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Vorwort

Liebe Leserin, lieber Leser!
Firuns Reich im héichsten Norden — das ist im wahrsten Sinn
des Wortes immer noch ein weiller Fleck im aventurischen Atlas.
Der Landstrich, von dem hier die Rede sein soll, misst immerhin
gut 1.000 Meilen von Ost nach West und 600 Meilen von Nord
nach Siid — die riesige Packeiswiiste des Nordmeeres, die selbst
schon gréBer ist als der gesamte aventurische Kontinent, gar nicht
eingerechnet.

Hier herrscht der grimmige Wintergott mit all seiner Hirte und
Mitleidslosigkeit; sein Element, das Eis, bedeckt ganzjihrig gro-
fe Teile des Gebiets, und in vielen Gegenden bedeutet ein war-
mer Sommer Temperaturen um den Gefrierpunkt.

Eine Reise in dieses gnadenlose Land ist wahrlich kein Spazier-
gang — es ist ein Land fiir Abenteurer und Abenteuer. Nur die
Stirksten tiberleben die Torturen, und so braucht man fiir eine
Expedition ins ewige Eis schon sehr gute Griinde. Die wieder-
um gibt es reichlich, seien es die sagenhaften Bernsteinvor-
kommen an den Gestaden von Ifirns Ozcan oder das legendiire

Erste Schwarze Auge, das in den weillen Weiten vermutet wird,
um nur zwei zu nennen. Auch wissenschaftliche Expeditionen,
etwa von der ‘Kaiserlich Derographischen Gesellschalt zu Ga-
reth’, suchen oft eine Bedeckung, die zudem gut bezahle wird.
Dort, wo es der Grimmige zuldsst (und er ist dabei nicht groli-
zligig), blithtim kurzen Sommer das Leben auf Bunte Blumen-
teppiche bedecken das Land, Vigel haben Gelegenheit, ihre Brut
aufzuzichen, Robben werfen Junge. Dieser kurze Reichtum der
Natur ist wiederum die Existenzgrundlage verschiedener, wenn
auch kleiner und kaum bekannter Vélker, die, obwohl sie unter
nahezu denselben Umstinden leben, doch so grundverschiede-
ne Kulturen hervorgebracht haben.

Erforschen Sie mit Ihrer Spielrunde die Mysterien des hochsten
Nordens, wagen Sie eine Reise von den bewohnten Kiisten bis
hin zur auf ewig gefrorenen Odnis, die niemals eines Menschen
Fulb betreten hat.

Diisseldorf, im Dezember 1999
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Gefrorene Zeit — die Aonen des Eises

Teufelstisch und Greipnirtobel: zwei
vulkanische Tafelberge am Nordrand
des Blauen Sees

Aon des Namenlosen: Der Siindfrost
vernichtet ein Sechstel der Macht des
Rattenkindes.

Mehrfach Eiszeiten und Warmzeiten
in der Urgeschichte, von dencn die
Fjorde in ganz Nordaventurien und
Findlinge bis nach Nordmarken und
Warunk zeugen.

»Eine Historie der Nordlande? Ein solches Kompendium gibt es ebenso wenig wie ein Buch tiber die
Hierarchie des Tsa-Kults, zwergische Reiterei oder thorwalschen Walfang.«
—Durian von der Heydt, Schriftfiihrer der Immerwdihrenden Chronik zu Punin

Firuns eisiges Reich war nie dazu bestimmt, den Menschen Heimat zu bieten. AuBer einigen
wenigen Daten zu Entdeckungsfahrten und Erzidhlungen der Eisbewohner ist kaum etwas iber
die Geschichte der Nordlande bekannt. Und doch haben hier nicht nur menschliche Goldgri-
ber, Entdecker und Robbenfinger ihre Spuren hinterlassen, sondern auch undenkliche Wesen
aus vergangenen Aonen. Das Eis wurde von iiberirdischen Gewalten erschiittert, die den weillen
Weiten ihren Stempel aufgedriickt haben. Ewig gleich geblieben ist nur der Nordstern, Liskas
vorwurfsvoll blickendes Auge, um das sich seit Anbeginn der Zeit der Kosmos dreht.

Eiszeiten

»Los hatte Sumu erschlagen, und sie sank sterbend hernieder in das Nichts. Aus thren blutenden Wun-
den quollen ihre Kinder und Kindeskinder. Einer von thnen war Firun, der dem Welteneis entstieg, das
sich um Sumus langsam erkaltenden Leib legte, um alles Geschaffene vor den ewig Ungeschaffenen zu
behiiten.

