadt ein-
gerichtet. Hier finden sich sowohl fest
angestelltes Personal {Madchen und
Knaben aus Mhanadistan, den nivesi-
schen Steppen und den Mohawaldern)
als auch junges Volk aus Thorwal, das
die kédufliche Liebe sowoh! aus Spal} an
der Freud wie auch als Nebeneinnah-
meguelle betreibt.

Eine heitere Stimmung und echter Spaf
an der Sache zeichnen die "Héhle" aus,
wohingegen die Diskretion doch arg zu
winschen Ubrig 1aft, da die jungen
Thorwalerinnenund Thorwalerdochgerne
prahlen, mit welchem reichen Handels-
herren siegerade das Lagergeteilt haben
undwasselbigerzuerzdhlenhatte. Nichts-
destotrotz muBB gezahlt werden wie
anderswo auch -denn werwill sich schon
mit einem betrogeren Thorwaler {oder
gleich funf von ihnen) anlegen?

47 Taverne “Glucklicher Zechpreller”
(H7)

Der Name dieser Schénke bezieht sich
auft den legendaren Kapitan Atmaskot,
der das Lokal mit den Worten verlie
“lchzahle, wennich wiedermal im Lande
bin® Er kam nie zurlck. Statt dessen
grindete er das immerhin drei Jahre
bestehende Kénigreich von Lagrholm
im Festumer Hafen und endete schlieB-
lichals Trommel. Zechpreller gibtes hier

nicht mehr als in anderen Kneipen auch.
jedoch sei es Reisendenaus dem Born-
land abgeraten, sich hier blicken zu las-
sen, denn bei Wirt Kjaskar handelt es
sich um den Urenkel des berthmten
Korsaren, der immer noch eine Blutteh-
de mit dem Bornland ausficht - zum
Glack far die vielen Festumer oder
Neersander Matrosen jedoch nur in sei-
ner Kneipe.

48 Gasthaus “Vier Winde” (I5)

Von der kulinarischen Leistung und der
Atmosphare her bietet Mirona Kollens
Haus nichts wirklich Weltbewegendes,
man findet hier am ehesten ein paar
stile 2echer. Dem Gast wird jedoch
spatestens bei der Zuteilung der Zim-
mer auffallen, daB die Raume, die zum
Hinterhof hinausgehen, nie mit Gasten
belegt werden, und daB einigedervielen
Schankmddchen éfters einmal far mehr
als eine Stunde der Gaststube fernblei-
ben.

InderTat handeit essich bei diesem bie-
deren Gasthaus um ein Bordell, das
zwar nicht durch eine groBe Auswahl,
aber durch duBerste Diskretion besticht.
Es existieren angebiich auch Kellerr&u-
me. die fir Geschaftsbesprechungen
geheimster Art, wie den Verkauf ganzer
Landstriche oder die Planung eines
Farstenmordes, gemietet werden kon-
nen.

49 Herberge “Efferds Trunk” (16)
Diese Unterkunft ist vor allem bei Kapi-
tanen und Seeoffizieren beliebt, da sie
direktneben dem Etferdtempel liegt (was
einenbesonderen Schutzverheiensoll).
Wirtin Olorande Mheneiron aus Brabak
halt diesen Glauben auch gerne auf-
recht, indem sie Talismane und Amulet-
te feilbietet.

Die47j&hrigeistin Thorwal sowohlwegen
ihresungeheuren{ eibesumfangsalsauch
wegen ihrerschmackhaften Fischgerich-
te bekannt.

50 Taverne “Stelle Treppe” (J5)

In dieser Schanke verkehren fast aus-
schlieBlich die 2églinge und Meister der
Kriegerakademie. Aus diesem Grund gibt
es hier auch sindhaft teures "AmboB-
kronen"-Zwergenbier (das einzige Bier.
das Meister Dramosch zu sich nimmt),
Zielscheiben tur Wurfmesser und sogar
eine eigene kleine Ausnlchterungszel-
le, denn nicht jeder der oft minderjahri-
gen Kriegeradepten schafftes, die “Steile
Treppe” Uberdie steile Treppe zum “Alten
Ugdalf™ wieder zu verlassen.

51 Tavermne “Sturmfels-Keller” (JS/6)
Wer einmal den “Sturmfels-Keller" be-
sucht hat, der wird schnell von der Mei-
nung abrlicken, die Thorwaler seien ein
besonders lautstarkes und ripelhaftes
Volk.

Hier bei Ardon "Hammer" Zeliek wird
man zwar nicht vom Gegenteil uber-
zeugt, kommt aber schnell zu der An-
sicht, daB solche Leute in allen Vélkern
verbreitet sind - wenn man nach einem
Besuch im Keller nach alle Zahne am
richtigenFlecksitzenhat,umdieseAnsicht
artikuliert aussprachen zu kénnen. Hier
prugeln sich Andergaster und Nostrier,
Mittelreicher und Lieblelder, Brabaker
und Charypser und gelegentlich sogar
Novadis mit Zwdéifgétterglaubigen. Die
Enrichtung ist Obrigens entweder an
Wanden und Boden befestigt oder so
schwer. dafB sie sich kaum zum Drein-
schlagen eignet.

52 Herberge “2um briinstigen Eber”
(G8)

Wer hinterdem Wirtshausschild, autdem
ein Keiler gerade eine Bache bespringt,
ein Bordell vermutet, liegt grundfalsch:
Im “Eber” beschrankt sich die fleischli-
che Lust aut die Lust aufs Fleisch, sei es
nun Hammel, Schwein. Rind. Pferd, Wild
oder Sumpfbiber. Neben etlichen Schlaf-
platzen findet man hier vor allem eine
Kochkunst. die in dreihundert Meilen
Entfernungihresgleichen sucht. Haimach
fel Khechmeni ist der ehemalige Leib-
koch des Kalifen von Mherwed. der hier
in den Norden geflichtet ist, um der
Rache des Herrschers zu entgehen, der
ihn eines versuchten Anschlags auf sein
Leben beschuldigt. Haimach - und seine
dreiFrauenund elfKinder -wissen sowohl
den Gaumen zu verwéhnen, als auch
durch Musik- und Tanzdarbietungen die
Gaste zu unterhalten.

Nicht selten findet man hier auch aus-
wdrtiges Gauklervolk, und wenn die
Truppe einegute Vorstellungabgibt,dann
erhalt sie auch freie Herberge fiir die
strengen Wintermonate.

53 Taverne “Betrunkener Kaiser (G9)
Im “Kaiser" treffen sich vor allem solche
Gestalten, die das Neue Reich, Praios’
strahlendes Angesicht und die weltliche
Gerichtsbarkeit aus diesem oder jenem
Grunde scheuen. Meuchler und Diebe
aus Phexcaer, Verschworer und Aufriih-
rer aus dem Reich, gesuchte Betr(iger,
Hochstapler und Piraten finden sich hier
beim “Blutigen Arro” ein, dem ehemali-
gen Scharfrichter von Andergast. der
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mit Schimpf und Schande aus der Stact
gejagt wurde, weil er eine komplette
Réuberbande (seine Familie) aus dem
Verlies entkommen lieB. Sein Richtbeil
hangt deutiich sichtbar iber der Theke -
und er weiB es furwahr auch im Kampf
2u fahren.

S4 Gasthaus “Schwert und Zaube-
rel" (H9)

Der nach Abenteuer klingende Name
riihrt nicht unbedingtvon der Kundschaft
des Etablissements her - selbige 1st bunt
gemischt, aber nicht besonders aben-
teuerlich anzusehen-, sondern von dan
beiden Besitzern, zwei ehemaligen Aben-
teurarn. Der Wirt, ein ganz in Leder
gekleideter Hine mit unaussprechlichem
Namen ist stolz auf sein mehr als zwei
Schritt langes Schwert, von dem er auch
viele Geschichten zu erzahlen wei.
Der Hotelier und Mitbesitzer ist ein klei-
ner. wieselflinker Trager grauer Stoffe.
ein selbsternannter Frauenheld und -
wenn man der Fama glauben darf - ein
gescheiterter Abganger der Schule des
Seienden Scheins zu Zorgan. Das Haus
ist bekannt fir seine Gaukele- und
Gesangsvorsteliungen, berichtigt aller-
dings auch fir die hohe Zahl von Dieb-
stahlen, bei denen beide Besitzer wohl
insgesamt alie vier Augen zudriicken.

55 Taverne “Der Letzte Held™ (49)
Nach dem Wirt und Besitzer auch “Bei
Umya” genannt, ist diese Kaschemme
in einem alten Fachwerkhaus nur etwas
fir abgebriihte Abenteurernaturen. Die
Mengen an hochprozentigem Schnaps,
die hier jeden Abend versoffen werden.
wirden ausreichen. um seibsteinen Rie-
senlindwurm selig zu machen. Schlage-
reien zwischenden Stammgasten. meist
Schauerleuten, und Eindringlingan ins
Revier sind an der Tagesordnung, kén-
nen aber gegen Zahlung mehrerer Lo-
kalrunden auch einmal vernachladssigt
werden.

56 Bordell “‘Morgennebel” {K9)

Ein Bordell im Orkendorf? Wer geht da
schon hin? Nun, eine ganze Menge
Matrosen und auch gutsituierte Handler
finden sich bei Ghairazz Blaufell und
seinen Damen und Herren ein. Vor al-
lem niedrige Preise und eine wahrhaft
unvergleichlicheAtmosphére locken die-
jenigen hierhin, die an keinem Ort auf
die Ware Liebeverzichten kdnnen. Ghai-
razz ist ein Patriarch, der ein strenges
Regiment fiihrt, sich aber flrsorglich um
seine Bediensteten einsetzt, vor allem,

40

wenn es zu Arger mit Freiern kommt,
Sein gezacktes Krummschwert hangt
Gber der Rezeption, die er selbst be-
treut, Abschreckung genug fir diejeni-
gen, die schon mit untauteren Absichten
das Etablissemant betreten.

57 Hotel “Goldener Aal” (H13)

Nach dem “Hetmann Oremo” das beste
Hotel in Thorwal, kdnnen sich die Besit-
zer des “Aals”, das nostrische Ehepaar
Eilinger, Uber mangelnde Kundschaft
kaum beklagen. Da das Hotel glnstig an
der StraBBe zum Bodir gelegen ist. stei-
gen hier vor allem Leute ab, die mit
Fuhrwerk oder Reisekutsche aus No-
striaoderAlberniakommen. Fir jemand,
der Thorwal noch nie gesehen hat, ist
eine Eingewdhnungszeit im "Aal" sicher-
lich ratsam, denn hier findet man - in
echt Thorwaler Nachbarschaft - noch
Bedingungen wie im Nauen Reich vor.
Allerdings diirften Gesprache (iber no-
strische Heiratspolitik oder die Abilach-
ter Kornpreise nicht jedermanns Ge-
schmack sein.

58 Schinke “Roter Morgen® (F15)

Der “Morgen” ist sowohl fir seine hachst-
prozentigen Getranke als auch fir seine
- fur Thorwaler Verhaltnisse - exquisite
Kuche bekannt. Letzteres liegt in erster
Linie an dem Khunchomer Koch Shal-
dor, der vor nunmehr zwanzig Jahren
von einem AlAnfaner Sklavenschiff
gerettetwurde, Er flhltsich seinem Retter,
dem Besitzer des “Morgen”, Hielm dem
Halben (ihm fehlen ein Arm und ein
Bein), verpflichtet und erledigt wesent-
lich mehr als nurdre Kiiche. Inder Schank-

stube tinden sich vor allem auswartige
Anhanger von Orkan Thorwal, Arbeiter
aus dem Eisenhof und Fernreisende mit
einer Abneigung gegen Thorwaler Spei-
sen - eine bunte Mischung also,

59 Taverne “Verlorener Heller” (G14)
Dies ist eine der wenigen Kneipen in
Thorwal,diefastausschtieBlichvon ectisn
Thorwalern frequentiert wird. Die Nahe
zum Ottaskin der Sturmkinder birgt f(r
“original Piratenatmosphare”. Wenn man
alsBesuchermitdem Thorwaler Lebens-
stil zurecht kommt, kann man hier si-
cherlich einige nette Abende verbrin-
gen. Wer 156-strophige Heldenepen,
groéhlendes Gelachter, zudringliche Wal-
kiren oder Pfeifenbalg-Musik nicht mag
{und es wagt, das auch laut zu auBern),
der riskiert schwerste Kieferverietzun-
gen. Ein Trost: Hjalma Gerensdottir, die
Wirtin und ehemalige Orkan-Stirmerin,
ist wohlertahren im Blutstillen und Des-
infizieren mit Premer Feuer.

60 Herberge “Am Enterhaken” (D16)
Alrik Grodoks Herberge hat den Ruf der
"Letzten Herberge vor dem Orkland™.
Der “Enterhaken” ist ein beliebter Treff
von Jung-Abenteurern, die sich auch
haufig von Wirt Alrik Gbers Ohr hauen
lassen. Alrik kennt diverse Ausristungs-
handler. von denen er sich billig belie-
tern 1aBt und deren Waren er dann zu
Uberhdhten Preisen an die "Helden"
verkauft. Allerdings sinddie Ausriistungs-
sticke von ebenso hoher Qualitdt wie
Essen und Getranke - oftmals die letz-
ten Annehmlichkeiten in einem Aben-
teurerleben.

: Name i Q P g A Bemerkungen |

_HotelNordwind 4 5 4 8 18 Schlafptitza

i Hotel Hetmann Oremo 8 9 3 12 34 Schlafplatze
Gaslhaus Goldener Apfel 6 6 S - —
Schénke Zauberspiegel 7 9 6 2 —
Gaslhaus BeiMorissa 5 5 2 2 6 Einzelzimmer
Taveme Crachenschift 5 6 4 2 —
Bordell Barenhohle 6 7 8 16 —
TavemeGlucklicherZechpreller 4 4 2 3 —
Gaslhaus VierWinde 5 5 2 2 NebenbeiBordell
Herberge Efterds Trunk 6 6 S 2 16 Schlafplatze
Taveme Steile Treppe 4 3 3 3 —_
TaverneSturmfels - Keller 2 4 "5 3 —
Herberge Zum Brinstigen Eber 8 10 15 - 12Schlafplatze
Taveme Betrunkener Kaiser 5 7 4 2 — '
Gasthaus Schwert und Zauberel 5 6 5 4 10 Schiafplatze !
Taverne Der Letzte Held 2 3 3 2 — |
BordellMorgennebel 5 4 16 4 — |
HetelGoldener Aal 7 8 6 4 24 Schlafplatze
Schanke Roter Morgen 6 6 4 2 KucheQ7
Taverne Verlorener Heller 4 3 8 2 —
Herberge Am Enterhaken 7 10 4 2 10 Schiafplatze

Q= Qualitst; P = Preis; B- Bewohner; A = nicht s téndig im Gebzude wohnende Arbeiter




Prem

Die Hiiterin des Golfs

Einwehner: 2350
Garnisonen: 50 Krieger Hetmann Thurbolds, 35 Kamp-
fer der “Trutzburg”, 20 Hafenwachen
Tempel: Rondra, Swafnir, Travia
“Das bunte Durcheinander der Prcmer Architektur verwirrt
jeden Reiscnden, der die Stadt zum ersten Mal betritt: An
cinem breiten Hang an der Drachenbucht drangen sich Hiuser
der verschiedensten Baustile auf vielfach verschachteiten
Terrasscn, zwischen denen sich schmale Wege und Stege
jenen Berg hinaufschlingeln, aul dem die Trutzburg und das
Hethaus stehen. Wohl crkennt man bei genauerem Hinschen
bei vielen Gebauden die typisch thorwalschc Bauweiseeines
Ottaskin, doch durch die Hanglage haben diese Ansiedlun-
gen die ungewihnlichsten Formen angenommen: Mal zieht
sich eine Ottaskin beinahe den halben Hang hinauf, ein
anderes Mal ballen sich einpaar Bauwerke in zwei Terrassen
auf cngstem Raum zusammen und besitzen eine ¢her eifor-
mige denn runde Einfriedung. Auch die Langhéuser sind bis-
weilen kiirzer und breiter als iiblich geraten. Manchmal sind
sie in den Hang hineingebaut, oft wurde auch unter groBem
Aufwand eine passendc Terrasse halb gemeiBelt und halb
aufgeschiittct und gemauert, so daB sie auf der einen Seite
weit iiberhingt und sich am andcren Ende tief in den Berg
fridt.
An den FuB des Berges schmiegt sich der Hafcn. Inder Bucht
sind meist tiinf bis zehn Schiffc festgemacht, deren Drachen-
kdpfe im Takt dcr leichten Diinung nicken. Eine groBc, it
unziihligen grotesken, manchmal auch anmutig schdnen
Schnitzereien ver-icrie Halle, das Drachenhaus, ist das Zentrum
des stidtischen Lebens: Hier herrschen vom friihen Morgen
bis in die tiefste Nacht hektische Geschiftigkeit und bunter
‘Frubel. Handler, Hafenarbeiter und fréhliche Zccher sind in
wirrer, aber meist friedfertiger Mischung anzutreffen.
Es ist schon ein eigenartiges Stadtchen, dieses Prem, und
auch die Premer sind ein eigener Schlag von Mcuschen, grob
und rauh wie das Klima in diescr Gegend, aber im Grunde
warmherzig, ja manchmal sogar auf ihre eigene Weise ro-
mantisch. Sie verstehen es, wilde, larmende Feste zu feiem,
und sie nehmen alles 7um AnlaB, was sich gerade bietet. Auf
der anderen Seite konnen sie groe Pline schmicden und in
die Tat umsetzen. bei der Seefahrt beweisen sie strenge
Disziplin, und doch haben sie seltsame Angewohnheiten und
eine Vielzahl religioser oder aberglaubischer Brauche. Die
Art ihres Zusammenlebens ist den meisten Mittellindem ein
unlosbares Ritsel: Den Hetmann Thurbold, welcher dic
Stadt regiert, behandeln sie ohne erkennbarc Ehrfurcht wie
alle anderen, und reden in eincm vertraulichen Ton zu ihm,
der seine Stellung kaum ahnen ldft.
Es soll nicht verschwiegen werden. daB die Premer eine
eigenartige Stellung zu Besitz haben: Die Piraterie erscheint
nicht verwerf(lich, wenngleich es Regeln dabei gibt, die aber
nirgendwo schriftlich festgehalten sind. So werden keine
thorwalschen Schiffe iiberfallen und auch keine Handcls-

schiffe, die in den Haten einlaufen. Scit ciniger Zeit greift
man kaum noch Schiffe aus dem Bornldndischen und dem
Konigreich am Yaquir an. Galeeren aus Al'Anfa sind dage-
gen bevorzugte Beute der Piraten.

Uberhaupt ist es mit dcr Piraterie langst nicht mehr so
schlimm, wie noch vor 50 Jahren {wenn man den Berichten
aus dieser Zeit iiberhaupt trauen kunn); Prem ist also durch-
aus kein wildes Piratennest. Es gibt Fischer wie in jeder
anderen Kiistenstadt und allerlei Handwerk; im oberen Teil
der Stadt wohnen vicle Bauern, die das fruchtbare Flachland
auf dem Bergriicken bebauen.

Es mag zwar eine eigenwillige Kultur sein. welche die
Premer auszeichnct, doch hat auch diese ihre Reize, und ein
Bauwerk wie der Swafnirtempel, auf dem cinc Fontine die
Stunden “blést”, beweist, daB xic Sinn fir Kunst und mecha-
nisches Verstindnis besitzen.

Was die Geschichte der Stadt bewiffi, so gibt es wenig
Wissenswertes zu berichten, zumal keine vollstindigen
schriftlichen Zeugnisse iiber die Vergangenheit vorliegen.
Man kann aber sagen, daB Prem nicht vom gleichen Schick-
sal heimgcesucht wurde wie Thorwal und die iibrigen Stadte
dieser Region: Orks sind nie bis hicrher vorgedrungen, und
so wurden die Premcr auch weitgehend vonjenen Epidemien
und Scuchen verschont, die die Scheusale unicr die Men-
schen getragen haben.

Wenngleich man auf historischen Schritistiicken selten ¢in
Daturn findet, eines wissen die Premer angeblich genau: Die
Stadt soll dlter sein als alle Ansiedlungen des Lieblichen
Feldes und sic wurde atn vierzehnten Rahja gegriindct, wes-
wegen die Bilrger jihrlich an dicsem Tage ein buntes und
frohliches Fest feiemn. Von gleich hoher Bedeutung ist nur
das Efferdsfest, wo die Premer Drachen gen Thorwal in See
stechen, um den ersten Efferd mit den Thorwalem zusam-
men 7.u feien, und die Festlichkeiten zum “Tag dcr Heim-
kehr’. welche in Prem mit besondcrer Andacht begangen
werden.

Den Mangel an schriftlichen Aufzeichnungen gleichen die
Premer auf ihre eigene Weise aus: Sie besitzen eine Menge
Seekarten, die sie im Laufe der Jahrhunderte aufbewahrt und
immer wieder durch neue Erfahrungen verbessert haben. Da
wiirde mancher erfahrcne Seemann ins Staunen kommen,
wenn cr sehen konnte, wie genau die Premer dic Meere
kennen; und fiir so manche Karte, die im Hethaus der Stadt
liegt, gibe jeder Kapitin bestimmt ein Vermdgen. Doch sei
es gleich gesagt: Die Kanten sind auch mit dem Vermogen
eines Hern Stoerrebrandt nicht zu crwerben - heilst es.
Doch nun genug dcr Worte, denn es ist ander Zeit, sich einer
der wichtigsten kulturellen Errungenschaften dcr Stadt zuzu-
wenden, dem Premer Feuer, dcsscn Rezept noch teurer sein
mag, als alle Scckarten zusammen.”