Als Firun und seine gewaltigen Schwestern und Briider erkannten, dass andere die Schépfung unter
sich aufteilen wollten, da erfiillte ihn kalter Grimm und er zog an der Seite aller Kinder Sumus
mitsamt seiner Reifriesen und Frostriesen gegen die Zitadelle von Alveran. [...] Firun liefs das Nirgend-
meer zufrieren, und es war kein Sterben mehr auf Deren, Herr Boron verfinsterte sich. Einer der
Himmlischen erhob seine Hand wider Firuns Schar; sie zu wiirgen, doch Klirrfrost umfing seine Fin-
ger, und seine Hand brach ab, fiel gefroren auf Dere und zersprang ... Lach nicht, Novize! Dies ist eine
bittere Geschichte, und du erziirnst den Herren des Winters mit deinem Gekicher!

Nun war es aber so, dass die Himmlischen zuriickschlugen und Firuns Winter hinwegfegten, wie der
Wind den Schnee hinfortweht. In den Eiszinnen, die am Nordrande Aventuriens aufragen, fingen sie
zwei Eisriesen des Winterherren und schlugen thnen die Kopf” ab, so dass sie noch heute kochendes
Blut ausspucken und im Todeskampf wiitend gegen die Wirzeln der Erde treten.«

—Erzidhlung des Firun-Geweihten Ailgrimm im Haus der Eisigen Stelen zu Trallop

»Als aber die Gétter erziirnt waren tiber den Namenlosen, da wollte auch der Winterkinig auf seinem
bitterkalten Thron seinem Zorn freien Lauf lassen und die bestrafen, die schlecht waren auf Deren
und das Namenlose anbeteten. Er pustete und pustete immer stirker, bis sein Atem, der Siindfrost,
sogar an die mittdglichen Wilder reichte und Gletscher und Eis und Schneegries iiber allem walzte.
Zuerst lachten die schlechten Leute und spielten mit Schneeball und Eismann, doch dann wurde
thnen eisighalt, und sie fielen stumm in den Schnee.«

—Fabeln des Sasquehama Quellenbusch, Rohalszeir, pesammelt und iiberarbeitet von der Halle
der Schonen Kiinste zu Kuslik, 6 Hal

»Als Firun den Menschen wieder einmal grollte in seiner kalten Wut, da wandte er sich gen Mittag, um
alle Frevler mit seinem Zorn zu treffen. Sein weifier Mantel fuhr iiber die Gefilde der Sterblichen, und
Dere dichzte unter der Macht des Eises. Doch als Firun am Ziel angelangt way, da fiel sein Auge auf die
Tochter eines wandernden Hirten in der Wiiste, die heute Khém geheifien wird. Die Frau hiefs Meriban,
und ihr Anblick riihrte sein eisiges Herz. Firun nahm sie mit sich in sein Schloss aus Eis und Schnee
und vergap, den Allwinter herrschen zu lassen. Neun Monde spiiter gebar Meriban Firun eine Tochter,
die sie Ifirn nannten.«

—Die Ifirnssage in Aventurische Gotter- und Heldensagen, Rommilyser Ausgabe von 57 v. Hal
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»Burcon: Der Herr deiner Pfeile ist nicht der Weifle [iger, nein, nein. Vielmehr ist es ... sein
Bruder, der Eisige Jdger. Du weifst von den althiugen Mirchen, die da berichten von einer Bestie,

die durch die Lande tobte. Sie konnte nur niedergestreckt werden von Riesenklingen und einge-
kerkert, indem der Alte vom Berg Eis iiber die ganze Brut warf? Ja, ja, alle Bestien konnten von
den Gletschern gefangen gesetzt werden, nur nicht die Gefolgschaft des Eisigen [Jigers: Weif3-
schrecke, Frostlinge, Wichtenbeifier und Eiswiihler, die sich fortan iiber das Reich des Schnees
ausbreiteten.

Jarrig: Wie aber ist nun sein Name?

BurGon: (geifernd) Siehst du diese Wurzel, die nur dort gedeiht, wo Schnee und Eis niemals
vordringen?

JAaLLik: Argan.

Burcon: Drehe den Namen um, und du hast ihn.«

—Der Freie Schiitz, im Norden verbreitete Evzihlung oder Auffiihrung

Volker unter dem Nordlicht

»Die Schyffsreste, die wir nach dem letzten Rondrikhan an den Klippen fanden, stellen uns vor
eyn Enigma. Es scheynt komplett aus Wal- oder Elfenbeyn gezimmert worden und weyst dabey
krude Formen auf, die sich auch nicht durch Wasserverzug erklaeren lassen. Die Spruenge in den
weyszen Knochen verifizieren ein hohes Alter, die Besatzung scheynt koerperlich gar weit groeszer
als unsere staemmigsten Olporter Huenen gewesen zu seyn. Am seltsamsten sind aber die Naegel-
loecher, die keynerley rosthigen Reste aufiweysen. Vielmehr zeygte eine elementare Analyse, dass
die Naegel aus Eys bestanden haben und geschmolzen sind; als es zu warm wurde.«
~—Swangard Gletscherfaust, Spektabilitit der Runajasko von Olport, 169 v. Hal