Zitiert nach dem Reisebericht des Gereon Loramidis aus
Neetha, etwa 5 nach Hal
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1 Trutzburg

Die méchtige Trutzburg, die sich auf
einer Felsspitze Uber der Stadt erhebt,
gilt neben dem Swalnirtempel und dem
"Feuer" als eines der Wahsrzeichen von
Prem. Wahrend der Besatzungszeitdurch
die kaiserlichen Truppen desNeuen Rei-
ches zur Verteidigung der Stadt errich-
tet, dient die Burg heute nur nach der
“Freien Kampferschule von der Trutz-
burg zu Prem"als Unterkunfl. Zwar sind
noch samtliche Verteidigungsaniagen
intakt. so daB die Burg binnen kirzester
Zeil wieder in eine uneinnehmbare Fe-
stung verwandelt werden koénnte, doch
sehen die Premer keinen besonderen
Sinn darin, denn sie verteidigen sich
lieber zu Wasser.

Zwei Wege flihren zu der méchtigen
Trutzburg: Durch das Haupttor gelangt
man auf die Strafe nach Skjalde, dane-
ben schldngell sich ein schmaler Pfad
den Berg hinunter zum Swafnirtempel.
In der Kampferschule miht sich die
ruhmreiche Kriegerin Marada Rothelm,
ihren Zoglingen die Grundzlige einer
ritterlichen Bildung zu vermilteln. Dies
Ziel zu erreichen, talll nicht leicht - viel-
leicht gibt die gute Marada auch nicht
das rechte Vorbild ab. Auf jeden Fall
erlernen die Schiler den Umgang mit
der kiassischen Thorwaler-Watfe, der
Streitaxt. Wenn es um die Praxis geht,
darf man Marada getrost als Virtuosin
bezeichnen.

2 Rondratempel

im Innenhof, im Schulze der Burgmau-
ern, steht der Rondratempel Prems, der
ebenfalls wahrend der Besalzungszeit
errichtet wurde. In der kleinen Heiligen-
stétte, einer Nische mit einer uralten
Holzfigur der Gottin, finden hochstens
funf Personen gleichzeitig Platz, um der
gébtilichen Kriegerin zu huldigen. Den-
nochistdieser Tempelnichibedeulungs-
los, denn man sagq\, die kleine Rondra-
stalue sei an Bord von Jurga Tjalfsdot-
ters Drachen gewesen, als die ersten
Hjaldinger in Aventurien an Land gin-
gen, und so werden der Figur von den
Glaubigen auferordentliche Krafte zu-
geschrieben. Fasl taglich kehren Schii-
ler und Lehrer der Kampferschule ein,
um zu beten, und esgibtauBerdem eine
Reihe von Premer Seeleuten, die sich
zu Rondra bekannt haben und so oft wie
maglich den Tempel besuchen.

Die Tempelgeschafte, die im Wesentli-
chen aus der Pflege der Statue und der
dort verwahrten geweihten Gegenstén-
de bestehen, fuhrt Garsvir Bokjolm, der
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friher selbst Seemann war und erst vor
2wei Jahren die Weihe von seiner Lehr-
meisterin Munya erhalten hat, als diese
Prem verlie, um sich den Amazonen
anzuschlieBen.

3 Swafnirtempel

Unterhalb der Trutzburg steht der Swal-
nirtempel. Das Gebéaude ist auf Pfahlen
errichtet und steht zur Halfte im Wasser,
s0 daB es sowohl mil dem Boct als auch
zu Lande erreichtwerden kann. Ein viel-
begangener Uferpfad fiihrtzudem grau-
blauen Gebaude, einweiterer Pfad schlan-
gelt sich den Berg hinauf zur Burg, und
es gbt eine Anlegestelle direkt neben
dem Tempel.

Der Tempelraum ist etwa fint mal f{inf
Schritt groB, in der Mitte befindet sich
ein drei mal drei Schritt groBes Wasser-
becken, das drekte Verbindung zum
Meer besitzt. Die Wénde sind mit ver-
schiedenen Motiven bemalt: auf vielen
Bildern ist zu sehen. wie ein Wal einem
in Bedrdngnis geratenen Schiff zu Hilte
kommt.

Eine Besonderheit ist die Fontane auf
dem Dach des Tempels: Mit Hilfe einer
kompiizierten Mechanikwird Wasser aus
dem Meer angepumpt und jeweils zur
vollen Stunde durch ein kleines Rohr
ausgeblasen, so daB sich eine Fontane.
ahnlichdereinesPottwals, iberdie Kuppel
des Tempels ergieBt.

Die Wartung und Bedienung der Fonta-
ne ist eine der wichtigsten Aufgaben der
tinf Geweihten, die im Tempel ihran
Dienst leisten. Der oberste Geweihte,
Jurge Swafnirsgrehd*, der im Tempe!
wohnt, gilt als Auserwahiter des Swafnir,
denn als kleiner Junge uberlebte er als
einziger den Schiffsbruch seiner Otta,
der Seetiger. und man hat beobachtet,
wiederbewuBtloseJurge aufdem Riicken
eines weiBen Wales an Land getragen
wurde.

4 Traviatempel

Mittenin der Stadtliegtder Traviatempel
Prems, ein Geb&dude ganz im Stil der
thorwalschenLanghduser.dasvan auBen
nur schwer als Tempel zu erkennen ist.
Das Haus besteht im wesenliichen aus
einem einzigen Raum, in dessen Mitle
ein riesiger, offener Herd steht. Sogar im
Sommer wird der Traviatempel damit
beheizt. und so {aBt sich das Gebadude
an seiner leichten Rauchfahne zu dieser
Jahreszeit gut unter den Hausern der

Swafrirsgrehd 148t sach.nur schwer tiberset-
zen, esbedeute!l etwa sovielwie Ausewdhiter,
Geschenk, Dank oder Bote des Swafnir.

Stadt ausmachen. Zwei Geweihte lei-
sten in Prem im Namen der Goéttin Tra-
via ihren Dienst: Laske Lodgrensson,
einBruderder Wittin vom “Poltwal" (T4),
der wegen seiner selbst fur Thorwaler
immensen GroBRe von 2 Schritt 17 Fin-
ger von allen nur der "Lange Laske” ge-
nannt wird, und Eindara vom Otta der
Windzwinger aus Thorwal.

5 Hethaus

Das Hethaus Prems ist eine groBe Halle
im thorwalschen Baustil oberhalb der
Stadt. Sie bietet Platz fur eine komplette
Otta. Neben einem groBen Saal gibt es
ein paar kleine Zimmer, in denen schrift-
liche Aufzeichnungen und Seekarten auf-
bewahrt werden, auBerdem zwei Wohn-
rédume, die dem Hetmann zur Verfiigung
stehen.

Seit 17 Jahren regiert Thurbold Schlan-
genstecher die Stadl Prem, doch trifft
man den kraftstrotzenden neunundvier-
zigjdhrigen Seemann nichl immer im
Hethaus an, denn von Zeit zu Zeit tahrt
er noch zur See. “Wer kein Ruder mehr
stemmen, kein Sege! mehr hissen und
kein Feuer mehr schiucken kann, der
weif auch nicht mehr, was gut ist fUrdie
Premer” - ein Motto, das Thurboid bei
der Bevdlkerung sehr beliebt macht.

6 Brennerei Hjalske

Oberhalb der Stadt an der StraBe nach
Skjalde liegen die Gebdude der Brenne-
rei Hjalske, in der das beriihmte Premer
Feuer gebrannt wird. Wohl ist das Re-
zept den Oberh&uptem aller Oflas in
Prem bekannt (und das gut gehitete
Geheimnis wird von Generation zu
Generation weilergegeben), doch diese
slellen den hochprozentigen Schnaps
fast ausschlieflich firden eigenen Bedart
her. Die Brennerei Hjalske aber pradu-
ziert Premer Feuer in gréBeren Mengen,
die fir den Export in alle Gegenden
Aventuriensbestimmtsind; und sostammi
beinahe jedes echte Feuer, das man
sldlich des Ingval serviert bekommt,
aus einem jener Fasser mit der Aul-
schrift “Hjalskes Rotbrand - nach Origi-
nairezept in Prem gebrannt™. Die Echl-
heit 148t sich anhand der typisch heliro-
len Flamme nachweisen. mil der der
edle Schnaps verbrennt (wenngleich die
Premer einen solchen Tesl fir UberflUs-
sig hallen, weil sie “ihr” Feuer am Ge-
schmack erkennen).

In der Brennerei arbeiten ausschlieBlich
Familienmitglieder der Hjalskes; Fami-
lienoberhaupt ist derzeit Algrid Hjalske,
die die Geschafte der Brennerei seit 8



Jahren leitet. Die zweiundvierzigjahrige
blonde Frau kenntzahlireiche Geschéfts-
leute aus dem Lieblichen Feld und gilt
als sehr gesellig und weitoffen.

Immanfald (auBerhalb der Karte)
Nichts weiter als eine von Holztriblnen
umstandene Wiese ist das immanfeld
von Pattwal Prem. Es liegt direkt an der
StraBe nach Skjalde, ein wenig aufer-
halb der Stadt. Neben dem Immanfeld
befindet sich eine kleine Ottaskin, in der
die Immanspieler wohnen. Diese beher-
bergtauBerdem eine kleine Taverne (18),
das Mannschaftshaus, in dem die Tro-
phden und Andenken der Mannschaft
gesammelt werden, und ein G&stehaus,
in dem gastierende Vereine unterge-
bracht werden kdnnen.

Der Tradition gemaB stellt die Mann-
schaft von “Pottwal Prem" eine eigene
Schiffsbesatzung dar, die Otta der
Eschenschwinger. Wer in die Mannschaft
aufgenommen wird, gehért fortan auch
zum Eschenschwinger-Otta; und es ist
weithin bekannt. daB Pottwal Prem stets
mit dem eigenen Drachenschiff zu Spie-
len an der Kuste anreist. Auf kein ande-
res Team in Aventurien trifft daher der
Begriff “Mannschaft” so gut zu, wie auf
die Eschenschwingervon Pottwal Prem.

7 Onaskin der Sturmspeers
DieSturmspeere sinddieinfemenlLanden
beriichtigste Otta der Premer, denn sie
leben noch heute vorwiegend von der
Piraterie. In Prem wird dieses Gewerbe
jedoch als véllig normal angesehen, und
die Sturmspeere sind beliebt, denn sie
kehren stets mit kostbaren und seitenen
Waren aus fernen Landern von ihren
Fahrten heim. Darlberhinaus giit Kapi-
tdn Beorn Laskesson vom Otta der
Sturmspeere als wagemutiger und un-
erschrockener Seefahrer, der sich und
seine Otta bei Bedarf zum Wohle der
Stadt jederzeit in den Dienst des Hel-
manns stellt.

8 Der Stein

Mitten in der Stad! steht dieser flnfein-
halb Schritt hohe, glatte, schwarze Mo-
nolith, den die Premer nur den "Stein”
nennen. Mannigfaltige Brduche, Sitten
und Sprichwérter aus Prem drehen sich
um den Basaltblock. Der Felsboden um
den Stein, der im Zentrum allerlei aber-
glaubischer Riten steht, ist mit der Zeit
zueinem richtigen Pfad ausgetreten wor-
den, obwohi es keine belegbare Uberlie-
ferung Uber irgendwelche Wundertatig-
keit des Monolithen gibt.

Einechter Aberglaube brauchtebenkeine
Beweise. Ais ein Beispiel fiir die Den-
kensweise der Premer sei das Sprich-
wort "Den Stein putzen” genannt: Es
geht aut eine kleine Geschichte zuriick,
die sich vor gut 700 Jahren zugetragen
haben soll. Damals habe der Hetmann
einem seiner Krieger, derbei den Vorbe-
reitungen auf das Efferdfest stindig im
Wege herumstand und nicht wuBlte, was
er tun sollte, befohlen, er "sclle doch den
Stein fir das bevorstehende Fest put-
Zen, damit er zu diesem AnlaB richtig
glanze“. Der Krieger - offenbar kein be-
sonders helfles Birschchen - wienerte
zur Belustigung aller tatsachlich stun-
denlang den Stein.

Aus dieser Episcde haben sich zahlrei-
che Brduche und Sprichwérter entwik-
kelt: Wenn einer ratios herumsteht oder
eine dumme Frage stellt, so falit schon
einmal die Bemerkung “Geh doch den
Stein putzen”; "Wir milssen noch den
Stein putzen” bedeutet, daB das Haus
fur Festlichkeitenoder Gaste geschmickt
werden soll. Es eribrigt sich fast zu
sagen, daB seit dem damaligen Vorlall
zu jedem Efferdsfest der Stein in einem
aufwendigen Ritual griindlich gesdubert
und poiiert wird. Neben solch allgemei-
nen Brduchen und allseits bekanntem
Abergiauben kommt es oft genug vor.
daB ein Premer seine sigenen Ansich-
ten (iber den Stein und seine Bedeutung
hat, manchmal sogar sein eigenes klei-
nes Ritual, denn jener oben erwahnte
Krieger scll angeblich zwanzig Jahre
nach dem Polieren einen gewaltigen
Goldschatz gefunden haben. Vielieicht
lohnt es sich also doch, den Stein zu
putzen?

9 Drachenhaus

Das Drachenhaus, eine groBRe Halle in
der Ndhe des Hafens, istdas pulsieren-
de Heiz der Stadt: Von Sonnenaufgang
bis spat in die Nacht herrscht im Dra-
chenhaus reges Treiben; morgens und
mittags wird dort Markt abgehalten,
danach werden Banke und Tische auf-
gestelit, an denen sich mit der Zeit
Seeleute der verschiedensten Ottas und
andere Stadtbewohner einfinden, um in
Gesellschaft zu sein. So manchesmal
entsteht aus der einfachen Zusammen-
kunft der Bevélkerung ein ungezwunge-
nes Fest, da mag allein die gute Laune
eines Verliebten anstecken und AnlaB
genug sein. Neben soichen. spontanen
Festen finden auch offizielle Feiern im
Drachenhaus statt, so nimmt zum Bei-
spiel die Efferdsfahrt nach Thorwal mit

einem gemeinsamen abendlichen Um-
trunk im Drachenhaus ihren Anfang, und
zuden Feierlichkeiten am"TagderHeim-
kehr” gehdrt eine Ansprache der Travia-
geweihten in dieser Halle.

“Wenn du jemanden suchst. geh' ins
Drachenhaus”. sagen die Premer, und
wer seinen Bekannten dort nicht antrifft,
findet zumindest jemanden, der weiB,
wo er weitersuchen muB - oder er ver-
giRt (ber der Geselligkeit im Drachen-
haus sein Vorhaben. DaB auch Hel-
mann Thurbold Schlangenstecher des
dtteren im Drachenhaus anzutreffen ist,
ist f0r das Stadtoberhaupt genauso eine
Selbstverstiandlichkeit wie fir die Gbn-
gen Bewohner der Stadt.

10 Segelmacherel Garsjalm

Seit Generationen werden in der Otta-
skin der Segelmacher jene Sege!l herge-
stellt, die man von den Drachenschiffen
der Thorwaler kennt. Vom Rohmaterial
bis zum fertigen Segel werden alle Ar-
beiten in der Segelmacherei ausgefiihn:
L.einen wird gesponnen und zu festem
Segeltuchverwoben, welches eingeférbt
und vernaht wird. Auch das nétige Tau-
werk und die Rahen werden hier herge-
stelit. Nebenherwerden in der Segelma-
cherei auch Tuche tir Zelte und Wagen-
planengewoben. diedieGarsjalmer nach
ganz Aventurien verschiflen, insbeson-
dere iiber Riva in den Svell&chen Bund.
Familienoberhaupt der Garsjalmer ist
dervierundvierzigjshrige Frenjar, ein breit-
schultriger Mann von knapp zwei Schritt
GrdBe, der tberall gerne gesehen wird,
weil er Uber ein unglaubliches Repertoi-
re von interessanten und spannenden
Geschichten veirfiigt, die er in dramati-
scher Weise zum Besten gibt, wenn er
bei Laune ist.

11 Hotel “Premer Hof”

Der Premer Hof ist ein Hotel fir jene
Besucher Prems, die sich im typisch
thorwalschen Klima der brigen Herber-
gen in der Stadt nicht wohlfuhien. Fr
das eher mittellandische Ambiente des
Hotels mussen die Besucher dann auch
tief in die Tasche greifen, obwohl sie-
kaum eineentsprechende Gegenleistung
dafur erhalten. Der Besitzer, Jucho Fal-
deszin, stammt aus dem Bornland und
hat das Hotel erst vor eimigen Jahren
hier eréffnet. Er riilhmt sich besonders,
als einziger Koch der Stadt mittellandi-
sche Spezialititen anzubieten, und wird
von den Premer deswegen, {eher liebe-
voll} “Kaisers Smutje” genannt. Der
hagere, bleiche Mann gilt zwar als ei-
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gensinnig und merkwirdig, doch die
Premer haben sich langst an seinebomn-
ldndischen Marotten gewéhnt und ak-
zeptieren ihn als vollwertiges Mitglied
ihrer Gesaeilschaft. In den Premer Hof
kehren sie trotzdem nicht ein, denn dort
will nie so recht die Stmmung aufkom-
men, die ein echter Premer braucht. um
sich wohlzufuhfen. Uber Mangel an
Gasten kann sich Faldeszinjedoch nicht
beklagen, denn die wenigen Zimmer sei-
nes Hotels werden gerne von Handels-
reisenden gemietet, die ihren Magen die
Bekanntschaft mit der thorwalschen
Kuche ersparen wollen.

12 Herberge "Bel Venske”

Venskes Herberge, ein zweistdckiger
Steinbau, steht mitten inderStadt, unweit
vom Traviatempel. Das Haus bietetetwa
20 Gasten in (for den thorwalschen
Geschmack) hlbsch eingerichteten
Zimmern Platz. Komfort und Kiiche des
Hauses bisten keinen AniaB zur Klage,
jedoch ist Venskes Herberge far thor-
walsche Verhaltnisse ein ungewdéhnlich
ruhiges Haus. Der 35jahrige Venske
Garheitssen selbst paBt in dieser Bezie-
hung gutzur Herberge. Der ruhige, etwa
ein Schrittund40 Finger groBe. schwarz-
haarige Mann, kann nicht schwimmen
und ist nie zur See getahren, was fir
einen geblirtigen Premer mehr als un-
gewdhnlich ist. Schon als Kind hatte er
Angst vor dem Wasser, und als seine
Mutter Ragna bei der Jagd nach einer
Seeschlange auf Hoher See ertrank,
setzte sich in Venske der Glaube fest,
daB er sterben misse, sobald er sich
vom Festland auf die See wagen wirde.
So kam es, daB Venske an keiner Otta-
jarateilnahm. Stattdessen wurdeerLauf-
bursche fiir den Traviatempel und er6ff-
nete im Aker von 17 Jahren die Herber-

ge.

13 Herberge “Ottasjolm”

Ottasjolm ist das thorwalsche Wort kir
ein kurzfristig an Land errichtetes, befe-
stigtes Nachtlager. Der "Ottasjolm” in
Prem ist eine Herberge. die in der Tat
einer ganzen Schiffsbesatzung Platz
bietet: In einem groBen und zwei kleinen
Schlafsalen stehen insgesamt 40 Bet-
ten. und bei Bedarf konnen zusatzlich
fastbeliebig viele Schlafpiatze in Hinge-
matten zur Verflgung gestellt werden.
Daneben gibt es einen groBen. spérlich
moblerten Gemeinschattssaal, in dem
Mahlzeiten serviert werden, aber ge-
nausogut rauschende Feste veranstal-
tet werden kdnnen. Meistens wird der
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“Ottasjolm” von Kapitanen aus Olport
oder Thorwal, de in Prem vor Anker
gehen, komplett angemietet, um die Otta
darin unterzubringen.

14 Pension “2Zur Trutz”

Die Pension “Zur Trutz" {oder “Haus
Haifdnger*, wie die Premeroft sagen) ist
ein zweistckiger Steinbau, der wah-
rend der Besatzungszeit den kaiserli-
chen Truppen als Zeughaus diente und
erst vor gut 15 Jahren zu einer kleinen
Herberge umgebaut wurde. Direkt ober-
halb der Stadt auf einem kleinen Fels-
vorsprung neben der Trutzburg gele-
gen, bietet die Pension ibren Gasten bei
klarem Wetter einen (berwaltigenden
Ausblick auf den Golf von Prem.
Meistens werden die Zimmer von Besu-
chern der Kampferschule oder von
Handelsreisenden, die im “Premer Hof"
kein Zimmer mehr bekommen konnten,
angemietet. Tronde Haifanger, der die
Pension vor 15 Jahren erdffnete, nach-
dem er beim Haifang ein Bein verloren
hatte, ist bei der Auswahl seiner Gaste
abernicht sehr wahlerisch. Wer aberdie
Zeche nicht bezahlen kann. solite sich
lieber vorsehen, denn der gutmutige,
aber jahzornige Tronde st trotz seines
hohen Alters und des Holzbeins noch
sehr schnell.

15 Taverne “8Bei Hjalskes"

Der Ausschank der Hjalskes befindet
sich in einem der zahlreichen Nebenge-
baude der Brennerei, direkt an der Stra-
Be, die nach Skjalde fihrt. Die Taverne
ist geschmackvoll eingerichtet, bietet aber
nur wenigen Gasten Platz. Meist be-
dient Tronde Hjalske, einer der zahirei-
chen Vettern Aigrid Hjalskes, die Besu-
cher der Taverne. Beizeiten ist aber
auch Algrid selbst zugegen, um mit den
Stammgastendaseine oderandereGlas
Premer Feuer zu heben.