»Makaauna tano, Viele und viele Winter, doch nicht so viele wie Sandkérner an Kiiste der grofien
Eisbrithe. Shuuna-kjelka. Michtiges jurtunar aus Biumen und Gelbglanz, Atupal, grof} wie
alle muhuks zusammen, fliegt wie nujukihellglinzend und sonnwdidrmend durch die Liifte. Stei-
ne und Pfihle wie Kopf von kaimuk fauchend uesikaimuk. Wollten flichen vor Schwarm-
vielebeinige, wo Schwarmuvielbeinigen zu kalt ist. Jaasen numi. Aber Schwarmuviele waren schuell
und griffen an, viele und viele von Gelbglanz eingespeichelt, doch noch mehr kamen tiber Atupal,
und Atupal zersprang wie getroffen von allen und allen rooke in Sonnensteine, fiel donner-
rohrend nieder in Land, wo Birenspeichel breit fliefit, und riss Eisbrithe ins Land. Uesikaimuk
mit Fuf in Eis und Schnee — lauki zerstreuen, aber kuri. Gu ngiku urt‘k—naagni,rw
—Evrliduterung der Baituri, eine Kaskju (Nivesenschamanin) der Hokke

Fiir alle Leser, die des Nivesischen nicht michtig sind, hier einige Vokabeln:
Jurtunar: Dorf, Behausungen

kaimuk: Sibelzahntiger

kuri: Fremder; abweisend, unzugiinglich

-lauki: weil)

muhuk: Mammut

nujuki: Mowe

rooke: Wurfkeule

uesikaimuk: Tigermenschen (?)

g I /| W Fsl SV It /i /| /|
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—winzige Inschrift auf einem daumennagelgrofien Stiick Sectigerhaut

Eis tiber die Vielleibige Bestie.

Das ‘Kaltstellen” eines Wesens bedeutet in
jedem Mirchen nur Aufschub, nicht aber
Losung cines Problems.

Seefahrende Trolle oder Yetis?

Eisbrithe: Tfirns Ozean, das bei den Nivesen
\\’ic Ll”L' \‘\"tlf'ncﬂft daus (l(.'n AllHl‘l’]‘tt(‘l‘l von

Himmelswislfen entstand.

Sennstein: Zitrin, Bernstein?
Biln;nspci(hd ist die nivesische

Bezerchnung fiir den Frisund.

Das Xenogranm von Paavi: Auch nach
fiinfzigjihriger Untersuchung im Festumer
Hesinde-Tempel unentschliisselt.
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um 5.100 v. H.: Errichtung von

Ometheons Himmelsturm
durch dic Hochelfen

ca. 5.000 v. H.: Erschaffung Pardonas,
die zu Ometheons Gefihrtin wird

ca. 4.950 v H.: Schlacht im Eis und
Exodus der Firnelfen. Der Himmels-
turm Fille als erste der sechs clementa-
ren Stiidte der Hochelfen, Pardona

herrschr fiber die Kammern im Eis.

vwel'fira: ‘Eindringling im Eis’
oder ‘gastlicher Eisling'?

Etliche derographische Bezeichnun-
gen der Eislande stammen von den
Nivesen oder Thorwalern.

4. Jahrtausend v. H.: Zwerge siedeln
in Nebel- und Eiszinnen, Entstehung
des Ingrakults bei den Nordvilkern.

ca, 2,600 v Hal: Ankunft
der Fjarninger an der Kiiste

der Nebelzinnen

ab 2.355 v. Hal: Beni Nurbad
im Norden

1.861 v. Hal: Sanin der Altere

verschwindet nérdlich von Thorwal.

1.858 v. Hal: Sanin der Jiingere

um Golf von Riva

»Dem Lied des Emetiel zufolge stammen wir Firnelfen von zwdolf Claneltern ab. Deren Eltern hatten
unter Einsatz all ihrer Macht eine kristallene Eissiule ervichtet, um die sich das Himmelsgewdiilbe
drehen sollte. Doch an ihrem Hochmut scheiterten sie. Als ihre Kinder dessen einsichtig wurden, grif-
fen die badoc-Elfen sie an. Bis heute evinnert an jenes Massaker das rote Evdenblut, das kochend auf
die Gletscher sprudelt.