16 Taverne “Alle Winde”

In der Hafentaverne “Alle Winde” geht
es salbst fur den Geschmack der mei-
sten Premer ein biBchen zu hoch her;
Asleit Skjaldstari istdas aber egal, denn
der kantige Wirt versteht sich darauf, die
Unkosten fir zerstértes Mobiliar von
seinen Gasten mit Nachdruck einzufor-
dern. Viel gibt es ohnehin nicht, was zu
Bruchgehenkann, denn "Alle Winde ist
wirklich sehr sparlich mébliert.

17 Taverne “Drachenhals”
Der Drachenhals ist ein beliebter Treff-
punkt der Premer; stindig kehren die

Angehtrigen verschiedenster Ottas ein,
um bei ein paar Kriigen Bier Geschich-
ten miteinander auszutauschen. Beizei-
ten wird sogar ein Epos zum Besten
gegeben. Wirtin Arva Torbensdotterspielt
mehrere Instrumente und hat einige
beachtliche {(manchmal sogar beacht-
lich kurze) Epen komponiert, in denen
sie die interessantesten Erz&hlungenih-
rer zahireichen Géste mit viel Phantasie
zusammengewoben hat. Daneben ver-
bliifft die hibsche, dreiBigjéhrige Frau
ihre Gaste oft mit der Kunst der Stegreif-
dichtung. So herrscht in der Hafentaver-
ne fast jeden Tag eine ausgelassene,
gemitliche Stimmung, und obwohl die
Gaste immer ein beachtiiches MaB Bier
vertilgen, kommt es nur sehr selten zu
Ausschweifungen.

Taverne “Pottwal" (auBerhalh des Plans)
Direkt neben dem Immanfeld im Otta-
skinder Eschenschwingeristdas Stamm:-
lokal von “Pottwal Prem” in einem klei-
nen Haus untergebracht. Meistens ist
hier nur richtig etwas los, wenn die
Mannschaft ein Spiel bestreitet, dann
allerdings ist die Taverne brechend voll
und die Stimmung blendend, selbstdann,
wenn die Premer eine Niederlage hin-
nehmen muBten. Ansonsten treffen sich
im “Pottwal” auBerder Mannschaft selbst
nur hartgesottene Immanfreunde und
Seeleute, die eine Abwechslung zu den
dblichen Hafenkneipen suchen.

Die Wirtin, Bjarnida Tjalvasdottir, war
frOher selbst Immanspielerin bei “Pott-
wal Prem" und besitzt, was Immanspie-
{e und Schulden betrifft, ein unglaubli-
ches Gedachtnis.

18 Taverne “Graugans”

Richtige Stimmung kommt in der "Grau-
gans" nie auf, denn die geraumige Ta-
varne mitten in der Stadt ist hduslich, ja
geradezu bieder eingerichtet und wird
fast ausschlieBlich von alten Leuten
besucht. An den Wanden hangen un-
glaublich viele Bilder aus ganz Aventu-
rien. die der Wirt heimkehrenden Pira-
ten und Seefahrern abgekauft hat.
Mancher albernische Handler oder Ba-
ron kénnte hierdas schmerzlich vermi3-
te Portrét seines Ahnherren wiederfin-
den.

Der Wint, Hjore Tjoldgar, ist ein stiller,
aber fanatischer Anhadnger Travias und
opfert regeimaBig die Halfte seiner Ein-
nahmen im orilichen Tempel. Wer im
regen Treibben Premseine Inselder Ruhe
und Entspannung sucht, trifft mit der
“Graugans" die richtige Wahl.
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19 Schanke “Heimkehr”

Die "Heimkehr" ist die erste Kneipe. an
der Seeleute vorbeikommen. wenn sie
in Prem an Land gehen, und wahl nur
dieser ginstigen Lage im Hafen ver-
dankt die Schénke ihren guten Umsatz.
Eine “Spezialitdt" des Lokals ist das
sogenannte Langbier, ein mil Wasser
gestrecktes und mit biligem Schnaps
wieder auf den nétigen Alkoholgehalt
gebrachtes Bier, das - im Doppelmaf
serviert - fur gewdhnlich erst zur fore-
schrittenen Stunde ausgeschenkt wird.
Wirtin Kjaska Garulfsdotier kennt das
Rezept fur dieses Gebrdu angeblich aus
Havena. '

20 Schinke “Am Steln”

In der Nahe des geheimnisumwobenen
Steins (9) stehtein kleines Hduschen, in
dem eine Schanke untergebracht ist.
Das Lokal bietet nur wenigen Gasten

Platz und ist recht schmucklos einge-
richtet, jedoch hal es die groB1e Auswah!
an Getrdanken in Prem; segar Wein aus
dem Lieblichen Feld kann man in der
Schdnke bekommen. und auf Wunsch
wird auch ein kleiner Imbiss zubereitet.
Der Wirl, Torbrand Jurgensson, stammt
aus Prem, doch er hat die Hélfle seines
Lebens in Kuslik zugebracht. wo erauch
seine Frau Semlara (Torbrand nennt sie

zartlich Kusliksdottir, da sie keine Fami-
lie mehr besaB) kennengelernt hat. Die
beiden kehrten vor 9 Jahren frisch ver-
mahit in Torbrands Heimal zuriick und
er¢ffneten das Lokal. Da Semlara keine
Kinder bekommen kann, haben die bei-
den die 12jahrige Thalia in ihr Haus
aufgenommen - das Waisenkind kam
vor 4 Jahren als blinder Passagier auf
einem Handelsschiff in die Stadt.

Name

Hotel “Premer Hat"
Herberge “Bei Venske®
Herberge “Ottasjoim”
Pension “2ur Trutz”
Taverne “Bei Hjatskes”
Taverne “Alle Winde”
Taverne “Orachenhals”
Taverne “Pottwal”
Taverne "Graugans’
Schanke “Heimkehr”

Schanke “Ary_m_S_!ein"

Q P B A Sonstiges
5 9 2 a 16 Belten
7 5 3 1 20Benen
4 3 5 2 40Belten
8 7 2 - 8 Betien
8 6 2 - .

3 2 3 - -

6 6 bl 2 -

4 7 - 2 -

5 4 4 - -

2 1 3 . -

7 8 2 1

o
i’

] N
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Olport

Stadt der Hjaldinger

Einwehner: 2300
Garnisonen: 100 Krieger der Sturmsegler-@tta
Tempel: Efferd, Swafnir. Ifirn, Travia

Wenn Thorwal als "Weltstadt” der Thorwaler gilt und Prem
als ihre typischsee. so ist @lport ihre traditionsreichste: Hier
ist der @rt, wo dic Hjaldinger vor zweieinhalb Jahrtauscnden
im tiefen Winter landeten.

Beim Passieren der Kreidefelsen scheiterten gleich mehrere
Schiffe am gefiirchteten Efferdpfeiler. Bie erschopficn See-
fahrer nannten die Bucht *Ola-fjord’ (von ‘ola’ = rudern),
weil man nicht in den Hafen segeln konnte. Dem folgend
erhielt dic kleine Siedlung an der Miindung dcs Nader den
Namen ‘Olaport’.

Bald zeigte sich, duB der Ort auller dem engen, aber auch
sicheren Hafen und einem schmalen fruchibaren Streifen
Landes wenig zu bieten hatte. Olport befindet sich schon so
weit nardlich, daB trotz der warmen Meercsstromung vier
Monate Schnee liegt. Der Nadcr friert hiufig zu, der Hafen
148t sich nur mit cinigem Aufwand eisfrei halten.

Duoch die Ur-Thorwaler trotzten der Natur, wie es ilire Artist.
Bald dehnzten sich ringsum ihre kargen Dinkelfelder aus, und
ihre Miihncnschafe weideten aoch an den kiimmerlichsten
Grasflecken. In den Grauen Bergen wurde Eisen gefunden,
und die Nivesen, Norbarden und sogar Fimelfen begannen,
im Ortihrc Felle einzutauschen. Die Gefahr dcs Halens wurde
auf zweierlei Weise gebannt: An jedem 1. des Efferd werden
dem Goz1t am Pfeilcr kleine Holzschitfe geopfert, und Lotscn
erkundeten jedes Rift und jede Untiefe,

Heute ist ““sicher wic im Hafen von Olport” zu einer feststc-
hencken Redewendung in ganz Aventuricn geworden. Die
Nachfahren der ersten Olporter sind mit ihren Siediungen
viele hundert Mcilen weit nach Siiden vorgedrungen uni ihre
Schiffe befahren alle Meere Aventuricns.

Im Hafen selbst liegen stcts mindestens ein Dutzend Schiffe.
Auf den Kicsstrand hinauf gezogen sind nicht nur die vier
Drachen der Sturmsegler und die Ictzien zwei der einstmals
grofien Hammerfaust-Oua, auch die vieler kleinerer Ottas aus
der Umgcbung Olports, meist aus dem Nadertal, zuweilen

sind auch dic ausgewanderten Séldner der Llankadrachen-
Otta zu Besuch. Die meisten @ttas gehen ci{nig dem Piraten-
handwerk nach, das eincn wichtigen Teil der Eméhnmg si-
chert. Hiufigstes Ziel sind die ‘Walmérder” im Golf von Riva
und die ‘Sklavenschinder® von den Zyklopeninseln.

Eine weitere Einnahmcquelle ist der Lobn tiir die Lotsen: Oft
liegen hier Karavellen und Koggen, dic auf der weilen Fahrt
in den Golfvon Riva oder nach Paavi oder auf der Riickfahri
den berithmten Hafen einige Tage zur Erholung und zur Re-
paratur anlaufen. Vor allem vordem Efferdmond treffen auch
oft Pilger ein. dic den heiligen Pfeiler besuchen wollen.

In Olport hat sich die Struktur der @ttaskin hesonders stark im
Stadtbild nmiedergeschlagen: Fast alle Hiuser sind in typi-
schen Studtvicrteln angeordnet. mit schiitzenden Willcn rings-
um und eigenen Feldem in der Miite.

Die Namen der Ottas spiegeln heute oft den Broterwerb
wicder, dem sich die Geineinschaft vorrangig widmet: Da
sind die Kreidebrecher-@®tta, die dcn Fels als Nutzstein ver-
wendct, und die Funkenschlag-Otta an der Einmiindung des
Fliiichens Gundir, die den schwercn, sproden Stahl aus den
Grauen Bergen vcrarbeitet; die Rangold-Sippe, die aus Din-
kcimehl ein dunkles Brot backt und sehr starkes Bier braut,
und die Strmtrorzer-@tta, dic dus eben diesem Bier den
drtlichen Waskir brennt; die Wollweber-Otra, auf deren Hin-
tcrhéfen sich Berge von Schafwolle hiufcn. und die Rikaluin-
Sippe. die Schafleder, Mccrkalb-Hiute und Pelze verarbeitet.
Die meisten dieser Viertel haben im Zentrum ein frei zugidng-
liches Lagerhaus filr den Verkauf; so ctwas wie einen 6ffent-
lichen Markt gibt es in Olpert nicht.

Die wichtigsten Erwerbszweige. dic cigentlich von allen
Ottajaskos betrieben werden, sind erstens der Handel mit den
Olporisteinen, den Pelzjagern von Riva bis Frisov (an der
Miindung des Frisund) und den Bemnsteinsammlem, zweitens
die Versorgung der Seeleute mit Ausriistung und Werkzeug,
und drittens der Fang von Prembutc, Salzarcle und Lachs.
Die Bevolkerung @lports besteht heute fast zur Hilfte aus
Nivesen, teils auch Norbarden und wenigen Fimelfen. Misch-
linge mit kupferroten Haaren und leicht geschrigien Augen
sind hiufig.

Die Kreldefelsen

Die zwei vorspringenden Klippen und
der drohende Etterdpteiler davor sind
das Wahrzeichen Olports. Die Kreide-
felsen ziehen sich an der Kiiste jedoch
vor allem nach Osten noch Hunderle
Meilen weit. Alle drei Felsformationen
werden von den Olportern gerne be-
sucht und sind mit vielen Uberlieferun-
gen verbunden.

Der westlichere der beiden Felsen,
“Swalnirs Turm” geheiBen, ist ein mach-
tiger Ricken, 50 Schritt hoch und etwa
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500 Schritt lang, in dessen Kreide Gene-
rationen von FiBen metrere Gehwege
getreten haben. Hier steigen oft ganze
Ottas zu einem kleinen Gelage herauf,
irgend jemand halt sich hier tagstiber
fast immer auf. In jedem Fall steht einer
der Lotsen mit einem Horn bereit, um
ankommende Schitfe anzukindigen.

Der Gstliche Felsen liegt auch etwas
nérdlicher und gibt dem Hafenbecken
dadurch eineleichte Biegung. Der “Ifirns-
steig” ist eher eine Spitze von fast 70
Schritt Hohe und |auft dann in welligen

Stuten von 30 Schritt Hohe bis nach OJ-
port. Sein oberster Gipfel ist kaum zu er-
klimmen und daher standige Heraustor-
derung fir die érltliche Jugend. Seinem
oder seiner Angebeteten vom “Steig”
einen kleinen Kiesel mitzubringen, ist
anerkannter Mut- und Liebesbeweis.

Der Efterdpteiter dagegen durfte wirk-
lichunbesteigbarsein. Die zackige Saule
von etwa 25 Schritt Hohe dehnt sich
unter Wasser zu einem Riff aus - durch
die weiBe Gischt tasl unsichtbar - und ist
nurdie erstedertédlichen Fallen, diedie
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halbmeilenweite Fahrtdurch die Schlucht
ohne Lotsen zu einem Glucksspiel
machen. Als Mittelpunkt des Efferdop-
fers ist er einer der heiligsten Orte des
Gottes.

Bei sehr klarem Wetter kann man von
den Felsen aus die Insel Dibrek erah-
nen. die nachste jener Inselkette. die
man Olportsteine nennt. In heiBen Jah-
rensind die Klippen im Perainemond Ort
eines merkwdirdigen Ereignisses: Aber-
tausende von fetten kieinen Lemmingen
pilgern aus dem Orkland hiarher, nurum
sich ins Wasser zu stirzen. Die Olporter
behaupten. daB dies ein Opfer ist, das
die Natur selbst dem ewigen Efferd seit
Aonen bringen muB.

1 ‘Halle des Windes’

Auf dem Ausldufer der Klippe zur Lin-
ken, dreiBig Schritt ilber der Stadt, liegt
die ‘Halle des Windes’, weit mehr als nur
die Magierschule Olports. Die lockere
Gruppierung von Langhausern und Fel-
dern i1st von einer Palisade - wie bei den
meisten Gebauden aus weier Firun-
Foéhre - umgeben.

In Olport erzahit man, daf die Halle seit
Anbeginn der Zeiten stehe, daB ‘oben’
stets einer der Winde zu Gast sei, und
daB sie Ursprurg jedes Regenbogens
sei, der sich Uber die Weit erhebe.

Der hauseigenen Uberlieferung zufolge
entstand die Halle, als ein Firnelf in ei-
nem Foéhrenhain auf den Klippen drei
Schileraus Hjaldingard in die Magie der
elemantaren Gewalten einweihte: Wind,
Wasser, Eis, Nordlicht und Dunkelheit,
die Kraft der Gemeinschaft und des Ein-
zelnen - alles Dinge, die dem Thorwaler

vertraut sind, die er aber iblicherweise

bezwingen muB, weil er sie nicht beherr-
schen kann. Die Litanei, die alle Schiiler
zur Gedachtnisstarkung erlernen miis-
sen,zahltin einer interessanten Mischung
austhorwalscher und elfischer Tradition
alle Vorsteher der Halle und ihre Amts-
zeiten auf; Wenn man diese Angaben
addiert, ergibt sich, dai die Halle vor
2264 Jahren entstand - sie ware also die
bei weitestem alteste Institution dieser
Art!

Wie auch immer, im Lauf der Jahrhun-
derte bildete sich eine einzigartige
Gemeinschaft mit Kulturelementen der
Thorwaler, der Firnelfen, der Magie und
des Efferdkultes: Die ‘Runajasko’. Wie
die Ottajaskos und Ottaskin beruht sie
teils auf Verwandtschaft, teils auf rituel-
ler Aufnahme, verteidigt und ernahrt sich
selbst, und ist im Wesentlichen unab-
hangig.

Im groBen Hallentrakt in der Mitte wer-
den die Adepten von Hetmann Haldrunir
Windweiser unterrichtet, und an den
zerzausten Bdumen im Hot sind ihre
Bemdihungen in der Kunst der Windma-
gie zu erkennen.

Die Langhduser zum Eingang hin ent-
halten eine Einrichtung, die man in an-
deren Stadten eine Seefahrtsakademie
nennen wiirde: einen Ort, wo ausge-
wabhlte, besonders Begabte mit den Ge-
hermnissenvon Navigation, Stemenkun-
de, Schiffbau und dem Schnitzen des
Drachenhalses vertraut gemacht wer-
den. Dazu gehéren auch eine Art Schiff-
fahrtsmuseum und eine Werkstatt.

Am hinteren Ende stehen die ‘Skalden-
hal’, ein Gebdude, das den angewand-
ten Kinsten gewidmet ist. und der Lot-
senturm. Im winkelférmigen Haupthaus
schlieBlich wchnen alle Mitglieder der
‘Runajasko’ zusammen, auch ihre Ver-
wandten, die die Felder bestellen und
die Palisaden bewachen. Selbst Scheu-
nen und Badehaus sind vorhanden.

2 Efferd-Tempel

Der Tempel des Unendlichen thront di-
rekt Ober dem Hafenbecken in einem
der wenigen befestigten Steingebaude.
Das alte grau-weiBe Mauerwerk auf den
Felsen war sowohl in den Orkstirmen
als auch bei der drohenden Eroberung
durch das Mittelreich die letzte Zuflucht.
Aber erst von den Kaiserlichen wurde es
Zur heutigen Form einer Zwingburg aus-
gebaut. Nach ihrem Abzug stand diese
leer und wurde nur zégernd wieder als
Tempel eingerichtet.

Auch heute noch &ahnelt das trutzige
Hauptgebaude wenig den weiten Hallen
anderer Tempel, obwohl es wertvolle
Opfergaben aus Bernstein. Meerkalb-
hdute und die machtigen Hauer von
Sestigern enthalt.

Der alte Geweihte Blotgrim Naikkanison
geistert Tag und Nacht durch die alten
Mauern und starrt hdufig von den hohen
Zinnen auf den Hafen oder auf Tempel-
besucher. Dies paBt gut in das Bild, das
sich die Thoiwaler von dem Gott ma-
chen, aber manch ein Seemann aus
dem Mittelreich ergriff nach einem Opfer
schleunigst die Flucht aus dem unheim-
lichen Gemduer.

3 Festung

Die Feste rechts oberhalbdes Hafens ist
der traditionelle Sitz des Hetmannes und
seiner Hetgarde.Die riesige Anlage er-
streckt sich fast 200 Schritt weit (iber die
Klippen und Oberwindetdabei einen Ha-

henunterschied von etwa zehn Schritt.
Die Mauem bestehen groBtenteils aus
Kreidebruchstein, aufgestocktdurcheine
Kiefern-Palisade. Auch die machtigen
Turme der unteren Halfte {3b) bestehen
aus Stein und Holz.

Die Anlage umfaBt einige zweistockige
Hauser, zahireiche Wirtschafisgebaude
und auch kleinere Felder mit den unver-
meidlichen Riben. Davon abgesehen
erfllit sie alle Vorurteile berden Anblick
einer Piratenfestung. Baumlange Hu-
nen der Helgarde lummeln an den Tdr-
men herum und pdbeln jeden Besucher
an, allerorten sind Hérner, StoBzahne,
ausgestopfte Hakdpfe und erbeutete
Galionsfiguren zu bewundern, und das
Haupthaus ziert das zwdlf Schritt lange
Tentakel eines Dekapus.

Raskir der Rote ist fir einen Helmann
erstaunlich oft mit seinem Sturmsegler-
Otta auf See. Die Einheimischen wis-
sen, wann und womit sie ihren Anfihrer
belastigen kdnnen, und Fremde wagen
sich ohnehin kaum auf die Festung.

4 Hetfjeld

Gleich dstlich unterhalbder Fastung liegt
das Hetfjeld, zuweilen Versammiungs-
oit for die ganze Stadt, in erster Linia
aber von Immanspielern mit Beschlag
belegt.

Die Kampen von Hjaldinga Olport’ - gr&B-
tenteils Krieger von der Sturmsegler-
Otta - treffen sich hier gelegentlich (so
etwa wie regelmaBiges Training ist un-
bekannt), viel haufiger sind es aberandere
einheimische Ottajaskos oder Sippen,
die gegeneinander antreten.
Neuerdings wird hier auch ‘Kiotzfangen’
gespielt, ein rauhes Mannschaftsspiel,
das Séldner der Drachen-Otta aus Llan-
ka mitgebracht haben. bei dem sine
Hartholzkuge! iberdas Spielfeld geschos-
sen wird und durch einen in die H&he
geworfenen Lederschild abgefangen
werden muB.

5 Lotsenhaus

Das Stammhaus der berihmten Olpor-
ter Lotsen ist eines der wenigen zwei-
stdckigen Gebaude am Hafen, direkt zu
FuBen des Efferd-Tempels. Am Strand
liegen stets einige der Lotsenboote, die
an kleine Knorren erinnern.