Den zwolf Altesten gelang es nur durch die Macht ihrer Gemeinschaft — und nicht irgendwelcher
Goitter —, eine michtige SOLIDIRID-Briicke zu erschaffen, und mit den Eisseglern flohen sie in die
Eiswiiste. Nur dort fanden und finden wir die Reinheit, die uns vor dem Wahn unserer Vorfahren
bewahrt.

Allein waren wir nicht in den Harschlanden: Wiy trafen wieder auf die Schneeschrate, die die rothaa-
rigen Wanderer yetis nennen. Sie waren lange vor uns da, und doch waren sie wwel'fira. Und die
spdteren Schattenbesuche dunkler Spiher belehrten uns, dass aueh in der Eissidule Wesen iiberlebt hat-
ten —doch Elfen waren sie nicht mehy. Triume lehrten uns, dass viele von ihnen die Eissiule verliefien,
withrend bhardona verschwand in die weltlose Welt.«

—Bigesia Schnee-auf-den-Wipfeln, Gattin der Spektabilitit zu Belhanka, Kiamu Vennerim

Erkundung des Nordens

Die Episode menschlicher Historie im kalten Norden war nie eine Geschichte von blithenden
Reichen, Kriegen und Usurpationen. Es ist die Geschichte eines Landes, das jenseits aller Zivi-
lisation liegt. Ein Land, das der Mensch kurzzeitig erkunden, nie aber beherrschen kann. Denn
tiber das ewige Eis herrscht nur einer: Firun.

Seit Urzeiten errichteten einige Nivesensippen ihre Sommerlager am Siidrand der Nebelzinnen
oder der Grimmfrostdde. Vielleicht waren sie auch die ersten, die in thren Lederbooten zur
Robbenjagd die FirunstraBe durchquerten. Wahrscheinlich existierte selbst Paavi an der Miin-
dung der Letta bereits schon als eines der groBten Sommerlager.

Zu dieser Zeit hingen einige Stimme der Nivesen — und spiter auch andere Vélker — einem
archaischen Feuerkult an, der Ingra, den Herren der Flammen verehrt und das lodernde Ele-
ment als Licht- und Wirmebringer preist. Es kann nur vermutet werden, dass dieser Glaube von
den Zwergen stammt: Seien es die Sohne Aboralms, die nach der Zerstérung der Binge Umrazim
auch in den Norden geflohen sein sollen, oder die Brobim aus dem Ehernen Schwert, die sich
auch in den erzreichen Eiszinnen niederliefen. Dieser Ingrakult wich im Laufe der Jahrhun-
derte meist wieder dem Wolfsglauben, doch geblieben sind bis heute die diisteren Tempelbauten
von Tjolmar und Notmark sowie die Geriichte iiber Steinruinen in der Tundra.

Meist war es Not, die Vélker aus wirmeren Gefilden in das Firnland dringte: Vor iiber 2.600
Jahren strandeten vielleicht fiint Ottas an den Kiisten der Eislande. Sie gehorten einst zu Jurgas
Schar, die aus Hjaldingard im Gildenland floh, wurden jedoch von den spiiteren Thorwalern
getrennt. In den Hochflichen der Nebelzinnen sollten sie im Laufe der niichsten Jahrhunderte
zu den gestihlten Barbaren werden, die man als Fjarninger kennt.

Auch die Sippen der Beni Nurbad wurden vom Krieg in den Norden versprengt. Withrend die
Nunnur und Gajka nach langer Irefahrt im Hochland des nordwestlichen Aventurien teilweise
sesshaft werden sollten, erschlossen die Serach als erste Handelsrouten zu Ifirns Ozean, um
Pelze, den reinen Nivesischen Bernstein, Obsidian und Elfenbein bis ins Diamantene Sultanat
zu bringen.

Im Alten Reich war man lange Zeit der Ansicht, dass nicht weit hinter den Windhagbergen der
Rand der Welt giihnt. Erst die Expedition Admiral Sanins 1. fiithrte immerhin bis nach Torwjald
an der Bodirmiindung. Als er weiter nach Norden fuhr, kehrte er nicht wieder. Sanin der Jiinge-
re richtete seinen Bug ebenfalls gen Firun, schon allein deswegen, um das Schicksal seines Vaters
zu kliren. Um 1.858 vor Hal umsegelte er mit der Horasschwalbe das Gjalska-Hochland und
gelangte in den Golf von Riva, wo er als erster giildenlindischer Einwanderer von Treib- und
Kiisteneis sowie “anmutig bunten Nachtlichtern” berichtete. Sanin 111, Enkel des bertihmten
Admirals, wollte nun erst recht den Gewalten des Nordens trotzen und durchpfliigte von 1.812
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bis 1.795 vor Hal an der Spitze einer ganzen Flotte Ifirns Ozean, um die Kistenlinien fiir
den Graszen Aventurischen Atlas zu erkunden. Auf seiner Fahrt soll es Sanin [11. auch gelun-
gen sein, den ersten Griinwal mit Speeren von einem Schiff aus zu erlegen, womit er die
blutige Tradition des Walfangs begriindete. Als der Enkel des ersten grofien Entdeckers sei-
nen Traum wahr machen und Aventurien im Nordosten umsegeln wollte, starb er 3.500
Seemeilen von Grangor entfernt fast achtzigjihrig im Firunsatem der Bernsteinbucht, wo
sein Schiff noch heute auf einer Klippe zu finden sein soll.

Die Drachen der Thorwaler waren in den eisigen Wogen weit besser geeignet und sollten in
den folgenden Jahrhunderten die einzigen Seefahrer in Ifirns Ozean sein: Nach der Griin-
dung Hjalmefjords an der Mitndung des Kvill segelten die Nordminner bis Yetiland und an
die Gestade der Grimmfrostide. Hetmann Olvir, der erste, der aus der Brecheisbucht wie-
derkehrte, entdeckte die Letta-Miindung und das Eherne Schwert.

Wiihrend der Dunklen Zeiten dachte niemand daran, das Eisland weiter zu erforschen.
Erst aus der Zeit nach Bosparans Fall sind wieder Fahrten in die Polarregion verzeichnet,
Unter Hetmann Isleif begannen die Thorwaler einen regen Handel mit den Schitzen des
Nordens. Nachdem zur Zeit des Klugen Kaisers Nardes im Bornland die ersten Firnelfen
entdeckt worden waren, wagten sich Jdger und Goldsucher weiter nach Norden, verzeich-
neten erstmals die Eiszinnen und den Blauen See und bildeten die ersten stindig bewohn-
ten Siedlungen der Pelzjiger und Walfinger wie Leskari, Paavi und Glyndhaven. Im achten
Jahrhundert vor Hal wurden einige dieser Siedlungen von einer gigantischen Flutwelle hin-
weggespiilt, die im Golfvon Riva die Kiistenlinic verinderte, den Frisund bis zum Alavisee
hinaufschwappte und angeblich ein Meeresungeheuer aus dem tiefen Meer in den Blauen
See gespiilt haben soll — ganz zu schweigen von einigen Eisbergen, die so hoch in den
Himmel geworfen wurden, dass sie vermeintlich nicht mehr herunterfielen.

Immer wieder gab es Firunanhiinger, die die Nihe zum ‘Alten vom Berg’ im Eisland such-
ten und hiufig nicht zuriickkehrten. Am prominentesten war sicherlich Odilius von Mordain,
Herzogs-Protektor zu Tobrien. Angeblich auf ein obskures Schriftstiick vertrauend, brach
er mit ftinfzig Mann von Ysilia auf, um den Thron des Winterherren zu finden. Von seinem
Schicksal kann nur der Nordwind kiinden.

Eine dhnliche Expedition fand wihrend der Magierkriege statt, als eine Schar von Elemen-
taristen des Eises aufgrund der Zankereien zwischen den Zauberern Aventurien entsagten
und eine neue Heimat im Schold ihres Elements suchen wollten. Man sah sie zuletzt in
Leskari, wo sie mit thren Dschinnen bleibenden Eindruck hinterlieben.

Dem Thorwaler Hetmann Arjolf gelang zu Zeiten Kaiser Eslams die einzige bis heute wirk-
lich belegte Nordumsegelung des Yeti-Landes. Zwischen etlichen versponnenen Berichten
von betrunkenen Hindlern, halberfrorenen Gelehrten und garnspinnenden Matrosen —
genannt seien hier nur der angebliche Besuch von Rieslindern in Paavi, das Elfenmassaker
von Frisov und die Drachenzusammenkunft iiber dem Yetiland — scheint zumindest ¢in
Ereignis doch der Wahrheit zu entsprechen: Im Jahre 137 vor Hal war jede Nacht ein kla-
gendes Lied voll elegischer Klinge und Hymnen aus den Eislanden zu héren — und zwar
zugleich in Glyndhaven, Farlorn und Paavi.

63 vor Hal rief Geldana von Gareth, die vor ihrem Schwager (dem spiiteren Kaiser Perval)
gefliichtet war, das Herzogtum Paavi aus und schuf damit das nérdlichste staateniihnliche
Gebilde Aventuriens.