Diea Verzierungen des Hauses zeigen
besonders oft den blasenden Wal, den
Beschitzer und Wegweiser aller See-
fahrer. Vom thorwalschen Stil abgese-
hen, ist es ein typisches Gildenhaus der
Hafaenlotsen, wie es auch in Havena
oder Festumstehen kdnnte- Gildenmei-
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ster Kaukuira ‘Sturmente’ ist allerdings
Nivese.

Seitaltersher unterhaltendie Lotseneinen
Turm, der heute in die seeseitige Befe-
stigung der Halle des Windes integriert
ist. Wenn dessen Besatzung oder der
Ausguck auf “"Swatnirs Tunn" mit einem
Muschelhornsignal die Ankunft eines frem-
den Schiffes meldet, rudem ihm sofort
die Boote entgegen.

Der Anblick der flachen Boote, die unter
Fluchen und Scherzruten zwischen den
Klippen hervorjagen. jedes bemuht, das
erste zu sein, erheitert jede Schiffsbe-
satzung. Aber so ist es Brauch: Wersich
zuerstanBordschwingt, Ubernimmtauch
die Aufgabe, das Boot in den Hafen zu
lotsen.

Es dauert etwa eine Viertel Stunde, die
tdckischen Untiefenund schaumumspiil-
ten Felsbankezu umgehen, undfiirjeden
Schiffstyp sind je nach Tietgang und
Beweglichkeit andere Gefahren zu be-
ricksichtigen. Dieses Wissen ist jeden-
falls dietraditionelle “Handvoll Miinzen",
die die Lotsen dafir verlangen, weit. Die
Lotsen Gbrigens sprechen alle leidlich
Garethi, wahrend bei vielen anderen
Olportern Nivesisch die Zweitsprache
ist.

6 Booteschuppen

Die vier Langh&user direkt am Westufer
des Hafen und die zwei besonders brei-
ten am Ostuter dienen zur Lagerung der
Ottas der machtigsten Olporter Schiffs-
gemeinschaften; Zwei gehéren dem
Hammerfaust-Otta, einer den Drachen
von Llanka. der vierte der Runajasko der
‘Halle des Windes', und die zwei doppel-
ten der Sturmsegler-Olta.

Die Schuppen sind in typisch thorwal-
scher Art, jedoch besonders martialisch
geschmiickt. Den Schuppen mit dem
Stunmsegler-Flaggschift etwa ziert das
Ober ein Schritt durchmessende Gebif3
eines lIfirnshais.

Wahrend des Sommers werden die
Drachen meist nur den Strand herauf
gezogen, die Schuppen selbst aber
zweckentfremdetals i agerhausgenutzt.
Falls der Hafen zugelroren ist oder wenn
dichtes Schneetreiben herrscht, werden
die Ottas hinter den méachtigen Fligelti-
ren sicher verwahrt.

7 Travia-Tempel

Der Tempel der Herdgéttin befindet im
Zentrum von Olpoit am Rand des Woll-
weber-Otlaskin in zwei hélzernen Lang-
hausern, die zu einem Vierseilhof aus-
gebautwurden. IndergroBenHalle brennt
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in einer Grube stets ein warmendes Feuer
aus knackenden Fichtenscheiten, Die
Wande ringsum sind mit Haushaltsge-
genstanden aller Art und Herkunft ge-
schmiickt. z.B. Bronzekesseln, Spinn-
radern und weichen Teppichen. Im an-
schlieBenden Raum ist ein Badehaus
eingerichtet, das recht gerne von den
Einsamen besucht wird, die kein fami-
lieneigenes besitzen.

Uberhaupt hat sich Vater Rorlif Frenja-
son mehr der Flrsorge als dem Predi-
gen gewldmet. Der kleinere Trakt st als
Siechenhaus eingerichtet, wenn er auch
seltenbelegtist: Thorwaler sind schreck-
liche Patienten und sind meist selbst mit
starkstem Fieber nichtim Bett zu halten.
Alles in allem ist der Tempel ein Ort des
guten Willens, der geschatzt, aber recht
wenig genutzt wird.

8 Gasthof

So unglaublich es scheint, aber in ganz
Olport gibt es nur einen Beherbungsbe-
trieb, und selbstder ist an eine Bickerei
und Brauerei angeschlossen: Hier im
Nordenist man nichtnur- wie Gberallbei
den Thorwalern - bereit, Fremde zu
bewirten; eigentlich empfindet man es
sogar als Beleidigung, wenn ein Besu-
cher (selbst eine ganze Ottajasko) nicht
bis zum Abend irgend jemand flirwiirdig
befunden hat. als Gastgeber zu fungie-
ren. Die Kargheit der Natur hat diese
Solidaritat bei Thorwalem, Nivesen und
Firnelfen gleichermaBen erzwungen.
So ist der namenlose Gasthof im Ran-
gold-Ottaskin mehr ein Ort, an dem man
auch ohne die selbstverstdndiiche Ein-
ladung eintreten und sich der ebenso
selbstverstandlichen Gastespflichten -
wie Erzahlen und Mitfeiern- durch Geld-
zahlung entledigen kann. So umstand-
lich wiirde ein Einheimischer das wohl
sehen.

Dementsprechend wenig hat das, was
Selma Halmarsdottir ihren Gasten bie-
tet, mit mittelreichischen Gewohnheiten
zu tun; Man hateigens ein oberes Stock-
werk angelegt, im einzigen Saal sucht
sich jeder einen der einfachen, maBig
begquemen, aber sehr sauberen und
warmen Schiafplatze. im EBsaal gibt es
siBes Schwarzbrot, Schafkase, Stock-
fisch und Trollbirnen und dazu dunkles
Dinkelbier.

Jeder darf davon so viel essen und trin-
ken, wie ihm gelingt. Daftr zahltman je
Tag 1 Silbertaler. Der Preis ist auf den
Appetit der Einheimischen und rauher
Nordlandtahrer zugeschnitten; schwach-
liche Reisende und zittrige Gelehrte

werden hier kaum auf inre Kosten kom-
men.
@4 P:5 B:12 A:0 Sonsliges: 20 Betten

9 Swatnir-Tempel

DerTempel des Inselgleichen mit seiner
langgezogenen Form ist sicherlich das
grBte und zugleich auffalligste Gebau-
de Olports. Er besteht ausschlie8lich
aus fein behauenem Kreidelels, der das
Bauwerktatsachfich wie einen fastganz-
lich aufgetauchten. grauweiBen Wal
erscheinen |aR3t. Trotz der beeindruk-
kenden Firsthéhe von Uber zehn Schritt
ist der Tempel im wesentlichen nur eine
einzelne Halle, wenn auch mit einigen
Anbauten.

Gleich hinter dem Portal, vor dem vier
StraBen zusammentreffen, ist ein tiefes
Becken eingelassen, mit einem Spring-
brunnen. der an den Blastdes Wales er-
innert. Die Haupthalle wird von den lan-
gen Banken gepragt, an denen mehrere
hundert Besucher Platz finden. Rings-
um sind zahlreiche Nischen den Kindern
von Swafnir und Ifirn geweiht, jedes mit
einem eigenen kleinen Altar und einem
Standbild aus Perimutt, Koralle, Blau-
stein oder Kreide, meist mit Bernsten
als Augen.

Die Wande quellen dber von den Ge-
schenken der groen Helden und Otta-
jJaskos an das gemeinsame Haus des
Volkes. Da gibt es Drachenhélse, die
von gesunkenen oder verbrannten Ot-
tas geborgen wurden, eine Axt von fast
jedemnamhatten Hetmann der Geschich-
te Olports. und viele andere Dirge, die
den Tempel beinahe zu einem Heimat-
museum machen. Das imposanteste
Stiick zieit den Dachfirst in seiner ge-
samten Lange von (ber 15 Schritt: das
von Alter und Trockenheit mumifizierte
Kopfstiick jener Seeschlange. deren
To6tung durch Jurga und ihre Otta im 57.
und 58.Sang geschildert wird.

Der hinterste Teil der Halle ist durch ein
Tor abgetrennt und den Geweihten um
Starkad Erwiderer vorbehalten. Dieser
Teil wird als ‘Eiland’ bezeichnet, denn
die Ausrichtung des Tempels soll genau
auf Swafnirs Insel hindeuten, von der
her er zu den Olportern geschwommen
ist.

10 Torstor-Om-Briicke

Neben den dreianderen einfachen Stein-
briicken, die sich {iber Nader und Ska-
vanger spannen, falit die hafennachste
durch ihre Kunstfertigkeit aut. Vier Sau-
len in Form von stitzenden Zwergen
tragen einen Bogen aus einzelnen Stei-
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nen, die alle mit Reliefs verziert sind.
Dieses fur Thorwaler Verhaltnisse be-
eindruckend kunstvolle Artetakt stammt
angeblich aus Kuslik oder Bosparan.
Der legendéare Schalk Torstor Om soll
der Sage nach nachtens fluBaufwarts
gerudert sein, die Briicke zerlegt und
hier wieder aufgebaut haben. Als sicher
kann jedentalls gelten, daB sie tatsach-
lich bei irgendeinem Raubzug jeman-
dem so gut gefiel, daB er sie mitgenom-
men hat.

11 Jurgaplatz

Der groBte freie Platz Olports ist heute
dreieckig von Langhausern umbaut. Er
gilt als jene Stelle, wo Jurga vor 2600
Jahren nach Erreichen des rettenden
Hafens an Land gegangen sein soll. Im
Lauf der Jahrhunderte sind hier zahirei-
che Gedenkzeichen eingerichtet wor-
den: Samtliche angrenzenden Hauser
tragen Malereien und Schnitzereien, die
Szenen aus dem Jurgalied zeigen, in
zwei Hausern sind Nischen ausgespart,
um dort stehende Statuen 2u bewahren,
und auf der hafennahen Seite ist im
lehmigen Baden eine Steinplatte einge-
lassen, dieangeblich Jurgas Fufabdrik-
ke zeigt. Das Zentrum wird heute von
einem geckenhaften weilen Pavillon
geziert, den Hetmann Hyggelk aus ei-
nem Palast in Mengpbilla geraubt hat.

12 Iflm-Tempel

Der Tempel der Weilen Géttin, zuwei-
lenirrefiihrend als Firun-Tempe! bezeich-
net, liegt auf der Landzunge, die durch
die Einmindung des Skavanger in den
Nader entsteht. Das Gebaude mit dem
eigenartigen achtseitigen GrundriB3, der
an einen Schneekristall erinnert, besieht
ausschliellich aus geschalten Weif&h-
renstammen, viele davon senkrecht in
den Boden gerammt.

Die Ifirnhalle kann von beiden Seiten
des Tempels aus betreten werden. Fas-
zinierendster Anblick ist eine giganti-
scher Eiskristall im Zentrum, der wun-
dersamerweise niemals schmilzt und
standig ein warmes, weiles Licht von
sich gbt. Die Halle erfullt den Besucher
mit jener eigentOmlichen Wanme, die

ausder eigenen Haut dringt, wenn man,
aus der Kilte kommend, einen Raum
betritt. Abgesehen von unzahligen Sta-
tuetten aus Horn, Mammuton, Kreide
und selbst Alabaster ist die Halle fast
schmucklos.

Ein kleiner Vorhang in der Sudwand
verbirgt die Zimmer der Geweihten Ifir-
niane Raskirsdottir und ihrer drei Adep-
ten. Ein machtiges Tor sperrt die ganze
Nordhalfte des Tempels ab: Die soge-
nannte Firunhalle dahinter wird unter
normalen Umstanden von niemandem
betreten.

13 Hundezichter

Das Viereck aus L.anghausern kann man
schon aus gréBerer Entfernung finden,
indem man dem fréhlichen Bellen von
seinem Hof folgt. Hier wohnt eine ganze
nivesische Sippe unter Aukianni, die sich
mitder Zucht der berihmten Schwarzen
Olporter befaft.

Die last einen Schritt hohen Hiatehunde
sind aufs Beste an die drtlichen Gege-
benheiten angepaBt: Man kann Aukian-
ni mit ihrer Meute sowohl im Nader und
im Hafenbecken schwimmen sehen wie
auch in den Kreideklippen herumklet-
tern. Wenn die gutmiitigen und treuen
Tiere die Zucht veriassen, verfiigen sie
auch schon iber eine betrachtliche Aus-
bildung, die sie bei vielen Herrschaften
besonders beliebt macht.

Manch ein Seefahrer soll hier fir teures
Geld einen Olporter erworben haben.
der mitihm die Planken seiner Ottateilte
und selbst bei Schiftsgefechten nicht
von seiner Seite wich. Nun, man muB
nicht alles glauben, was die Olporter
uber die gleichnamigen Hunde und vor
allem die aus Aukiannis Zucht erzahlen
- aber sicherlich sind die Tiere hier die
besten ihrer Rasse.

14 Tor

Die Befestigungen Otport haben eher
symbolischen Wert. Die wei-braunen
Palisaden aus Féhre und Kiefer sind
etwa drei Schiritt hoch, die Tarme kaum
h8her. Vor allem schitzen sie nur die
Weststadt, soweit sie nicht von Fliissen
umgeben ist. Die Oststadt ist so ge-

wachsen (ursprdnglich stand der Swaf-
nirtempel im Freien), daB jeder Mauer-
bau uberfligelt wurde. Aber hierzulande
gibt es kaum jemand, der eine gréBere
Stadt gezielt angreifen wiirde.

Da der Landweg nach Oiport zudem
praktisch nur von den ortlichen Bauern
benutzt wird, ist die Hetgarde mehr als
nachlassig. Selbst die Nachtwachen
stehen oft nicht am Tor, sondern wan-
dern durch die StraB3en.

Aber es sei noch einmal gesagt: Die
Geschichte hatbishergezeigt, daB eine
Landverteidigung Otports wenig Nutzen
bringt. Die Zeiten der OrkUlberfalle dirf-
ten vorbei sein.

Und als vor etwa 300 Jahren ein liebes-
toller Riese aus dem Orkland stiefelte,
um von den Klippen aus nach dem Rie-
senweib Yumuda zu rufen {was er an-
geblich zwei Monate lang tat), bewies
die Schneise guer durch die Stadt, daB
auch massivere Mauem kein unilber-
windliches Hindernis sind.

15 Schneedachsziichter

Wenn man hier im Norden eine Expedi-
tion ausristet, wird man feswtellen, daB
esauBer einigen Paaviponys keine Pfer-
de in Olport gibt. Das iibliche Fortbewe-
gungsmittel zu Lande, zumal wenn
Schneeliegt, istderSchlitten, van Schnee-
dachsen gezogen. Im Gegensatz zu
Nivesenhunden sind sie zwar sehr lang-
sam, aber dafur von unglaublicher Kraft
und Ausdauer.

Am Stadtrand liegt der Kotten des Halb-
nivesen Nikku Rangoldson. Dank ihm
muB man nicht mehr junge Schnee-
dachse fangen und aufziehen. Seine
Tiere sind alle schon in Gefangenschaft
geboren und deutlich zahmer als ihre
wilden Artgenossen. Aber trotzdem ist
es nichtjedermanns Sache, drei bis fOnt
Paare dieser kratzenden. fauchenden
Gesellen vor einen Schiitten zu span-
nen.

Daherverkauftund vermietet Nikku nicit
nur Schneedachse, Schiittenund Schnee-
schuhe, sondern auch noch die Cienste
seiner Kinder und Geschwister, die sich
als Schiittenfohrer, Pfadfinder und Spu-
renleser verdingen.
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Weitere Stiadte im Nordwesten

Kendrar

Einwohner: 1080
Gurnisonen: 50 Krieger Eldgrimms des | .angen
Tempel: Swafnir, Travia, Phex. Rahja

Obwohl seit einigen Jahren zn Thorwal gehdérig, wirkt Ken-
drar noch immcr wic eine typisch nostrische Stadt: Es giht
cinc "Hauptstrafle”, von zweistdckigen Biirgcrhausern ge-
siumt, einen Markiplatz, an dem die Tempel stehen. und eine
Vielzahl von kleinen Handwerksbetrieben. Thorwalsche
Langhiiuser sieht man kaum. Auch Hctmann Eldgrimm hat
sich zur "Residenz” «in Biirgerhaus am Marktplatz erkoren.
Die chemaligen Besitzer wurden kurzerhand an die Luft
gesetzt.

Auch einige andcre reiche Biirger haben Hab und Gut an dic
ncucn Herren verloren, dasie es vorzogen, aufden “"gerechten

Woeitkampf um Haus und Hof mit scharfer Axt" zu vereichten.
Die weniger begiiterten Einwohncr haben sich recht gut mit
den Nordminncern arrangiert und freuen sich dariiber, daB sic
nun weniger Abgaben als zu Kasimirs Zcitcn zu zahlen
haben. Der Hafen ist zu neuct Bliite. gelangt und bietet ebenso
wie die von Torgrimm dem Dicken gegriindcte Werft eine
Menge gut bezahlter Arhcitsplitze.

Auch dic Thorwaler scheinen ihre neue Stadt sehr zu migen;
sie genieflen es, zugleich daheim und "in der Fremde " zu sein.
In den Schinken probicren sie die nostrische Kiiche und das
ortliche Bier aus, auf den Straflen machen sie allen schwarz-
haarigen Schdnheiren den Hof. Als Inbegriff der Exotik gilt
der neu gewcihte Tempel der Rahja, der kiirzlich von Broinn-
lind und Dara Necht, einem Geschwisterpaar aus Havena
eroftnet wurde.

Salza und Salzerhaven

Einwohner. 2.350 (davon 1.640 in Salza)

Garnisonen: 2 Banncr Griflich Salzeraner Gardisten, 50
Krieger Kénig Kasimirs von Nostria, 20 Stadt-
und Hafenwachen

Effcrd (in Salzerhaven), Ingerimm. Travia,
Hesinde

Yempel:

Obwohl Salza weniger Einwohner hat als Nostria. ist es fiir
die Winschatt des kleinen Kimnigreiches an der Westkiiste
Aventuriens hedeutender als seine Hauptstadt, denn in Salea
sind all jene Betriebe angesiedelt, dic sich mit der Verarbei-
tung des wertvollen Stcincichenholzes beschifagen. Graf
Grordan, der Herr der Grafschatt Salza, ist sich der Wichtig-
keit seiner Stidte durchaus bewuBt. So hat er zum Beispiel
Kénig Kasimir die Erlaubnis abgetrotzt. auchin Kriegszeiten
mit dem fcindlichen Andergast Handel zu treiben. Der Ingval
wird fiir andergastsche FldBer offcngehalten, und Anderga-
ster Holzhéndler sind in Salza vor Verfolgungen durch nostri-
sche Schergen sicher. Alle Versuche Kasimirs, die aufmiipfi-
ge Provinz zu einem Abbruch der Handelsbeziehungen mit
dem "Erzfeind” zu zwingen, kontert Graf Grordan mit der
Drohung, im Notfall die Thorwalcr un Beistand zu bitten.
Seit vor etwa 80 Jahren an der Miindung des Ingval ein neucr
Hafcn gebaut wurde. in den auch die groBen Handelsschiffe
aus Havena und Grangor einlaufcn konnen, wiire der Verlust
der Stadt an dic Thorwaler ein zu schwerer Schlag fiir Kiinig
Kasimir. Der Monarch kann von Glick sagen, daB es einen
Vertrag zwischen den Thorwalern und dem Mittelreich gibt,
der den Ingval als sudliche Grenze des Thorwalergcbietes
festlegt. Immerhin betfindet sich nordlich des Ingval eine
grofle, ehemals nostrische und erst vor kurzem von den
Nordlindern besetzte Siedlung: Kendrar.

Die Salzaraner scheren solchc Angste wenig - sie gehen ihren
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Geschiften nach. Salza ist schon seit langem eine Stadt, in der
cs sich lebenldBt: Umdenneuen Hafen herum bildete sich vor
Jahren eine kleine Siedlung namcns Salzerhaven, die nach
der Griindung mehrerer Werfeen in nur 30 Jahren die beacht-
liche Einwohnerzahl von 800 erreichte. Dicser Umstand ver-
anlafte K8nig Kasimir ITI. dazu, Salzerhaven das Stadtrecht
2u verlcihen, und damit fiir einige Verwirrung zu sorgen: Da
die Grenze zwischen Salza und Salzerhaven nicht eindeutig
festgelcgt war, wuBten die Steuereintreiber beider Stidie
nicht genau. welche Biirger an welche Stadt Abgaben zu
leisten hatten. Zunichst gab es daher ein paar Betriebe und
Fischer, die tliberhaupt keine Stevermn bezahlen muBten, Da-
nach wurden einige [I4user vorsichtshalber von beiden Seiten
besteuert, was dazu fiihrte, da die Bewohner in die eine oder
andere Richtung umzogen. Heute markieren dicse leerste-
henden Hiuser im sullen Einvernehmen die Stadtgrenzen.
Ein Streit um dic genaue Grenze ist ohnehin sinnlos, denn
eine der beiden Stidte kann ohne die anderc nicht existieren,
So ist man in den Salzerhavcener Werften auf die Zulieferer
aus Salza angewiesen, und umgekehrt konnen wichtige Han-
delshéduser aus Salza ihre Warcn nur iiber den Hochseehafen
verschiffen. Die Emabrung wird zu gleichen Teilen durch den
Salzarelenfang der Fischer aus "Haven” (so nennt man die
Schwesterstadt in Salza) und die Bauern der Salzaraner Mark
sichergestclll. Dennoch stehen beide Stddte in stetigemn Kon-
kurrenzkampf miteinander: Wird in Salza cine neue Einrich-
tung geschaffen, dann kann man Wetten darauf abschlieBen,
wic lange es dauert. bis auch in Salzerhaven etwas Ahnliches
zu finden ist. So gibt es zwei Marktplilze, zwei Gardekaser-
nen, und so weiter..

Die Salzerhavener Werften bauen vormehmlich Handels-
schiffe fiir Auftraggeber aus aller Herren Lander. Bekannt
sind die eigenwillig konstruierten Koggen, bei dcnen der



Rumpf undein iiberlanges Achterkastell miteinander verbun-
den sind. Neben den Werflen gibt es eine Reihe von Spei-
chemn und Lagerhdusem im Hafen. deren Besitzer aus den
verschiedensten Teilen Aventuriens stammen. Im GroBen
und Ganzen macht Salzerhaven einen recht bunten Eindruck
und besitzt die typische Atmosphire einer Hafenstadt: Bor-
delle. Kneipen und Herbergen kennzeichnen das Stadtbild.
Ein groBer Efferdtempel bildet das Zentrum des geschiftigen
Treibens in Salzerhaven,

Bie beiden Stiadte sind durch eine solide gebaute Uferstralic
miteinander verbunden, an der sich eine losc¢ Folge einzeln
stehender Gebdude entlangzichl. Die meisten davon beher-
bergen holz.verarbeitende Betriebe; es gibt Sdgemiihlen. Tisch-
lereien, Papieimiihlen, und einige Betriche stellen Tauwerk,
Segel oder Planken fiir die Werften her,

Das Stadtbild von Salza ist geprdgl von Kontoren, Handels-
hdusem und handwerklichcn Betrieben, Im Vergleich zu Sal-
zerhaven gehtes dort ruhiger und geordneter 7u - dic meisten
Reisenden und Hindler fiihlen sich in dieser biirgerlichen
Awnosphire wohler als in der Hafengegend. Zentrum Salzas
st der Marktplatz, auf dem im Sommer und Herbst Holzauk-
tionen stattfinden. Direkt am Markiplatz steht eine Niederlas-
sung der Nordlandbank, die die wirtschaftliche Bedeutung
Salzas unterstreicht. daneben ein paar Handclsniederlassun-
gen, vorwiegend von Handclshdusern aus dem Lieblichen
Fcld, aber auch aus dem Mittelreich und dem Bornland. Das
Stadthaus, eine Reiterstatuc, die den jungen Kénig Kasimir
auf seincm ersten Feldzug nach Joborn darstellt (in dicser
Darstellung hat Kasimir eine reichc Lockenpracht), der Tra-
viatempel und einige Gaststatten und Hotels stehen ebenfalls
im Zentrum.,

Vom Marktplatz aus fiihrt eine StraBc in Richtung Nostria, an
der sich ein klcines Schmiedeviertel mit Ingerimmtempcl
befindet. In diesem Stadtteil werden vorwicgend Waffen fiir

die nostrische Armce sowie Metallbeschlige. Anker nnd
anderes Schiffszubehor aus Eisen hergestellt. Finc weitcre
StraBe filhrt vom Zentrum aus iiber dic Ingvalbriicke nach
Kcndrar, eine dritte fluBaufwirts entiang des Ingval nach
Jobom. An dieser StraBe, unweit vom Zcntrum, steht auch die
Residenz des Grafen Grordan - eine bescheidene Villa, wenn
man sie mit den Herrenhdusern so mancher Baronc aus dem
Mittelreich vergleicht.

Gleich danehen befindet sich die Gardekaserne und am @rts-
ausgang eine Konigliche Kaseme, in der Soldaten fiir die
Feldziige gegen Andergast gesammelt werden. Die Kaserne
hat unglaubliche Dimensionen und bietet Platz fiir eine Trup-
penstirke von zwei Regimentern, obwohl scltcn mehr als eine
Kompanie dort untergcbracht ist, da es den koniglichen
Werbern kaum gelingt, die Salzaraner zum Kricgsdienst zu
rufen Teile des Bauwerks sind infolge Nichtbenutzung halb
verfallcn, und so gibt es fiir die Renovierung der Kasernc cin
eigenes "Bauregiment”, das allerdings weder eine fachge-
rechte Ausbildung hat, noch geniigend Arbeitseifer aufbringt,
um den Zahn der Zeit zu tberholen und die Kasernc wicder
vollstandig aufzubauen.

Bie Kaserne mag das groBte Bauwerk Salzas sein. das prach-
tigste ist es aber nicht, denn an der StraBe nach Kcendrar stehen
in einem eigenen, ummaucrten Bereich ein Hesindetempel
und ein Kloster bosparanischen Bausals, die alle Bauwerke
der Stadt in ihrer architektonischcn Schénheit beiweitem
iibertreffen. Moglicherweise liegen dort Bokumente, die den
Verlauf der nostrisch-andergastschen Kricge halbwegs wahr-
heitsgetreu wiedergchen, aber aus verstindlichen Griinden
von der Geweihtenschaft geheimgehalten werden. Wic dem
auch sei. die “doppelte Stadt” Salza ist ein blithendes Zen-
trum des Handcls und des Handwerks. und vielleicht wird
dicser Umstand eines Tages den Krieg zugunsicn Nostrias
entscheiden.

Hjedan

Einwohner: 510
Garnisonen: 20 Krieger der Faenwulfson-Otta
Tempel: Travia, Firun

Hjedan ist kein Ort . an dem ein Fremder sich gem ldnger als
unbedingt notwendig authilt. In unsere Beschreibung thor-
walscher Ansiedlungen wurde er nur aufgenommen. weil er
sich in vieler Hinsicht von anderen Stiidten und Dorfern der
Region unterscheidet. Der groBe Firuntempel, crrichtet aus
fensterlosen, schwarz geteerten Holzbohlen, ist das beherr-
schendec Gebdude der Stadt, und er scheint auch dic Stim-
mung ihrer Bewohner zu pragen: Mit fast diisterem Ernst
gehen sie ihren Vermichtungen nach, Klinge nicht hier und da
ein Kinderlachen aus einem Langhaus - man kinntc meinen,
durch eine Stitte Borons zu gchen.

Hjedan wurde vor iiber 2.000 Jahren von einer Schar Firun-
Gldubiger aus Olport gegriindet. Die Siedler hatten die un-
gliickselige Geschichte der Hjaldinger so gedeutet, daB ihr
Volk bei den Gittern in Ungnade gefallen war. Gnadenlos
hatte sich Efferd, der Herr der Meere gczcigt, und ebenso
grausam hatte Firun die Ankdmmlinge in Aventurien be-
griift.

Da aber Firun "das Element dcs Efferd in seines verwandeln
kann. Efferd jedoch die Hilfe des Praios bendtigt, um dicsc

Verwandlung riickgédngig »zu machen”, entschied man, dag
Firun dcer michtigere der beiden Gétter sein miisse und
beschloB, eine dem Wintergott gefillige Siedlung "fernab
dem Meere" zu emichten.

Auch heute noch. nach so vielen Jahren, bestimmt der Firun-
Kult das Leben der meisten Hjedaner Biirger. Es scheint, daB
ihnen jede Heiterkcit fremd ist. Selbst wenn sie zusammen-
kommen und gemeinsam den scharfen Schnaps trinkcn, den
sie dort brennen, tun sie dies mit wiirdigem Ernst. Nach er-
folgreicher Jagd opflemn sie die besten Tiere im Tempel. Die
Kadaver werfen sie den wilden Walfcn und Baren zum Frath
vor, wodurch sie dicsc Rduber geradezu in die Nihe ihrer
Stadt lecken. Die Raubtiere danken den I1jedanem ihrc Spen-
den nicht und halten immer wiedcr blutige Ernte unter den
Schafherden dcr Bauem.

Hetfrau Baerhild Thorkinsdotter scheiterte jlingst bei dem
Versuch. diesen Brauch zu beenden; ihre Otta entging nur
knapp eincr Blutfehde mit der Sippe der Faenwulfs, die von
altersher die Firungeweihten des @rtes stellt.

Anbhilds Otta, die Norhildsons. butreiben iibrigens die einzige
Schidnkc am Orl (es mag berraschen, daf} es iiberhaupt einc
gibt). Im "Silberwolf” herrscht wenigstens hin und wieder
eine gewissc Ausgclassenheit und man kann erkennen. daB es
auch in Hjedan sauf- und rauflustige Thorwalcr gibt,
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Waskir

Einwehner: 2100
Garnisonen: 50 Krieger des Farseesson-Orta, 38 Krieger der
Nunnur-Otta
Tempel: Travia, Rondra, Firun/Ifirn
Waskir ist die grolite unter den vielen thorwalschen Siedlun-
gen 1m Hochland zwischen Bodir und Gjalska. Der Name
Waskir ist vor allem bekannt, weil sowohl das meistverbrei-
tete Bier der Thorwaler als auch einc ihrer Schnapssorten
nach dem Ort benannt sind. AuBerdem sind die Waskirer fiir
die iibrigen Thorwaler der Inbegriff von Aberglauben und
Sweitsucht.
Doch wer will den “Hochlindlem” ihren Charakter vorwer-
fen ? Das Klima auffast 300 Schritt Seeh#he wird von langen
Wintern und wenigen Sommertagen beswmmt. Aus den na-
hen Berge des Orklandes steigen Oger, Baren, Wolfe, Greife
und Harpyien herab und stellen den Schafen und selbst ihren
Hirten nach. Das Holz der wenigen Tannenwilder der Umgc-
bung und das Eisen der Hiigel am Fuf der GroBen QOlochtai
sind der einzige Reichtum der Gegend, und iiber die StraBe
nach Olport und Thorwal kommt nur selten einmal cin Orts-
fremder.
Vor etwa 2300 Jahren siedelten sich an einem Nehcnflufl des
Merek zwei vollstindige Ottajaskos aus Olport an. Heute
wird gerne unterstellt, daB sie wegen einiger Bluttaten ver-
bannt worden waren. In manchen alten Sagas wird ein Ort
namens Kwarir erwidhnt (lautmalcrisch von “Kwara” = “der
stiirzende Baum™). Es licgt nahe, hierin eine trithere Holzfil-
lersicdiung zu sehen.
In den Dunklen Zeiten wurde der Ort wegen der Orks aufge-
geben, aber schon um 900 v.H. wird wieder in mittellandi-
schen Quellen eine Siedlung namens Gwaryd erwahnt, deren
Bewohner vollbirtige Barbaren und bezopfte Furien gewcaen
scicn. Vor etwa 400 bis 500 Jahren wurde der Ort nochmals
von Orks schwer ramponicrl, die Bevélkerung von strengen
Wintern und der Blauen Keuche fast ausgerottet.
Heute ist Waskir zu einer erstaunlich groBen Stadt angewach-
sen. Ein michtiger Wall aus Felsbrocken und “lannenholz
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umgibt die Ottaskin. diese sind nochmals dhnlich gesichert.
Day Holz wird in FloBen tluBabwirts geschickt, mcist auch
noch mit Bier, Schnaps und bunt gefarbter Thorwal-Wolle
beladen.

Anhild Iransdottir ist die Hettrau von Waskir. ihr Bruder
Angar Iranssen steht dem Farscesson-Otta vor, der die Het-
garde stcllt. Ihr drgster Rivale ist Yngvar Rangnidson vom der
etwas kleineren Nunnur-Sippe: beide Gruppen buhlen seit
Jahrzehnten um die Hetmannschaft. AuBerdem streiten sie,
wem gewisse Waldgebiete gehdren und wieviel Holx ge-
schlagen werden darf, wicvicl Waskir-Schnaps verfloBt wer-
den darf, und wer die Reparatur der Befestigungsanlagen
bezahlen muf. Die Tatsache, daB dic mcisten Mitglieder der
beiden Sippen mitcinander verwandt sind und alle den glei-
chen Berufen nachgehen, macht die Sache nicht cinfacher.
Auftillig ist der Halbgotterkult von Waskir. Alle drei Tempel
wurden zwar norninell fiir einen der grolen Gdtrer eingerich-
tet, praktisch werden aber vor allem dercn Kinder verehrt.
Vieledavon sind auBerhalb Waskirs unbekannt, und natiirlich
sind auch diese Gottheiten untereinander versippt und ver-
schwiagert und liegen in stindiger Familicnfehde.

Im Traviatcmpel, aus rotem Marmor gebaut. wird den Svan-
jars gehuldigt, Schwanengotzen, die sich Frauen aus dem
Merekral geholt und mil ihnen zahlreiche Kinder gezeugt
hahen, Sie alle gelten als Schirrnherren und -frauen des
familidren Lebens und sollen vorallem Familienzwiste schlich-
ten.

Der Rondratempel ist das einzige massive Steingebiude und
dient als Fluchtburg. Hier wird den SGhnen des Sturmes
geopfert, dic vor den Gefahren der Berge und der Wildcr
schiitzen sollen, namentlich Swafnir, Torstor Om und Kor,
augerdem einem Berggott, der in Greifengestalt iiber den
Gipfeln wacht (sonst aber wenig an Praios erinnert),

Im Tempel von Firun und Ifirn schlieBlich werden all jene
angerufcn, die vor den Gefahren des Winters schiitzen sollen:
vor allem natiirlich die liebreizende Ifirn, der “Grofle Alte
vom Berg”, der den Weg jedes Verimrten kennt, und der
Sticrgutt Razorag, der das tobende Schneegewitter schickt.
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Allerle1 Wissenswertes liber die Region

Vom Land und den Straflen, die durch es hindurchfithren

Jurga-Lied, 85. Sang

Vor grimmigen Bergen ein Winterland

mit Schiuchien und Fliissen aus spiegelndem Eise.
Oh, welches £nde der schrecklichen Reise!
Keinen Trost ringy dus Auge hier fand.

Die 85. Strophc tcs Jurga-Liedes - ein Epos, das ich sehr
schitze - beschreibt den Anblick. den die Landschaft bei
Olport den Hjaldingern hot, als sie nach der morderischen
fiahrt iiber das Meer der Sieben Winde endlich auf ihre neue
“Heimat’ stielen, jenes Land, dax ihnen die Gotter gewiesen
hatten.

Manch cin Garether oder Vinsalter mag den Winter in Nord-
Therwal fiir stimmungsvoll und romantisch halten, den
Menschen. die dort lcben miissen, ist er ein tédlicher Feind.
Es ist ein Unterschied, ob man die schneebedeckten, von
eisigen Nebeln umwehten Gipfel der Grauen Herge oder
Hjaldorkette als gemalte Miniatur in cincm geografischen
Buch betrachtet, oder obman in dieser Umwelt um das nackte
Uberleben kimpfl't. Dennoch kann man den Gebirgsmassiven,
dic Thorwal zerschneiden, eine gcwisse Schonheit nicht
absprechen. Am Full von dichten Nadelwildern gesaumt,
erheben sich die von ewigem Schnee verkrusicten Gipfel in
Hohen von 4000 Schritt und mchr. An klaren Tagen strahlen
sie in unvergleichlicher Pracht. Dann kann man auch méch-
tige Raubvogel. Harpyien und wohl auch dcn majestitischen
Greif iiber den schattigen Schluchten kreisen sehen. Sie sind
die wahren Herrcn dieser Welt, machen Jagd auf Bergschafe
und Ziegen und schrecken selbst vor cincm Wolf oder Biren-
jungen nicht zuriick.

Abgcesehen von einigen Goldwiaschern. Waldlaufern oder
gotzengldubigen Wirrkiépfen wird man in den Thorwaler
Bergen keincn Menschen begegnen. Es wurdc nie der Ver-
such unternommen. diese rauhe Gegend zu besiedeln. Nur an
zwei Stellen schliangcelt sich eine schmale Strae durch dic

Iljaldorkette hindurch. Ins Innere der Grauen Berge fithit kein -

Pfad. Unwirtlicher noch als dicses Gebirge ist die Grolle
Olochtai, benannt nach einem Orkstamm, der in friihcren
Zeiten jene Region bewohnte. Auch heute noch kann man
dort wilden Orks begegnen. In manchen Schluchten sind die
Berghinge von dunklen Hohlenmiindern geradezu ubersit,
aber ganze Hohlenstidte, von denen friher Orklandreisende
berichteten, gibt es in unseren Tagen wohl nicht mehr. Bei
meinemn lctzten Besuch im hohen Norden wurde mir jedoch
berichtet, die Orks in jenen Bergen hitten an Koptzahl wie an
Ubermut wieder dcutlich zugenommen.

Zum Gliick besteht das Thorwaler Land abcr nicht nur aus
lebensfeindlichen Cebirgsziigem. An den Kiisten, an denen
eine warme Mceresstromung aus dem Siiden flicBt, und
besonders im schiitzenden Premer Golf ist die Landschaft
uber weite Strecken fast liehlich zu nennen. Hier tinden sich
zahlreichce Siedlungen, die von sorgfiltig bestellten, frucht-
baren Ackem umgeben sind. Auch das Tal des Bodir bis
hinauf nach Vilnhcim ist ein solcher Landserich, in dem es

sich lcben 14Bt, Man wiinscht sich, es wiindc mehr von diesen
prachtvollen '1Thorwaler Baucrn geben, auf dal} groBere Teile
des Landes gerodet und unter den Ptlug genommen werden
konnten. So aber miissen die Thorwalcr sich weohl auch in
Zukuntt damit abfindcn, daB ihr Land zum allergréBten Teil
aus einer mcenschenverlassenen Wildnis besteht, in die die
Bauerndorfer wie Inseln cingebettet liegen. Strallen gibt es
wenige. und die meisten sind in einem erbarmungswiirdigen
Zustand, gerade so. als ob unter den Thorwalern das Schiff als
das einzig menschenwiirdige Verkehrsmittel gilt und jedcer,
dereincn Wagenoder Karren sein eigen nennt, sclber zusehen
mull, wie er chne Achs- und Spcichenbruch an sein Ziel
gelangt.

Dic einzige erwihnenswerte StraBe gehobener Qualitit - das
heifit, sie ist gepflastert und wird regelmifig gewartet - ist die
Kistenstrecke von Salza nach Thorwal. Alle andcren Routen
sind bestenfalls als Pisten anzusprechun, deren Qualitit je
nach Wetrer und Jahreszcit zwischen annehmbar und unbe-
nufzbar schwankt. Wichtigste dieser Routen, auf denen in
erster Linie schwere Qchsenkarren und vereinzelte Reiter
verkehren. ist die Verbindung zwischen Clancgh und Alda-
ragh,

Erv-dhnenswert ist chenfalls der Bodirstieg von Thorwal nach
Phexcacr, eine ehemalige ReichsstraBe. die jctzt allerdings in
bedauernswertem Zustand ist: Dic Ruinen der Herbergen sind
entweder bis aul die Grundmauem niedergebrannt und efeu-
iiherwuchert oder von Ork-Familien hewohnt, deren Eignung
zu Gastwirten bekanntlich recht umstritten ist. Hier und da
findet sich noch einmal eine geptlasterte Meilc. aber fiir
gewohnlich ist man besscr beraten, mit einem - wenn auch
unregelmiaBig verkehrenden - Schiff nach Phexcacr cu fah-
ren.

Thorwal ist ebenfalls Ausgangspunkt der Karawanenroutc
durch den Steineichenwald und iiber die Thaschberge nach
Lowangen. Hier ziehen im Sommcr alle zwei Wochen lange
Wagentrecks und Vichtriebe ihre Wege. Obwohl Zslle an die
hier Icbenden Orks gezahlt werden, kommt es dech ofter
einmal zu Uberfillen auf dic Karawanen, Zur Transportbe-
gleitung werden stindig Soldner gesucht. Wer sich auf das
Kricgshandwerk versteht, der kann sich in der Thorwaler
Markthalle einschreiben lassen; die Bezahlung und die Ar-
beitsbedingungen entsprechen dem Khunchomer Kedex, das
Risiko ist recht gering, vor allem aber kann man bei der
Karawane eine Mcnge interessante Personen, seien cs Lo-
wanger Fernhindler, Anchopaler Soldner uder Truanzhai-
Waldlaufer, kennenlernen.

Die durch die schlecchten Verbindungen bedingte lnscllage
der cinzelnen Ortschatten hat bisweilen bedenkliche Folgen:
Da ist zum Beispiet das Ortchen Daspota, ein iibles Piraten-
nest, dessen Bewohner selbst fiir Thorwaler Verhiltnisse als
iibcraus aufsassig, brutal und blutriinstig gelten. In jedem
anderen Land wiirc langst ein Regiment Soldaten in das Nest
marschiert und hiitte dem Treiben ein Endc bereitet. Nicht so
in Thorwal. DaDaspota wcitab von allen anderen Siedlungen
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liegt, 148t man cs unhchelligt und ist offenbar der Meinung,
daB, wer keinen Arger mit den Daspotanern hahen will,
einfach nur einen Bogen um dicse Riuberhshle schlagen
muB.

Andere entlegene Ortschaften sind stindig von Ungeheuern
und wilden Tieren bedroht. Das gilt nicht nur fiir das Stadchen
Waskir. dessen Bewohner in ihrem Starrsinn die Wolfs- und
Birenplage selbst heraufbeschworen haben. In das Derf Orvil
drang in cincm besonders strengen Winter einmal eine. fiinf-
zigkopfige Wolfsmeute ein und hielt grausige Erntc unter
dem Vieh und den Bewohnem ciniger Gehofte.