Die letzten grofien Expeditionen in Ifirns Ozean unternahmen Phileasson Foggwulf und
Beorn der Blender withrend ihrer berithmten Wettfahrt, und der Mineraloge Tyros Prahe.
Die Ereignisse um Borbarads Riickkehr verschonten auch den Norden nicht: Am Stidrand
der Eiszinnen entstand das nagrachsche Konigreich Glorania. In den Eiszinnen wurde man
29 Hal weiBpelziger Orks gewahr, deren Herrscher der grofie Schamane Uigar Kai sein soll.

um 1.795 v. Hal: Sanin 1L stirht in [firns
Ozean. Andere Quellen behaupten, der
Admiral habe ein unterirdisches Meer unter
Riesland entdeckr.

1.588 v. H.: Fletmann Olvir entdeckt das
Eherne Schwert und die Lettamiindung.

um 850 v. H.: Thorwaler bringen neben
Kristall, Daunenpelz und Bernstein
erstmals Schwarzstahl aus dem Norden mit.

ca. 800 v. H.: Griindung Leskaris

ca. 700 v. H.: Paavi als feste Siedlung am
Nordmeer

746 v. H.: Jahrhundertwelle von der

Bernsteinbucht bis zam Golf von Riva

681 v. H.: Odilius von Mordain im Eis
verschollen; aut einer Karte aus der
Rohalszeit (Seefahrt des Schwarzen Auges,
S. 60) 1st im ‘Land der Schneetrolle' eine
Siedlung namens Yesilia verzeichnet.

399 v. H.: Exodus frigoris von Eiselementa-
risten; noch heute geht die Magierlegende,
die Eisbeschwirer hiitten cine isolationisti-

sche Akademie im ewigen Eis gegriindet.

137 v. H.: Melodien aus dem Eis

95 v. H.: Errichtung des Praios-Klosters
Auridalur in Glyndhaven

63 v. H.: Ausrulung des Herzogtums Paav

14-16 H.: Wertfahrt der Thorwaler

26 H.: Glorana ernennt sich zur ‘Kr'iuigin

von Paavi’.
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Das sechste Element

»Eis galt uns, die wir vor allem dem amagmriﬂm'/rm Humus eni-
sprungen sind, stets als das fremdartigste und bedriickendste Element.
Viele Aventurier kennen es nur als fernes Weifs auf Berggipfeln oder
die lebensraubende Winterkilte. Als es vor einigen Jahre in Al'Anfa
schneite, g!aubrén die Menschen an ein bises Omen. leh kenne kaum
Elementaristen, die sich dem Schnee zugewandt haben. Wir drin-
gen den beifienden Frost fort von uns, verweisen thn in der Reihen-
Jfolge der Elemente auf den letzten Platz und begriinden dies it der
Tatsache, dass Schneckristalle stets sechsstrahlig seien.«

—Magister Akazay, Ex-Lehrmeister fiir Elementarismus zu Punin

tm Hesindespiegel Ed. 1018/111

sDas Element Eis umfasst Kilte, Dunkelheit und Klugheit. Sein
Zeichen ist das Doppelkreuz, seine Farbe Violett, sein Wandelstern
Marbo, sein Gestirn Uthars Pforte, seine Gemme Onyx, sein Metall
Meteoreisen, sein Tier der Silberfuchs, sein Kraut Talaschin und sein
Wochentag der Eistag (seit dem 4. Jh. vor Hal in Rohalstag umbe-
nannt —der Ubersetzer). Das duodecime Pantheon bezeichnet Firun
als Herr tiber Eis, im hesindianischen Glauben gilt die Schrift, er-
sonnen von Nandus, als Kunst des Eises.«

—Das Grolie Elementharium, 11. Jh. v. Hal, Exemplar an der

Puniner Akademie, Ubersetzung aus dem Bosparano

Man muss wohl ein Kind sein, um Schnee und Eis noch Ange-
nehmes abgewinnen zu kénnen. Fiir die meisten Aventurier ist
das kalte Elemente Sinnbild fiir Ubermacht der Natur, Leiden
und Ende. Die Feiertage des Winters, Winterbruch am 1. Firun
und der Tag der Ifirn am 30. des Monats, drehen sich stets um das
Zuriickdringen des Monstrums Winter und die Bitte um einen
baldigen Frithling. Die Nivesen verwenden fiir ‘Winter’ und “Tod’
dasselbe Wort. Vor allem Zwerge und Thorwaler schen das Eis als
Feind jedes Lebens und allesverschlingendes Endzeitelement.

Eismagie

Im Elementarismus werden dem Eis die Atribute (Gefiihls-)
Kilte, Dunkelheit, Tod, Rationalitit, aber auch Zeitlosigkeit (die
widersinnigerweise auch Suchende der Unsterblichkeit interes-
siert) und Erstarrung zugeschrieben. Die Redewendung vom
‘scharfen Verstand’ spielt auf rasiermesserscharfe Eiskanten an,
Die Herkunft des Symbols fiir Schnee ist unbekannt: Denn with-

rend alle anderen Elementarzeichen von den Zwergen stammen,

ist bekannt, dass diese nie ein Symbol fiir das ‘bése Element’
ersonnen haben.