Dic Stimpfe swischen Lyckmoor und Ingvalla hitte man
langst trockenlegen oder zumindest regelmiBig ahflinunen
milssen. Damit hitte man nicht nur den giftigen Stechfliegen.
die dort hausen, den Garaus gemacht. sondem auch allcrlei
anderen Wesenheiten, dic das Tageslicht scheuen, nachtens
iiber Schilfdickichte und Tiimpel sweifen und Jagd auf alle
Lebewesen machen. deren Blut sie iibcr alles begehren.
Ubler noch soll ¢s im Scufzennoos am Oberlauf des Merek
#zugchen. Die sumpfig schwarze Lirde selbst bebt dort wic
unter schweren Atemaziigen und stéBt Nacht fiir Nachtklagen-
de Seufzcr aus. Wilder und Gestriipp wandern wie Mammut-
herden iiber das L.and und kreisen den verirrten Wandcrer cin.,
lihmen ihm mit lautem Gestdhn und Schmerzenslauten die
Sinne, um ihn anschlieBend zu verschlingen. Nur wenn zur
Sommersonnenwende ein Kind dem lcbenden Moor geopfert
wird, kommt das Seufzermoos - so sagt man - tiir ein Jahr zu

Die Inseln der

Vor der Nordwestkiiste Thorwals liegt eine Kette von Inscln,
die man die Oportsteine nennt. Die siidliche Hilfte dieser
Kette ist auf der beiliegenden Landkarte abgebildet, die
nordlichen "Steine” (von Berik bis Dirad) finden Sic auf der
groBen Aventurieakarte. Alle Inseln idhneln sich in land-
schaft und Bewohnern, zu bedenken ist abcr, da auf den
nérdlichsten Steincn, dic fcrnab der warnen Meeresstro-
muny liegen, ein deutlich rauheres Klima herrscht. Damit Sic
sich ein Bild von der Gesamtheit der Inscln machen konnen,
mag es geniigen, wenn wir nur einige naher beschreiben.

Manrek

Das "lieblichc” Manrek ist vor allem wegen der recht groBen
Wilder erwidhnenswert. die einen betrachtlichen Tecil der
Insel bedecken. wegen des marmomen Efferdtempel von
Brendhil, dcr urspriinglich dem Firun erbaut, aber spiter -
nach einer Sturnflut - umgewciht wurde, und wegen der
Tatsache, da# hicr der nordlichste Punkt Aventuriens ist, an
dem Weinreben gedeihen. Die Manreker Rebe ist - im Ver-
trauen gesagt - ein recht saurcs Gewichs, aber die Manreker
sind recht stolz darauf und werden nicht zugeben, daB irgend-
wo auf der Welt ein besseres Tropfchen zu keltemn isl.

Skerdu

Wie fast alle anderen Olportsteine ist auch dicse Inscl haupt-
sachlich von Fischem bhcwohnt. Ein paar FaBbinder gibt es
natiirlich in den Dorfern, damit der Fang auch verstaut,
eingesalzen und in andere Tcilc Aventuriens verkauft werden
kann. Einc unheimliche Beriihmtheithatdie Insel erlangt, seit
sich die Hexe Tula dort niedergelassen hat.
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Ruhe. In Waskir, Siljen und Storsjen gibt es noch immer
Ottas, die diesem Brauche nachgehen. Auch dort soilte man
wohl besser einmal versuchen, ob man mit Feuerbrand nicht
mchr ausrichten kann!

Als Reisender fragt man sich schon, warum die Thorwaler
nicht mit mehr Elan danach streben. ihr weites Land zu
zivilisieren. Fast scheint es, daB sie es angenehmer und
weniger answengend finden, ferne Stidte zu pliindern als
daheim Ordnung zu schaffen. Dalidge nimlich noch manches
im Argen. Wie friedlich und dem Wanderer angenehm konn-
te das Land zwischenden Stidten Thorwal und Salza sein, wo
lichte Wilder aus Birken, Stechstrauchern und Wacholder
satift gewellse Hiigel bedecken., aber die Leute dort geben den
Landstrich den Trollen und Goblins preis. Als Fremder mag
man es kaum glauben, wie viele Trolle dort in Erdbauten
hausen! Allein auf dem Weg von ingvailanach Efferdun habe
ich mchr als 2wéll gezéhlt, und man sagt doch, ‘auf einen
Troll, den man sieht, kommen fiinfe im Versteck . Immerhin
waren sie recht friedfertig - nur cincr gab erst Ruhe, als wir
ihm unscr Beipferd als Einlage fur seinen Eintopf schenkten.
Ich frage mich, weshalb sich die - gew1 nicht hascnherzig 2u
nennenden - Thorwalcr dicses kecke Treiben bieten lassen.
Nun ja, uns steht es nicht an, uns in die Angelegenheiten der
Nordleute zu mischen, sie sind ohnehin kcin Menschen-
schlag, der bereitwillig einen Rat annimmt.

(Aus: Wahrhaftiger Bericht des Kaufmanns Dcredon von
Grangor aus den Nordlanden, 8 Hal)

Olportsteine

Gandar

Die groBte Insel der Olport-Steine ist Gandar, welche noch
von der warmen Meeresstromung gestreift wird, so daB auf
ihrer Siidseite noch Korn und Riiben gedeihcn kinnen. Der
Nordteil der Inscl ist cin karges Hiigelland, das schon aus der
Feme durch den Bewuchs mit feuerrotem Heidckraut auffillt.
Auf dem Gjar Asgcif, dem hochsten Hiigel der Insel, erhebt
sich ein Turm aus weibem Kalkstein, auf welchem bisweilen
ein leuer angeziindet wird, um Schiffer heimzuleiten oder zu
narren. Denn Gandar ist die Heimstatt derer. die in Thorwal.
Olport eder Prem recht- und triedlos geworden sind und ihr
Leben in Verbannung fristen miissen.

Thre Hauptstadt ist Goldsholmr, die in einer geschiitzren
Bucht im Siiden der Insel liegt, umgeben von einem Strcifen
aus Ackern und einem Ring knortiger Kriippelkiefem, in
dencn allerlei Eulen und Flattertiere hausen , vor denen sich
die Leute dort aber nicht 7u fiirchten scheinen.

Im Hafen von Goldshelmr liegen viele Ottas und Knorren.
denn die Verbannten haben oft allen Besitz und auch ihre
Familien mitgebracht. Von hicr aus fahren sie nmach den
klcinen Eilanden Serreka, Aso, Sigorast und Narken, auf
denen sie auch Dorfer und ILifen haben. Auch gen Norden
und Siiden fahren sic. saowohl, um Handel zu treiben, als auch
um zu rauben und zu pliindem.

Wenn auch viele von ihnen Piraten sind oder wegen Mordes
hierhin verbannt wurdcen, so halten sie doch die Sitten ihrer
Heimat hoch. Auch wihlen sie einen Liirsten oder Hetmann
zum Souveran, welchcer das Recht hat. iiber Leben und Tod zu
richten. Tempel hat es auf diesem Eilande keine. denn es ist
viel gottloses Volk unter den Bewohnem.



Berik

Dieser Insel gehen die aberglaubischen Thorwalcer gerne aus
dem Weg, denn ey halt sich hartniickig das Gerlicht. daB es auf
dieser Insel spuken soll, wie an keinem andcren Fleck der
Well. Weniger aberglidubische Gesellen haben sich diesen
Ruf natiirlich zu Nutze gemacht - und so wimmelt es auf Berik
von Sonderlingen aller Couleur, von Druiden, Eremiten,
Zaubcrern und selbsternannten Propheten. Zwar leben hier
genugend Menschen, um eine kleinere Stadr zu fiillen, aher
zur Bildung eines Gemeinwcscns sind die vielen Einzelgan-
ger offensichtlich nicht in der Lage. Viele leben in 'Tiirrnen
und iiber die Insel verstreuten Blockhiusem, jeder mit scinen
eigenen Ziegen und Hithncrm und dem eigenen Kriuter- und
Gemiisegartchen.

Im @sten der Tnsel licgt der klcine Hafen Haegir, wo gele-
gentlich Schiffe aus Riva oder Olport anlegen, um die Be-
wohner mit Korn, Wein und Neuigkeiten aus der weilen Welt
zu versorgen. Auch ein Piratenschiff 1duft hin und wieder zur
Reparatur hier ein. Sich langer hier aufzuhalten, lohnt auch
tiir Piraten nicht. Es gibt nur eine Schiankc und kaum etwas zu
pliindern - und wer will schon von einem Dutzend Magiern,
Druiden oder Hexen verflucht werden?

Yumudas Tnsel

Nicht zu den Olporntsteinen gehorig, sondern weit von jedwe-
dem Land entfernt, mehr als eine Tagesfahrt von Dirad aus
gen Nordwesten, liegt Yumudas Insel, so genannt nach der
einzigen Bewohnerin, die der Sprache michtig ist - decr
letzten und cinzigen Riesin Yumuda.

Yumuda lebt von Fischen, die sie in groben Netzen fingt, und
von Beeren und Wurzeln. Thre Kleidung hesteht aus vielen
Scctigerfellen, aber im Sommer lauft sie oft nackt umher. Sie
haust in einer Halle, die sie aus groben Steinen selbst errich-
tete. Thre Insel ist karg, nur wenige Land gro8 und mit Schif-
fen und Booten kaum zu erreichen, da sie von Riften und
Klippen umgeben ist. Die Thorvraler jedoch fahren des ifte-
ren zu jenem Eiland. dasic sich von YumudaRatund Hilfeer-
warten. In der Tat scheint Yumuda von hoher Einsicht in dic
Geschehnisse der Weit, wenn auch nicht bei klarem Verstan-
de zu sein. Man sagt ihr auch nach, dals sie mit den Vogeln
sprechen und in die Zukunft sehen konne.

(Alle Berichte von den Inseln sind zitiert nach “Groszer
Aventuerischer Arlas, Comment. XVl “Vun den Nord-
Landen”, ca. 45 v.H., Verfasser unbekannt)

Das typische Thorwaler Langhaus

Ebenso typisch fir dic Thorwaler wie Drachenschiffe, Breit-
axte und scharfe Schniipse sind die gro8en Langhduser, ein
Baustil, den schon die Hjaldinger mit iiber das Meer der
Sieben Windc brachten, und inn denen Mensch und auch Tier
Unterkunft finden.

Thorwaler Langhaduser, auch Jolskrim (Mz. Jolsktmi) ge-
nannt, haben cine Lange von fiinfzehn bis vierzig Schritt und
eine Breite von fiint' bis zwdIf Schritt. Die Seiten- und
Giebelwindc bestehen aus groBen Bruchsteinen oder schwe-
ren Holzbalken, das Dach ist eine schwere, schiffsdhnliche
Konstruktion aus dicken Bohlen, dic oft bis zum Boden

heruntergezogen sind und das Haus so auch den schwersten
Stiirmen trotzen lassen. Die bis zu sechis Schritt hohen Walm-
dacher sind entweder mit Schilistroh oder mit Ilolzschindeln
gedeckt und die Zwischenraume mit Gras ausgestopft. Der
Dachfirst hat die Form eines Schiffskiels, wobei Vorder- und
Achtersteven (um sie einmal so zu nennen) oft mit geschnitz-
ten Tierfiguren geschmiickt sind. Dicsc Tierliguren - Dra-
chen, Sceschlangen und andere mythische Tie[e. - sollen ihre
Lntsprechungen und noch vielerici anderes Ubel abhalten.
Teilweisc [indet man auch Dacher, die wie die Segel eines
Drachenschiftes bemalt sind.



Von vereinzelten Dachluken und schieBschartenidhnlichen
Liftungsschlitzen abgesehen. besiizen viele alte Thocwaler
Langhiuser keine Fenster. Stait dessen finden sich entweder
in den Giebelwidnden ader in seitlichen Auslegem groBe
Tiiren. mit denen das Haus durchliiftet werden kann.
Wichtigster Raum des Hauses ist die 1alla, die groBe Festhal-
le, die sich direkt hinter dem Eingang anschlieSt. Hier befin-
den sich meist mehrcrc offene Feuerstellen und haufig einelJ-
formige Reihe von Tischen und Bénken, an denen mehrere
Dutzend Giste Platz nehmen kinnen. Der Tisch des Gastge-
bers befindet sich auf einem kleinen Podest.

Dic Halla wird von mehreren, mit Vorhingen abgeteilten
Schlafrdumen flankiert. Hicr Icben die erwachsenen Kriege-
rinnen und Kricger der Familie. und hier werden auch Géste
des Hauses untergebracht.

Im hinteren Teil dcs Hauses finden sich die Privatraumc der

Familieniltesten und dcr Kinder. eine kleine Kilche und der
Schlafraum fiir Hausangestellte. Auch die Stillc sind hier
untergebracht, damit die Tiere mit ihrcr Korperwarme helfen,
im Winter fiir ertriagliche Temperaturen zu sorgen. Im Ober-
geschoB, das sich meist nicht iiber die Halla erssweckt und das
nur iiber Leitern zu errcichen ist, lagem Heu und Stroh.

In den scltensten Fallen sind die Langhduser unterkcllert.
Wenn diese Bauweise auch typisch fiir viele Thorwaler
Héuser ist, so heiBt das doch nicht, daB es keine anderen
Wohnbauten gdbe. Ebenfalls verbreitet sind rcchteckige,
massive Blockh#user mit flachem Giebel und schlitzartigen
Fenstern sowie hohc Rundtiirme, die oft als letzte Fluchtmiig-
lichkcit genutzt werden konnen. Bei diesen Bauwerken, die
nur mit schwerem Gerit einzunchmen sind, befindet sich der
Fingang meist im ersten Stock und kann nur libcr eine Leiter
erreicht werden.



Personlichkeiten in Thorwal

Hetmann Tronde Torbensson vom Gischtreiter Otta
Dcer Hetmann der Thorwaler wird in der "Enzyclopaedia
Aventurica”, S. 114 vorgestellt; hier seine aktuellen Werte:

MU: 15 AG: 4 Stufe: 14 Alter: 41

KL: 14 HA: 1 MR: 4 GréBe: 1,85

CH: 12 RA: 4 LE. a1 Haarfarbe: rotblond
GE: 16 GG: 3 AE/KE: —  Augenfarbeblaugrau
KK: 17 TA: 2 AT/PA: 16/13 (Barbarenstreitaxt)

Herausragende Talente: Ringen 13, Orientierung 15, Akroba-
tik 11, Rudern/Segeln 14, Springen 12, Gliicksspiel 11, Holz-
bearbeitung 10, Menschenkenntnis 12, Sprachen 10, Zechen
13, Geographie 12.

Tronde Terbensson

Thurbold Schtangenstecher, Hetmann von Prem

Seit 17 Jahren regiert Hetmann Thurbold die Premer, und er
ist nach wie vor beliebt bei seinen Leuten, die seinen Rang
respektieren, aber auf geheuchelte Ehrfurcht verzichten.
Dennoch gilt es als Auszcichnung, gemeinsam mit dem
Hetmann aus einem Hom zu trinken, und die Knaben und
Midchen erfiillt es mit Stolz, wenn Thurbold ihnen auf die
Schulter klopft.

Den Namen Schlangenstecher erhielt Thurbold vor 18 Jah-

ren, als er mitseiner Mannschaft aufHaijagd ausfuhr. Damals
wurde das Schiff von einer Seeschlange angegriffen, und der
crharmungslose Karnpl mit dem wohl 50 Schritt langen
Ungetiim kostete viele Ruderer das Leben. Als das Schiff
schon so gut wie zerstort war, tauchte das Ungchceucer ab, um
cinen leizten vemichtenden Angriff zu filhren, Mit dem
Mute der Verzweiflung klammerte sich Thurbold an den
Hals der Schlange und liel sich mit in die Tiefe ziehen.Es
gelang ihm, sich an dem Ungeheuer festzuhalten. und er
nutzte eine giinstige Gelegenhcit, um cin langes Messer in
die Kehle der Seeschlange zu treiben. Wohl nur der Beistand
der Gotter rettete Thurbold damals das Leben.

Thutbold erinnert sich nicht gem an jenen Tag. Wenn auf
ciner Feier das Thurboldlied angestimmt wird. veri4Bt er fiir
gewdhnlich den Raum.

MuU: 18 AG: 4 Stute: 12  Alter: 49

KL: 13 HA: 2 MR: 4 Gréfle: 1,04

CH: 15 RA: 2 LE: 79 Haartarbe: rotblond
GE: 12 GG: 3 AE/KE: —  Augentarbe: grin
KK: 13 TA: 2 AT/PA: 16/11 (Axt)

Herausragende Talente: Ringen 10, Orientierung 11, Rudern/
Segeln 14, Zechen 16, Geographie 12.

Raskir Norhildson, Hetmann vom Nader

Von allen obersten Hetleuten entspricht Raskir Norhildson
am chesten den Vorurteilen iiber eincn Thorwal-Piraten:
Schon sieben Jahre nach seiner Ottajara tibemnahm er die
Fihrung des Sturmsegler-Otta, zu dem cinst auch der be-
riichtigte Pirat Hyggelik der GroBle gehorte. Raskirs Mutter
waur die Tochter des legenddren Torgal Ilammerfaust, dessen
@12 in der Seeschlacht von Charypso auf Seiten Brabaks
gepen Al'Anfa siegte.

I kargen ®lport empfand es jeder nicht nur afs verstiandlich,
sondern sogar als scine Pflicht, daB er der Tradition dieser
Vorbilder folgte: Auf seiner ersten Fahrt nahm er an dem
Uherfall auf die Bleiminen von Hylailos tcil, und auch seit
Antritt seiner Hetmannschaf't kBt er es sich nicht nehmen,
zumindest einmal alle drei Jahre an einem léngeren Raubzug
gegen dic Gehdfte der Sklavenhalter im Siiden oder der
Walfinger im Norden teilzunehmen.

Raskir ist noch nicht sehr lange Hetmann von Olport: Ob-
wohl cr den Sturmsegler-Otta fiihrte, der als gréGter und an-
gesehendster meist den Hetmann bestimmen konnte, akzep-
tierte er jahrelang seine Otta-Schwester Thorhalla Starkads-
dottir als Oberhaupt der Stadt. Erstals diese nach einer wenig
eintriglichen Fahrt schaurstracks abgesetzt wurde, wihlten
die meisten Olporter ihn zum ncucn Hetmann. Seine Otta
sclzte ihn dagegen kurz darauf - auf Antrag eines Konkurren-
ten - als Kapitédn ab: Fiir die Olporter ist es durchaus novmal,
daB ihr ‘Biirgermneister’ bei Raubziigen als einfacher Ruderer
dem Kapitiin der Ortta gehorcht.

Mehr noch als andere Hetlcutc ist Raskir also ein Erster unter
Gleichen. Die Olporter sagen ihm ungeniert die Meinung
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und ziehen ihn auch mit seincn Haaren auf, die ihm wie der
Schopt einer Rihc vom Haupt abstehen. Entgegen seincm
Namen (Raskir = “Der Tobende™) trégt ¢r beides mit Fas-
sung und tiberzeugt scine Leute durch gemiitliche Amtsfiih-
rung, solide Haushaltung und die Fahigkcil. derzeit noch
immer jeden in Olport unter den Tisch trinken zu kénnen.

Alter: 46
GrdBe: 2,02

MU: 18 AG: 6 Stufe: 12
KL: 13 HA: 0 MR: O
CH: 14 RA: 4 LE: 76  Haarfarbe: rot

GE: 12 GG: 6 AE/KE --  Augenfarbe: blau
KK: 15 TA 2 AT/PA; 18/10 (Kriegsbeil)
Herausragende Talente: Boxen 14, Wurfwaffen 12. Springen
11, Menschenkenntnis 12. Schatzen 14, Zechen 15, Zwer-
gennase 12.

Tula von Skerdu

Wenn sich die schweren graucn Nebel um die Insel Skerdu
drehen, und kein Schiff den sicheren Hafen verlassen wiirde,
kann man bisweilen einen diisteren Schatien durch die triiben
Schwaden gleiten sehen. Dann wird man auch eine dunkle
I'rauenstimme héren, ein trauriges Lied, das, getragen vom
schweren Dunst, zu den Fischerhiittcn an der Kiiste weht.
Und die Leute in den Hiusern werden aufblicken, bang, und
stumme Blicke tauschen. Erst wenn das Lied verklungen ist,
wird man wieder 7u Nadel, Garn und Netzen greifen, und
Jjemand wird sich rauspern und sagen: "Hast du gehert, Tula,
die Hexe, sticht in Sez.”

Tula von Skerdu
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Dic Leute auf Skerdu haben Angst vor der hiinenhaften Frau
mit dem kahlgeschorenen, mit bunten Tdtowierungen ge-
schmiickten Schiicl, aber sie wissen wenig von dcr Hexe
Tula, die temab von allen Fischerdorfem in einem alten
Langhaus auf cincm Hiigel wohnt. Es heiit. sie sci die
Konigin der Hexen des Nordens. Aus schicrer Furcht wiirde
sie aut jedem Hexenfest aufs neue gewdhlt. Die groBe
Luzelin sei schon von ihr in einem Duell bezwungen worden,
und auch die bose Glorana meide thre Nihe.

Seit vielen Jahren schon lcuke sie ihr Schitf immer wieder
gen Al'Anfa, um einen privaten Feldzug gegen dic Geweih-
ten, Hexen und Magier jenes fernen Reiches zu fithren. Es
heiBt. Tula habe der Sklaverei und ihren Flrsprechem den
Krieg crklirt, aber die Midnner und Frauen. dic ihr Schiff
rudern, haben ldngst ibre Freiheit verloren: Samt und sanders
stehen sic unter Tulas Bann und sind ihr in diisterer Liebe
verfallen. Man sagt Tula nach, daB sie Boron selbst heraus-
gefordert habe, aber ihr Drachenschitf ist schwarz wic Be-
rons Schwingen, schwarz wie der Tod ist ihr Segel und
dunkel wie die Nacht ihr Licd. das aus dem Nebel dringt.

Mu: 15 AG: 3 Stute: 19  Alter: ?