Die meisten Schneezauberer stammen aus dem hohen Norden
oder aus Gebirgen. Die Magier unter ihnen sind oft Abgiinger
aus Olport oder dem Konzil der Elemente im Raschtulswall. Sie
gelten als unterkiihlte, ja mitleidlose Gesellen. Erinnert sei an
den gefiirchteten Magiermogul Tibalkain mit dem Kalten Her-
zen, den Frostzauberer Hriosari, der vor Generationen das Nord-
land in eiskaltem Grift hatte, und eine Gruppe von Eisbeschwérern,
die wihrend der Magierkriege in die weiBe Odnis exilierte.

Die bekanntesten Eiszauber sind wohl die firnelfischen Formeln
UBEREIS ...und METAMORPHO ... sowie der Kampfzauber
CORPOFRIGO. Nur wenige Grobmeister beherrschen die Eis-
varianten bekannterer Spriiche: FRIGIFAXIUS EISKRISTALL
und FRIGOSPHAERO GLETSCHERKUGEL, EISWIRBEL,
die Schutzformel KALTEBANN und die Verwandlung NIE-
DERHOLLEN EISGESTALT. Vermutet werden Rituale, die
Bewegungen zum Stillstand bringen, Eislanzen aus den Boden
schieBen lassen und andere Elemente ginzlich in Eis verwan-
deln. (Die Gefrorene Flamme in Reelia soll das Ergebnis dieser
Magie sein.) Eine WAND AUS EIS soll, im Norden gewirkt,
bisweilen so lange bestehen, bis sic auf natiirliche Weise schmilzt.
Eis-Dschinne kénnen Menschen durch einen ganzen Gletscher
transportieren, eine namenlose Kiilte erzeugen oder Schnee nach
Belieben formen. Elementargeister vermogen dhnliches. Als
Mindergeister des sechsten Elements mit anderen kennen wir
Schneewichte, Firnlinge, Zapfenknechte, Schneepustler, Wiich-
tenbolde und Graupelképfe.

Die gefrorene Zeit

sDer ewige Los, Pankreator der Welt, kann es nicht sein, der den
Bann Satinavs aufrechterhilt, denn — wie es uns Rohal der Weise
lehrt — er ist, doch er handelt nicht. Die Annalen des Giotteralters
kiinden, es sei der Elementarherr des Eises, der das Gesetz iiber die
gefrorene Zeit bewache. Wo also, wenn nicht im ewigen Eis, das wie
nichts anderes Stillstand ausdriickt, sollen wir uns auf die Suche nach
der Macht iiber die Zeit und ithre Sieben Formeln machen? Es ist
naranda und es ist ulthagi. Friither oder spiter werden wir es finden
-und dann wird es kein [rither oder spiter mehr geben.«
—Vortrag der Temporalforscherin Ras'Tana Zanta, Universitit

Al'Anfa, 26 Hal bei einem INFINITUM-Experiment verschieden

Hass auf das Leben — Eisgeoden

sKaltklirrend seien deine Glieder, Brust berste, Atem gefriere, Tii-
nen gerinnen. Dein Leben sei nicht mmehr, dein wirres Wilzen seil
keine Biirde mehr fiir die Sterbende.

Der Herr des Eises wird dich empfangen .«
—Fluch der Bruderschaft der Kilte
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»lst es kalt hier drinnen, oder bin ich das?e«
—Atogar Frostgrimm, E :'_-‘gcodc in Borbarads Diensten

Unter den Zwergendruiden gibt es immer wieder verfinsterte See-
len, die sich Eis als Element wiihlen, das bei den Geoden das
Sinnbild des kalten Bésen und der geistlosen Vernichtung ist.
Aulienstehende bezeichnen diese nicht einmal zwei Dutzend
Eisgeoden als Bruderschaft der Kiilte, ihr ngr_mmmc aber lisst
das Blut in den Adern gefrieren. :
Wie diese lebensverneinende Zauber- 3.0 -
schule entstanden ist, liegt in den tie-
fen Stollen zwergischer Historie verbor- -
gen. Von anderen Sumuanbetern unter-
scheiden sich ihre Ansichten letztendlich
nur in einem zentralen Punkt, auf dem
alles andere aufbaut: Sumu lebt zwar noch,
doch istihr Sterben —im Gegensatz zum Glau-
ben menschlicher Hexen und Druiden — nicht
mehr aufzuhalten, sondern nur eine unvor-
stellbare Qual,
haben sich die Eisgeoden dem Ziel ver-