KL: 14 HA: 2 MR: 12 GrdBe: 1,92

CH: 15 RA: 2 LE: 62 Haarfarbe: rot
GE: 16 GG: 4 AE/KE: 67 Augentarbe: grin
KK: 18 TA: & AT/PA: 18/15 (Jagdmesser)

Herausragende Talente: Wurfwalfen 14, Fesseln 14, Wetter-
vorhersage 12, Schleichen 12, Schwimmen 16, Sinnesschar-
fe 17, Rudern,/Segelni4

Zauberfertigkeiten: Boser Blick 13, Scharfes Aug10, Krahen-
ruf 12, Hexenblick 16, Dunkeiheit 12, Adler Wolf (Luchs) 12

Bridgera Karvsolmfara, Hohepriesterin des Swafnir
Die Hohepriesterin des Swafnirkultes hat - und das ist filr
Swafnirpriester recht selten - tatsdchlich die Gabe, Wunder
zu wirken. Ob es an dieser Fihigkeit liegt oder an ihrer
Durchsetzungskraft, daB sie allgemein als wichtigste Beratc-
rin der Hetleute und Schlichterin in Rechts(ragen anerkannt
ist, weil niemand zu sagen. Bridgera gilt als absolut unbe-
stechlich und mischt sich nicht in die “Ilohe Politik” und
denewigen Streit der rivalisierenden Fraktionen im Hjalding
ein.

Ihre Predigwn sind immer ein gesellschaftliches Ereignis.
Sie versteht es, mitreiende Sagas (mit der entsprechenden
moralischen Wirkung) mehrere Stunden lang mit donnern-
der Stimme zu erzahlen, Zu diesen Terminen findet man oft
keinen Platz mehr in der gerdumigen Halle des Swafnir in
Thorwal.

Ihre Berufung zur Priesterin erfubr Bridgera erst im Alter
von 26 Jahren, als sic nach wechenlanger Irrfahrt auf Ifirny
Ozean auf eine Schule Wale traf, ihrem Weg nach Siiden
folgte und so Yumudas Insel errcichte, we ihr die Riesin ihr
weiteres Schicksal weissagte (so etwa lautet Bridgeras Lich-
lingscrzihlung auf die Fragenachihrer Vergangenheit). Aus
ihr wire mit Sicherheit auch cinc gute Kapitdnin oder Het-
frau geworden, wenn sie ihre seefahrerische Laufbahn fort-
gesctat hitte,

Bridgera ist auch m privatcm Kreis eine beeindruckende
Erz4hlerin und freundliche Gastgeberin, Thre Religion nimmt
sie jedoch emster als mancher Nevadi seinen Rastullahglau-
ben - und so muf man damit rechnen, von ihr den Schidel
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gespalien zu hekommen, wenn man sich als ertolgreicher
Walfinger vorstellt oder einen dem Swafnir geschworencn
Heiligen Eid bricht.

MU: 16 AG: 2 Stute: 13 Alter: 54

KL: 15 HA: 1 MH: 10  GrdBe: 2,02

CH. 15 RA: 3 LE: 81 Haarfarbe: grau
GE: 15 GG 2 AE/KE: 21 Augenfarbe: eisgrau

KK: 15 TA: 1 AT/PA. 15/14 (Streithacke)
Herausragende Talente: Wettervorhersage 13, Rudern/Se-
geln 10, Schwimman 10, Bekehren 12, Zechen 13, Lehren 10,
Geschichtswissen 10

Jurge Swafnirsgrehd

Als eine Otta der Scctiger vor 17 Jahren Schiffbruch erlitt,
kam die ganze Besatzung ums Leben, Von der Otta wurdc
keine Spur gefunden - nur der jungce Jurge, der zum ersten
Mal mit zur Scc gefahren war, iiberlebte, doch ihm fehlte
jede Erinnerung an das Geschehen. Viele Epen besingen das
eigenartige Verschwinden der Scctigerotta, und. in einem
Punktc sind sich alle diese Gesénge einig: Der Wal, der Jurge
retvete und sicher in seine lleimat trug, war der groBe Swafnir
selbst, und so wurde demJungen der Beinarne Swafnirsgrehd
(*) gegeben.

Es ist kein Wunder, daB Jurge seitdem im Dienste des
Gotuwals steht und heute, im Altervon 30Jahren, der oberste
Geweihte in Prem ist.

Stirkerals vicle andere Geweihte ist Jurge mit ungewdhnli-
chen prophetischen Fihigkeiten ausgestattet, und er wird
von den Kapitinen und Seeleutcn Proms aufgesucht, um
seinen Rat und Swaf nirs Segen zu erbitten. Es wiirde keinem
Kapitiin in den Sinn kommen, gegen den Rat Jurges in See zu
stechen.

Manchmal kommt es vor, dal Jurge Swafnirsgrehd einen
Kapitin zu sich rufen 1481, und um einc Fahit bittet. Eine
solche Bitte wird unter den Premern als groBe Ehre angese-
hen und bereitwillig erfiillt. Dann sticht cin Drachen mit
unbekanntem Zicl in See, geleitet vom Geweihten. der wie
cine Festung im wilden Wind an Bord steht und seinen
sehnsiichtigen Blick smmm in die Ferne schweifen ldBt. Nur
dann und wann gibt er mit Zeichen zu verstehen, welchen
Kurs das Schiff nehmen soll. Mal nimmt der Drachen die
Fihrte eines Wales auf. um ihm in sicherem Abstand zu
folgen, dann wird ein Hai gejagt. und manchmal fihrt das
Schiff auch nur einen sinnlos erscheinenden Kurs. Was Jurge
Swafnirsgrehd verlangt, wird bereitwillig ausgefihrt, und
wenn die Seeleute Jurges Verhalten auch nicht verstehen
k&nnen, so ahnen sie doch, daB cr auf diese Weise die Nihe
seines Gotles sucht.

MU 11 AG: 4 Stufe: 8 Alter: 30

KL: 14 HA: 2 MR: 4 GroBe: 1.91

CH: 17 RA: 2 LE: 49  Haarfarbe: rot
GE: 10 GG: 1 AE'KE: 44  Augenfarbe: griin
KK: 10 TA: 5  AT/PA: 13/11 (Axt)

Herausragende Talente: Weltervorhersage 10, Bekehren 11,
Malen/Zseichnan 10, Prophezeien 14

(*) Swafnirsgrehd ld it yich nur schwer iibersetzen, es bedeu-
tet Auverwdhlter, Geschenk, Gunst, Dank oder Bote des
Swafnir.

Hirniane Raskirsdottir, Hirngeweihte von Olport

Nchen lloinen Schwanentocheer, die als leibhaftige Tochter
der Gottin gilt, ist If imiane sicherlich die angeschenste in der
klcinen Schar der Geweihten Ifimns.

In ihrem Tempel in Olport wird man die Tochter des Het-
mannes jedoch vergeblich suchen: Fast immer wandert sie
durch die Wildnis, vor allem im Winter und in der Nacht, um
nach dem Vorbild ihrer Gdttin Verirrte und Verungliickte <u
suchen. Schon im Altcr von kaum 16 Jahren hérte man zum
ersten Mal von ihr. als sie alleine zwei nivesische Jiger, die
von einem Grimmbiéren angefallen worden waren, 68 Mei-
len weit nach Olport schleppte. Inzwischen sindes wohl zwei
Dutzend Waldliufer, Jiger und Wanderer, die Ifimiane ihr
Leben verdanken, und wohl Hunderte, denen sie in der Not
den Weg aus der Wildnis gezeigt hat.

lhren Schiitzlingen. die in eincr Glctscherspalte, von einer
Lawine verschiittet, oder von wilden Tieren tast zerfleischt
ihr Ende erwarten, mag sie zunichst nicht gerade den An-
blick einer hilfreichcn Retterin bieten, wenn sie, zwei Schritt
groB, im weillen Pelzmantel aus einem tobenden Schnee-
sturm auftaucht, die roten Locken voll Eisklimpchen. Doch
alle, dic cs cricbt haben, geben zu, daB sie dann in den
Handen Ifimns selbst zu sein glaubten: faszinierend schén,
liebevoll wie die leiblichc Schwester, kriftig genug, um
cincn ausgewachsenen Mann auf den Schultern durch knie-
tiefen Schnee zu tragen. und mit geradezu iiberirdischen
Fahigkeiten, den Gefahren der Wildnis zu begegnen.

MU: 14 AG: 5 Stufe: 10  Alter: 27

KL: 12 HA: 1 MR: 5 GroBe: 2,04

CH: 16 RA: 3 LE: 40  Haarfarbe: rot
GE: 13 GG: 4 AE/KE; 53  Augenfarbe: blau
KK: 15 TA: 4 AT/PA: 16/13 (Dolch)

Herausragends T alente: Ringen 13, Fahrtensuchen 14,0rien-
tierung 16. Wetterverhersage 17, Wildnisleben 15, Bekehren
13, Heilkunde Seele 12.

Kapitiin Beorn Laskesson

Die Stuimspeere sind scit Generationen die beriichtigste
Piratenottajasko aus Prem, und fir diesen Ruf haben nicht
zuletzt ihre Kapitine gesorgt. Wie schon scin Vater, Laske
Beomsson, und dessen vor 29 Jahren verstorbener Vater.
Beorn Laskesson (der Namenswechsel ist seit Jahrhunderten
Tradition der Familie), gilt der 36 jahrige Beorn als wagemu-
tiger und uncmichrockener Seefahrer. Seit er vor$ Jahren das
Schiffskommando iibernahm, haben die Sturrnspeere z.ahl-
reiche Kaperfahrten ins Siid- und ins Perlenmeer unternom-
men, bei denen alanfanische Galeeren {ibertallen und dic
Rudersklaven als freie Menschen an Land gesetzt wurden.

Vordrci Jahren, als ganz Prem auf der Jagd nach einem un-
gewohnlich groen Weitthaiausgefahren war, erlangte Beom
Laskesson bei der Bevilkerung hohes Ansehen, denn der
Kapitin gab die Verfolgung nicht auf. obwohl die Ortas in
gefihrliche Treibeiszonen vordringen muBten. Der Mutz.ahlte
sich schlieBlich aus: Beorn und seine Sturmspeere blieben
als einziges Schiff nahe genug bei dem Hai und erlegten ihn
nach einer dramatischen Verfolgungsjagd durch dic cisigen
Meere.

Trotz seines hohen Ansehens und Mutes wirkt Beorn bei ge-
selligen Anldssen cher unauffillig. Der schlanke, eher zier-
lich gebaute Kapitin hilt sich beim Trinken zuriick (zumin-
dest im Vergleich zu den iibrigen Premem) und mischt sich
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nicht germnc in Streitigkeiten handgreitlicher Art. Dann und
wann gibt er eine Geschichte zum Besten, doch cs ist nicht
seine Art, die Geschehnissc iiber die Mallen auszuschmiik-
ken, so daB er fastimmer nach einer Viertelstunde schon zum
Ende kommt. An Land fiihlt sich Beornt sowieso nichtrichtig
wohl, sobald cr dagegen ein Schiff bewritt, ist er in seinem
Element, ja er scheint wie verwandelt, und nur wer den
Kapitin dort erlebt hat, weill wirklich etwas liber ihn.
Beom Laskesson gehort zu den wenigen ‘Thorwalern, die dic
Kunst des Degenkampfes beherrschen. Als junger Seemann
erbeutete er seinen crsten Degen, und war von Anfang an
davon so fasziniert, daB er aut der Kdmpferschule Unterricht
nabm, um sich im Umgang mit diescr Waffe zu vervoll-
kommnen.

MU: 17 AG: 3 Stufe: 13  Alter: 36

KL: 11 HA: 3 MR: 5 GroRe: 1,89

CH: 183 RA: 2 LE: 77  Haarfarbe: blond
GE: 15 GG: 6 AE/KE: Augenfarbe: graugrin

KK: 12 TA: 1 AT/PA: 16/15 (Degen)
Herausragende Talente: Ringen 12, Wurfwatten 10, Gefah-
reninstinkt 10, Rudern/Segeln 12, Springen 10, Menschen-
kenntnis 10, Schatzen 10

Elodiron Kristallglanz., genannt “Die Jagerin™

Als im Jahre 18 v.H. der albernische liirst Ilalman Ui Ben-
nain zu den Krénungsfeierlichkeiten Kaiser Retos in Gareth
erschien, stelite cr scinem Freund eine geheimnisvolle Elfe
mit weiBen Haaren und traurigen, bernsteinfarbencn Augen
vor. Als sie auf wiederholres Bittcn der Beiden beim Bogen-
turnier antrat, vcrfehlte keiner ihrer Pfeile das Zentrum,
selbst als man die Zielscheibe immer weiter verriickte. Die
Geschichte der wundersamen Treffsicherheit der “Jdgerin”
verbrejtcte sich wie ein Lauffeuer, bald sprach man von ihr
nur noch als der “besten Bogenschiitzin allcr Zeiten”,

Bei der Erobcrung Maraskans (6 v.H.) tithrte die “Jdgerin”
gar die Schiitzen der Albemischen Gardc an: unter dem
mdérderischen BeschuB brach die Linie der Verteidiger in
kiirzester Zeit zusammen, Angewidert von diesem unmensch-
lichen und noch viel mehr unelfischcn Gemetzel, an dem sie
wiederum nur First Hahnan zuljebe teilgenommen hatte,
nahm sie das ruhelose Wandererleben wieder auf, das ihre
Bestimmung zu sein scheint. Dic letzte Kunde von ihr
erhielten wirdurch eine Ifirn-Geweihte, die die "Jigerin" vor
cinigen Jahren am Gjalska traf.

Vennutlich wurde die Fimelfc als Asamandra in der Gegend
des Blauen Sees geboren. Dort lebte sie wohl cin halbes
Jahrhundert mit ihrer Sippe, Kristallglanz mit Namen, ehe
diese von eincr Katastrophe oder einem Massaker vernichtet
wurde. Die wenigen Uberlebenden starben wenig spiiter aus
Schmerz liber den Verlust, nur Asamandra iiberstand die
Trauer.

Allerdings empfand sie, daB sie “‘ein andercr EIf”” dadurch
geworden war, nannte sich fortan Elodiron (elfisch: “Die
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Vcrlorene’™) und verlieB ihre Heimat, Auf ihren einsamcn
Wanderungen traf sie auf Fiirst Halman, dessen bekannter
Anziehungskraft auf Frauen wohl auch sie erlag.

Seit seinem Tod zieht sie wieder einsam umher, mit dem
Fluch eines Elfenlcbens belastet. Thr Zauberbogen aus
Mammuton ist ihr letzter Gefihrte. Uber das tatsichliche
Ausmal ihrer Fdhigkeiten ist der elfischen Natur gemiB
wenig bekannt.

MU: 16 AG: 4 Stufe: 19  Alter:. 104

KL: 17 HA: 0 MR: 13 GréBe: 1,67

CH: 13 RA: 8 LE: 73  Haarfarbe: siberwei8
GE: 20 GG: 1 AE/KE: 69 Augenfarbe:bernstein
KK: 16 TA. 6 AT/PA; 17/16 (Jagdmesser)

Herausragende Talente: Schufiwaffen 18, Fahrtensuchen
12, Gelahreninstinkt 14, Orientierung 11, Wildnisleben 13,
Akrobatk 10, Schleichen 14, Sich verstecken 13, Sinnes-
scharte 17, Bogenbau 16, Personliche Wafle 18.

Zauberfertigkeiten: Axxeleratus 11, Spurlos 16, Uber Eis 15,
Balsamsalabunde 15, Adieraug’ 17, Chamaeleani 14, Schar-
fes Auge 18, Adler Wall (Blaufalke) 14, Visibili 16.

Asleif Nellgardson, Skalde aus Waskir

Wohl der bekannteste Skalde siidlich des Merck {und nerd-
lich des Tngval) ist Asleif der Kahle. Zumindest ist er einer
der wenigen, iiber den bereits zu Lebzeiten cin Lied (in 39
Sdngen) gedichtet wurdc - natirlich nicht von ihm selbst,
denn s0 ctwas schickt sich auch in Thorwal nicht. Es heiBit,
daB er bereits jeden Ort und I lofund Weilcr zwischen Ingval
und Gjalska und jedcn Ouaskin zwischen Neersand und
Paavi besucht hat. In gewissem Sinn ist Asleif so etwas wie
ein Kurier. Eilige Botschaften solltc man ihm jedoch nicht
anvertrauen, da cr geme einmal in einem Dorf einen ganzen
Sommer verweilt. Auch den Frauen ist er keinesfalls abge-
neigt, was ihn gelegentlich in Schwierigkeiten bringt.
Wegen seines kahlen Schidels muBte er zwar schon man-
chen Spott ertragen. aber er ist bekannt dafiir, daB er keinem
Spotier ctwas schuldig bleibt - und tiirwahr, er hat einc
scharfe Zunge und fiihrt ein scharfes Schwert. Einige Zeit
zdhlte er zu den Beratem von Hetfrau Garhelt, bis ihm diese
Aufgahe langweilig wurde. Seinmomentaner Aufenthaltsart
ist unbekannt, aber schon heute oder morgen kann man ihnin
Olport oder Vidsand treffen - und iibennorgen in Phexcaer
odcr auf Skerdu.

MU 15 AG: 1 Stufe;: 12 Alter: 44

KL. 16 HA: 3 MR: 10 Grofe: 1,88

CH: 15 RA: 3 LE: 69  Haarfarbe: kahlképfig
GE: 15 GG: 2 AE/KE: —  Augenfarbe: hellblau
KK: 14 TA: 2 AT/PA: 16/15 (Schwerl)

Herausragende Talente: Betéren 12, Ligen 10, Menschen-
kenntnis 14, Musizieren 12 (Laute 14), Prophezeien 10,
Sprachen 10, Zechen 10. Lehren 11, Geschichtswissen 12,
Alte Sprachen 10, Etikeite 10



Heldentypen in Thorwal

Der Skalde

Nicht nur in den langen Wintcrmichten ist den Thorwalem
der Besuch cincs Skalden willkommen: Skalden bewahren
die Sagen aus alter Zeit, sie wissen dic Herzen mit Liebesge-
schichten oder Schlachtgesingen zu riihren und sie bringen
Neuigkeitcn aus fernen Landen.

Ubers Jahr sind die Skalden viel untcrwegs - sei es an Bord
eines Drachcnschiffs, um eine Saga iiber einen heriihmten
Kapitin zu dichten, sei es in den Hochmooren von Waskir,
um den Glanz auf den Fliigeln der Singschwine zu rdhmen.
Wenn cin Skalde in ein Dorf kommt. versammcln sich Kin-
der und Alte, um seinen Erzdhlungen und Singen zu lau-
schen. @ftmals blcibt er einen ganzen Sommer dort, um dic
Tungen und Madchen die Geschichte der Helden und die
Kiinste des Lesens und Schrcibens zu lehren.

In den Langhiusern der Hetleute sind die fahrenden Singer
cbenfalls gemn gesehene Giiste, denn was wiire ein ziinftiges
Thorwaler Gelage ohnc die deftigen Trinklieder, die die
Skalden zum Besten geben.

Auf ihren Wanderschaftcn durch das Thorwaler Land haben
sie von mcnschlichen Feinden wenig zu fiirchten: Ein allzu
frecher Sanger wird zwar biswcilcn aus dem Ort gewiesen,
aber die Hand gegen einen Skalden zu erheben. gilt als
unbehcirscht und schandbar.

Die Rolle des Skalden

Skalden sind Thorwaler mit Leib und Seele. Sie sind die
Bewahrer der Geschichte und der thorwalschen Lebensart.
Meistens wisscn sie die Axt oder den Speer so gut zu fiihren
wie die Handharfe, den Gansekiel ndcr den Bierhumpen und
auch die seefahrerischen Kiinste sind thnen nicht unbekannt.
Wann immer sich ihnen die Gelegenheit hietct. den Stoff fiir
eine Saga oder einen Heldensang aufzunehmen, sind sie
dabei. ganz gleich, nb es sich um eine Expedition in unbc-
kanntc Weiten oder den Raubzug eines hekannten Kapitians
handelt.

Wie beiden Thorwalern {iblich, kdnnen sich sowohl Miinner
als auch Frauen fir das Leben eines fahrenden S#ngers
entscheiden.

Wenn Sie einen Skalden spielen wolien, mischen sie Trink-
festigkeit mit Aberglauben. Abenteuerlust, Wissensdurst
und Scharfziingigk eit.

Nach Geld und weltlichem Besitz wird dcr Skalde selten
streben, eher danach, selbst eincn Platz in den Liedern seiner
Kollegen zu erobern oder die Taten eines Freundes unsterb-
lich zu machen, Sowohl eine groBe Hilfc als auch eine Ner-
venbelastung fiir eine Heldengruppe kénnen die ewigen Be-
lehrungen eincs Skalden sein, wie dieser oder jencr Sagen-
hcld die Probleme geldst hitte, die sich gerade stellen. Auch
die bisweilen diisteren Visionen vom Weltenende sind nicht
unbedingt dazu angetan, die Moral eincr Gruppe zu stiarken.

Der Skalde bei Spielbeginn

Mur: I
K UGHEIT: 11
CHARISMA: 12
KORPERKRAKT: 12
AMCRGLAUBE, 7

KiirpergroBe, Lebensenergielerkunft. Vermigen. Haarfar-
he siehe Kapitel "Thorwalcr" (Die Helden des Schwarzen
Auges, Scite: 25 f.)

Kleidung und Waffen: Hierin unterscheiden sich Skalden
kaum von gewohnlichen Thorwalem. Sie bevorzugen eher
einheimische Wollkleidung, sind aber auch bunten siidli-
chen Stoffen odcr schriller Vinsalter oder Garether Mode
nicht abgeneigt. Ihr Auftreten ist meist wenigerrondrianisch
als das der librigen Thorwalcr. aber eine Axt oder ein
Schwert und einen Dolch fiihren die meisten - ncben ihrem
Instrument - stets mit sich.

Talente:

Kampf: Boxen 2, Ringen 2, Hruruzat-7, Axte 3, Hiebwaffen,
scharf i. Hiebwaffen, stumpf 2, Schwerter 2. Stichwaffen 1,
SchuBwaffen -4. Wurfwaffen I;

Natur: Fihrtensuche -5. Fallenstellen -4, Fischen/Angeln 2,
Fcsseln/Entfesseln 2, Getahreninstinkt -3, Pflanz.cnkunde -1,
Orientierung 3, Tierkunde - |, Wcttcrvorhersage 4, Wildnis-
leben -3;

Korperbeherrschung: Akrobatik 0, Fliegen -3, Klettern 2,
Reiten 0, Rudc/Segeln 4, Segeln 4, Schleichen -1. Schwim-
men 4, Sich Verstecken -2, Sinnesschiirfc 2, Springen 1.
Geselischa ft: Abrichten -3, Alchimie -4, Bekehren O, Berg-
bau -6, Betiren 1, Bogenbau -4, Fahrzeug Lenken 0, Falsch-
spiel -1, Feilschen 0, Gassenwissen -2, Gliicksspiel 1, Heil-
kunde Gift 0, Heilkundc Krankheiten 2, Heilkunde Seele 2,
Heilkunde Wunden 2, Holzbearbeitung 3, Kochen -1, Lesen/
Schreiben 4, Liigen 0, Malen/Zeeichnen 1, Mechanik 0, Men-
schenkenntnis 1. Musizieren 4, Prophezeien -2, Rechnen 4,
Riistungsbau -2, Schitzen 1, Sich Verkleiden - I, Sprachen 2,
Tanzen 0, Taschendicbsiahl 0, Waffen Schmieden -2, Ze-
chen 6, Zwergennase -3;

Optional: Gaukeleien 0, Selbstbcherrschung 2, Stimmen
Imitieren I, Lehren 5, Kriegskunst I, Staatskunst -2, Stern-
kundc I. Geschichte 3, Lederarbeiten 2, Stoffarbciten 2,
Topfern -5, Geographie 3, Alre Sprachen 1, Etikette -2.

Skalden beherrschen ein Perstnliches Instrumcnt (meist
Handharfe oder Laute). in dessen Umgang sie besser ge-
schult sind als in anderen Musizierkiinsten: Sie kdnnen den
Talcntwert “Musizieren” fiir dieses Instrument von Anfang
an mit 3W6 steigcrm.
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Der Swafnir-Geweihte

Wenn auch das Verhiltnis der Thorwaler 7u ihren cigenen
oder fremden Gottern bisweilen als kindlich und unbe-
schwert bezeichnct werden kann, so lebt doch in ihnen eine
ticfverwurzelte Sehnsucht nach Gemeinschaft und Ritualen,
eine Sehnsucht. die in starke und vt rantwortungsvolleHinde
gelegt sein will. Die Durchfiihrung der Rituale, die Auslc-
gung der alten Gesetzestexte und das FErhilten gottlichen
Beistandes obliegt den Pricstcrn des Walgottes, den Swafnir-
Geweihicn.

Es gibt bei den Thorwalern natiirlich auch Geweihte anderer
Gotter, doch abgesehen von den Dienem Efferds und '['tavia.s
haben nur die Swafnir-Geweihten grificren Einflul auf das
gesellschaftliche l.eben. Zwar gibt es im Gebiet der Thorwa-
ler und in den verstreuten Ottaskin einige wenigc Tcmpel,
doch der Swafnir-Geweihte benotigt kein geweihtes Haus.
um s¢ineni Gott zu dicnen.

An Bord der Ottas ist er fast immer zu findcn, wenn eine
lingere Seereise angesagt ist. Manch ein S wafnir-Geweihter
ist ein ewiger Wanderer, den es an keinem Ort lange hilt und
der nur in der Gemernschaft seine Heimat lindet.
Geweihte des Gottwalcs Ichren durch ihr Beispiel Mut und
Entschlossenheit im Kampf, Trinkfestigkcit, Geschichtener-
zihlen und Selbstbehcrmschung. Letztere ist eine wichtige
Eigenschaft der Geweihten, denen ja auch die Bcaufsichti-
gung und Erziehung der Swafnirkindcr obliegt. Gelegentlich
kommi es sogar vor, daf sich ein Walwiisger unter dem
Finfluf3 der Priester so sehr wandelt, daB er eincr der ihren
wird.
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Die Rolle des Swafnir-Geweihten

Frcude an echter Gemeinschaft und am Kriftemesscn, Ach-
tung des Ehrenworts und echte Religiositit sind die Kennzei-
chen, die an eincm Swaflnir-Geweihten noch stirker hervor-
Itelen als bei einem anderen Thorwaler.

Zum Swafnir-Geweihten wird man nicht nach langer Uber-
legung, sondem weil man ein einschneidendes Lrlebnis. eine
Vision oder ihnliches hatte.

Sie haben dadurch auch wesentlich hiufiger als alle anderen
Thorwaler ihre “Fahrten auf dem dunklen Mecer”, die Pha-
sen tiefster Melancholic und Schicksalsergebenheit, in de-
nen sic beihane am Leben verzagen. Auch ihr Gottunterlicgt
seinem Schicksal - um wieviel mehr crsi ein annes, kleines
Menschlein, selbst wenn ¢s sich um einen Thorwaler han-
dclt.

Der Swafnir-Geweihte zu Spielbeginn
Mur: 13
CHARISMA; 13
K¢ RPERKRAFT: 12
ABERGLAUBE. §

Korpergrefie: 1,67 + 2W20 + IW6 (170-213cm)
Gewiche: Griifle - 100 kg

Lebenseneryie. 30

Karmacnergie: 10

Lerkunfr, Verméigen , Huarfurbe siehe Tabelle Thorwaler

Wunder und Karmaenergie

Als Diencr cines Gottes - des Kindes zweier der Zwolf -
verfiigen die Swathir-Geweihten iiber allc Fahigkeiten, die
aus einer solchen Nidhe zu den Gottern erwachsen. Sie
kénnen auf alle zw6lf minderen Geweihtenwunder zuriick-
greifen, wenn auch - durch Vorlieben und Tradition geprigt
- mit cntsprechenden Erschwernissen auf die Mirakelprobe:
Praios Gottlicher Mut +4, Rondras Ehre +2, Efferds Wind-
meisterschaft +1. Travias Wassertrank und Wunderspeise
+2, Borons Niichtliche Weissagung +8, Ilesindes Fluchbre-
cher a)+8+Stufendifferenz/ b) +1 0, Firuns Unfehlbare Fihr-
te +8. Tsas Hcilende Hand +5, Phexens Gabe des Verste-
hens +10, Peraines Beendigung von Siechtum +8+Giftstufe/
Krankheitsgrad. Ingerimms Mecistcrhandwerk +8, Rahjas
Wundersame Beguisterung +10

Bei allen Wundern verwenden dic Swafnir-Geweihten die
Karma-Kosten cntsprechend dem Eintrag fiir ““andere
Geweihte". [hnen steht jedoch ein weiteres Wundcr zur Ver-
fiigung, das die Verbundenhcit der Thorwaler mit ihrem
Gott, dem Groficn Wal, wiederspiegelt:

Gesang der Wale

Diescs Wunder, zu dem derGeweihte einen rituellen Gesang
anstimmen und die Hinde ins Wasscr tauchen muB, ruft
einen oder mehrere Walc oder Delphine - bei besonders
gutcm Gelingen der Mirakelprobe sogar eine ganzc Schule
von Swafnirs "Geschwistcrn und Kindem” - herbei. Bie
Walc kinnen ein auf Hoher See verirrtes Schiff sicher zur
nichsten Kiiste geleiten, Schiffbriichigc auf ihrem Riicken



xagenodergar auf Seiten des Geweihten in cincn Kampf auf
Scc cingreifen.

Reichweite: etwa 58 Mcilen

Dauer: bis die Wale wieder davonziehen (MaBgabe des
Spieleiters)

Mirakelprohe: Swafnir-Geweihte +6, Efferd-Geweihte +12,
andere Geweihte unmdéglich, Swalnir-Kinder +20

Kosten: Swafnir-Gewcihte 3W+6KP, Etterd-Geweihte 6W+8
KP. Swafnir-Kinder 3W+6 LP

Swatnir-Geweihte sind nicht inder Lage. vonRondra, Efferd

oder den anderen Zehn groBe Wundcer zu erflehen - und

Swafnir ist aufgrund seincs ewigen Kampfes gegen dic
Schlange Hranngar nicht in der Lage, seine Anhianger direkt
7u unterstiitzen.

Priester des Swafnir vetfiigen ebentalls iiber dic “Wunder-
bare Verstindigung”, allerdings nur mil ihresgleichen. Sie
gewinnen pro Stufe 1W6-1 Karmapunkte zu ihrem Grund-
votrat hinzu. Ansonsten gelten tiir sie die glcichen Regeln
wic fiir die Geweihten der Zwolf.

Kleidung und Wa(fen

Fir Swafnir-Geweihte gelten dic gleichen Aussagen wie fiir
den Skalden: Im Alliagsleben sind sie kaum von anderen
Thorwalcm zu unterscheiden. Sie schmiicken sich jedoch
geme mit den Geschenken des Meeres, vor allem mit Seeti-
ger-Haucm, Haifischzahnketten und Bidndem aus gegerbter
Fischhaut. Auf Raubziigen oder bei festlichen Anlésscn
tragen sie eine bcsondere Form des Kriegsmantcls aus dem
dichten Fell des Blauen Seetigers. ciner seleenen, blau-
schwarz gef'arbren Art. Ein weiteres typisches Kleidungs-

stiick - das jedoch nur zu bestinunten Anldssen angelegt wird
- ist der aus Silber getriebene Swafnirhclm.

Ihre Lieblingswaffe ist dic klassische einhindig gefuhrte
Axt, 1 Verbindung mit einem runden Schild, der stets einen
weiBen Wal auf blauem Grund ceigt.

Talente

Kampf: Boxen 3, Ringen 3, Hruruzat -7, Axte 3, Scharfc
tliebwaffen 2, Stumpfe Hiebwatfen 2, Schwerter 2. Stich-
wallen 0, SchuBwatfen -4, Wurfwaffcn #;

Natur: Fahrtensuchce -5. Fallenstellen -4. Fischen/Angeln 5,
Fesseln/Entfesseln 4, Gefahreninstinkt O, Pflanzenkunde O,
Orientierung 3, Tierkunde -2, Wettervorhersage 6, Wildnis-
leben -3;

Korperbeherrschung: Akrobatik 0, Fliegen -3, Klettem 2,
Reiten -2, Rudem/Scgeln 5, Schleichen 0. Schwimmen 7,
Sich verstecken -2, Springen 2:

Gesellschaft: Abrichten -4, Alchimie -2, Bekehren 1, Berg-
bau -6, Betoren O, Bogenbau -4, Fahrzeug Lenken -3, Falsch-
spicl -2, Feilschen -2, Gassenwissen -3, Gliicksspiel 3, Heil-
kunde Gitt 1, Heilkunde Krankheit 2, Heilkunde Seele 2,
ITeilkundc Wunden 3, Holzbearbeitung 3, Kochen -3, Lesen/
Schreiben 2, Liigen -2, Malen/Zcichnen O, Mechanik 2,
Menschenkennmis |, Musizieren 2, Prophezeien 2, Rech-
nen 2, Riistungsbau O, Schiitzen 0, Sich Verkleiden -2,
Sprachen Kennen 3, Tanzen O, Tasc:hendiebstahl -5, Waffen
Schmieden 0, Zechen 5, Zwergennase -3;

Optional: Gaukeleien -4, Sclbstbecherrschung 3, Stimmen
Imitieren 1, Lehren 3, Kriegskunst 1, Staarskunst -2, Stern-
kundc 3, Geschichee I, Lederarbeiten |, Stoffarbeiten 1.
Topfern -3, Geographie 2, Altc Sprachen O, Etikette -4

Die Swatnir-Kinder

Die Wege der Gotter sind unerforschlich, und so mancher
Segen erweist sich fiirden Gesegneten schnell als Fluch. Die
Kinder Swafnirs bilden eine Schicksalsgemeinschaft, einen
"Orden ohne Seneschall”. denn sie alle verbindet ein gemein-
samer kluch: Wenn sie im Streit oder in der Schlacht einmal
eine gcwisse Grenze iiberschritren hahen, dann vertallen sie
wie der verwundete Ponwal in blindwiitige Raserei.

Die Kinder Swafnirs sind hiutig Liinzelginger.Denn wenn
ein Zwolf jahriger seinen Freund wegen einer Kleinigkeit mit
blindwiitigen Hieben traktiert und nicht eher von ihm abléBt,
bis man ihn sclbst halbtot geschlagen hat, bleiben ihm nur
noch zwei Madglichkeiten: Entweder wird er tiir immer
friedlos und muB in die Verbannung gehen, oder er unterwirf1
sich dem strengen Reglement besondcers ausgebildeter Swaf-
nir-Priester, die ihn lehren, seinen Blutdurst 2u ziigeln und
die Gemeinschalft nicht zu gefihrden. Diese Erziehung dau-
ert mchrere Jahre und l48t einen nach auBen hin ruhigen
Menschen zuriick, der sich besonders kennzeichnen muB,
damit niemand ihn reizt und so ein Unheil hcraufbeschwort.
Dic Kinder Swafnirs leben meist zuriickgezogen auf einzel-
nen Gehoften, einsamen Inseln eder inden Wildem - odcrsie
schlieBen sich Expeditionen an, die in feme Léinder gehen,
wao niemand sie wegen ihres Fluches meidet, Viele von ihnen
leben in Begleitung zahmer Wélfe, den Tieren, zu dcnen sie
am cheswen einne Beziehung finden konnen, denn von anderen
Geschopfen werden sic gemieden.

Die Rolle der Swafnir-Kinder

Swafnir-Kinder sind Meisterpersonen.

Einen so Gezeichneten datzustcllen, ist eine echte Heraus-
torderung fiir den Spieleiter.

Im tiglichen Leben wird sich der Ungliickliche zwar kaum
von einem “gewdhnlichen™ Thorwaler unterscheiden, aber
wenn es zum Kampl kommt, dann ist alles Mcnschliche
vergessen. Sowohl Gnade als auch Selbsterhaltungstrieb
sind einem Kinde Swafnirs {remd, ebenso wie taktischc
Manover oder dicVerliebtheit in Waffen.

Ein Kind Swafnirs ist dem Tode gewciht,ein Fatalist, der sich
von weltlichen Reizen entwcder nichtbeeintlussen lABt, ader
aher Heil und Vergessen in Trunk und Sinneslust sucht -
spielen Sie ihn so. als kiinne jeder Tag sein let2ter sein.
Der gefiirchtcte thorwalsche Kampfrausch, dic Swafskari
oder Walwut, ist im folgenden Abschnitt beschrieben. Wihrend
diese Raserei den gewohnlichen Thorwaler nur selten erfaft,
ist das Swafnirkind ihr unrettbar verfallen - in jedem Kampf
wird er die Kontrolle iiber sich und seine Taten verlieren.

Kleidung und Waffen:Wer dem Swafnir geweiht ist, der ist
Krieger, bis der Wal ihn <u sich unter das Meer nift. Wegen
ihrer Unberechenbarkeir sind Swalnirkinder oft gezwungen,
eindeumge Erkennungsmerkmale zu tragen, von dencn das
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rote Stimband am héutigsten zu finden ist. Ansonsten klei-
den sie sich eher schlicht und ihrem unentrinnbaren Schick-
sal angemessen: praktische Kleidungsstticke, Kettenhemden
oder Krotenhaut und ein Waffensortiment, das die Auslage
so manchen Héandlers iibertrifft.ihre Hauptwaffe ist die Aat,
die sic - ob einhdndig oder zweihdndig - mit morderischer
Sicherheit zu fiihren wissen.

Walwut oder Swafskari

Die Walwut schiummert 1n vielen Thorwalern. auch wenn
sie ihr normalerweisc nicht so hilflos ausgeliefert sind wic
ein Kind Swafnirs.

Die Swafskari ist ein unkontrollierter Kampfrausch, der
immer dann auszubrechen droht, wenn ein Thorwaler im
Kampf (oder allgemein durch Einwirkung anderer Lebewe-
sen) einen besondcrs wuchtigen Trefter hinnehmen muB.
Sobald der Held von einem solchen Hieb (mehr als 10 TP)
getroffen ist, wiirfeln Sie mit dem W20. Fallt eine 20, muf
der Held eine Sclbstbeherrschungs-Probe ablegen, crleich-
tert um seine Stufe. Gelingt diese Probe, so zeigt sich keine
weitere Auswirkung. MiBlingt sie jedoch, so wird der Unse-

lige von der Swafskari gepackt: Er schlagt wild auf scinen
Gegner ein, bis dieser tot zu Boden sinkt. Danach wendet er
sich dem nichsten Gegner zu - und dies kann Jeder sein, der
sich thm auf Waffenentfernung nzhert, sei cs ein weiterer
Feind oder ein Mitstreiter, der den Rasenden beruhigen will.
Dessen AT stcigt um 5 Punkte, wihrend seine PA um cben-
falls S Punkte sinkt, AuBerdem richtetjeder Schlag des Wal-
wiitigen 5 zusitzliche TP an. Wer der Swafskari unterliegt,
der nimmt kcinen Schaden mehr wahr (d.h. der Mcister
notiert die erlittenen SP verdeckt), der wird nicht bewuBtlos
und der stirbt auch nicht cher, bis er so viele SP erlitten hat,
daB seinc Lebensenergie 5 Punkte oder mehr unter Null liegt.
Ein Walwiitiger kann nur dadurch heruhigt werden, da8 er
keine Gegner mehr um sich sieht, auf die einzudreschen es
lohnt. Weder gutes Zureden noch cin BEHERRSCHUN-
GEN BRECHEN bhecndet die Swafskari (wahrend der die
Magicresistenz gegen Behemrschungs-Zauber iibrigens um
10 Punkte erhdht ist). Hochstens cin PARALU-PARALEIN
kann den Wiitigen stoppen...

Nach der Wut ist der Charakter fiir mindestcns einen halben
Tag untihig, anstrengende Aktionen durchzufiihren, ja nicht
einmal in dcr Lage, artikuliert zu sprechen - wenn cr die Wut
iiberlebt.

Anhang: Einige ausgewiihite Strophen aus dem Jurga-Lied

f. Xv
Vo, Jurga Tjalfsdoffer witt ich euch nun singen
vom Geldland. wo unsere Ahnen geboren

ven Hjaldingard, Heimati die wir ernst verioren,
will Jurgas Verméchins euch bringen.

18 XXvi.
Nach biutigem Kampfe um Hofund Otta
nach einsamer irrfant auf flims Sea

die Rettung das Ende von Not und Wah
dies danken ww Jurga Tjaikdotter

Xil. XXXt
Eine feindliche Heerschar 209 pltindernd nach Norden
iberzog unsre Heimstatt mit Brend und Krieg.

Und auch wenn wirerrangen gar manchen Sieg -
unsre Scharwar dooh kiein geworden.

XM XXXIX.
Nach langsm Kampfe, wohi it Beii und mit Speer
da standan die Feinde vor unseren Mauem.

Es hifft uns kein Flehen, es hilft uns kein Trauern,

Und so lieB sia wohl vierzig Drachen bemannen

und auch Knoiren, beladen bis hoch an den Masi
Mehrden tausend mal zwer nahmen Abschied in Mas!
Und{ulir'ngen Osten von dannen

Wir wollen mit Liedern der Helden gedenken.
die fiefen im Kampf gegen fevndiche Heere,
die tapfer sich schiugen 2u Land und zu Meére
und ifwen Unsterblichkeit schesmken.

Ein BiXd, das ich nfemals vergessen soilt:
Die Sonne dan Wogen entsfiegen war,

und Jurga Tjalfsdolters wild wehendes Haar
war wie dese von gleiSendem Goid!

Naoh Wochen etn Eiland verkindt uns der Rufar
voft blahenden Baumen an weifiem Strand.
Die goldene Halle inmitten stand.

XC.

Und zur Mitwintermacht, in Olapoits Mallen
Nahm Jurge Tjalfstotier die Axt undden Thin.
Um zu erfiden der Weissagung Sinn

Um Swafnirs Wort 2u gefallen.

XCi.

Una hieB zu versammein die Manner und Fraven,
2u horen das Schicksal von den Géttem bestmmt
Auf dad Kind und auch Enkal zu Herzen sich nimmt,
das Wort, auf das wir vertraven.

XC.

Den Hatmann, dia Hetfrau soiit thr @uch erktiren
211 lenken, zu richten, die Fewnde zu schiagen
sofange sein Haupt soiche Burde kann tragen
und seinArm den Drachen kann itven ~ ~

Cclv

Woh! waren nur hundertmal drer nech am Leben
Doch siegreich bikeb Jurga bisan ihr End

Gan Siiden blutrot die Sonne sich wendt

sprachJurga: Wir fahren dbers Meer. Es gribte uns Swafir vom Ufer Dam Morgen gilt nun unser Streben!
XN LoV
Wir fahren, wo uns gniSi die Sonne am Morgen, Vor grimmigen Bergen ein Winterland

urm die Freiheit zu finden fir F/au und fiir Mann,
wohin nur Efferd uns sichar gelerten kann,
und Ende ist aller Sorgen.

mit Sotluchten und Fiisssn aus spiegelndem Eise.
Oh, welchas Ende der sclreckiichen Reise!
Keinen Trost nngs das Auge hier fand.
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