die es zu beenden gilt. So

schrieben, alles Leben auf Dere — nichts
weiter als Maden 1m siechenden Leib der
Urgigantin — zu vernichten und Sumu
in den fiir alle Ewigkeiten schiitzenden
Panzer des Welteises zu hiillen, den
auch die Dimonen der Jenseitswelten
nicht zu durchdringen vermégen.
Der Elementarherr der Kilte haust
ihrer Vorstellung nach in der leeren
Finsterweite hinter Gottern und Ster- -
nen, jenseits und zwischen den Wel-
ten, wo er seit Anbeginn der Zeit Sumu =,
am treuesten dient, indem er ihr Ster- -5 %

ben beschleunigt. .

Die Eisgeoden haben Kenntnisse von Zauberhandlungen, die
anderen Magiekundigen auf immer verschlossen sein werden.
Mindere Riten mégen sich noch mit dem Verschlingen von Fro-
schen, Zihlen von Schneekristallen, Erzeugen von Rauhreifund
Herbeirufen von Dunkelheit beschiftigen. Doch wer einmal
sicht, wie einer der kalten Briider Eiszapfen durch Hinde und
Fiiie eines Gegners treibt, ein ganzes Dorf in schartkantigem

Hagel untergehen ldsst oder mit seinem Kristalldolch einer Lich-

tung Wirme und Leben raubt, wird nie mehr an der Macht der
Eisgeoden zweifeln. Thre Magie ist jedoch nie dimonischer Na-
tur, und mit Belshirash haben sie so viel zu schaffen wie der Rabe
von Punin mit Thargunitoth,

Mehr zur Macht der Kilte finden Sie in Die Zwerge Aventuri-
ens, S. 51,

Der Kreis von Thorumbash

Dieser Geodenring ist fest in der
Hand der Eisgeoden. In den Firn-
klippen, nur iiber eine Schnee-
" briicke erreichbar, markiert diese
Ansammlung von kreisformig ange-
ordneten, mannshohen Eiskugeln
derzeit das Zentrum ecines Plateaus,
das in Leskari als Brutstitte von Winter-
stiirmen gilt. Es heilit, dass die 36 Ku-
geln alle paar Jahre unter Beibehaltung
ihrer Position zueinander entlang einer

il

Kraftlinie umherrollen und sich so der
7 Standort des kompletten Ringes um
Dutzende von Meilen verindert. Die
Zwergendruiden hiiten hier das eiskris-
talline Himmelsprisma, das nur dort exi-
stieren kann, wo die Temperatur unter

;‘\\ dem Gefrierpunkt liegt.

Y

Meisterinformationen:
Die Eisgeoden des Hohen Nordens
“ lassen sich an einer Hand abzihlen.
" -~ Von Belang sind der alte und leicht
= wirre Jargralm Frostbeule, der sich eine
Sippe Affenmenschen untertan gemacht
hat, und Kubax Krihenfirn, der im Hafen von Leskari Seeleu-
ten Haare und Blut raubt, um thre Schiffe ins Verderben fah-

ren zu lassen.

Dem Eisreich Gloranias stehen die Eisgeoden zwiespiiltig ge-
geniiber: Einerseits ist die Theriak-Férderung fiir sie wie ein
heiliger Akt, andererseits ist die Tatsache, dass dies nur mit

didmonischer Hilfe geschehen kann, frevelhaft.

(Dle Heiligen der Letzten Leiber

\

Diese vom Weltschmerz geplagte Sekte sieht Eis als das Element des Lebens und nicht des Todes an. Sie glauben an die konser-
vierende Kraft der Kilte und haben es sich zum Ziel gesetzt, pulsierende Jugend und Lebenskraft fiir zukiinftice Zeit durch
Einfrieren zu bewahren. In ganz Nordaventurien sind die zwei Dutzend Heilige der Letsten Letber unterwegs, um schéne Mid-
chen und im vollen Saft stehende Jiinglinge fiir ihre Sache zu gewinnen. Ein gewundenes Tal an der Brecheisbucht haben die
Sektierer zum ‘neuen Thalami Sora’ erkoren und frieren dort die Freiwilligen unter Verwendung alchimistischer und profan-
magischer Praktiken bei lebendigem Leibe ein, Das Eis soll sie erst wieder freigeben, wenn das Goldene Zeitalter auf Dere
herrscht, Milch und Honig flieBen und das nagende Bose endlich vernichtet ist. Oryke, die Priizentorin des Zirkels, ist eine
Magiedilettantin, die intuitiv den VON FROST UND HUNGER beherrscht und bei ihren Anhiéingern als Tochter Tsas gilt.

FIRUNS ATEM 11



Die Zitadelle des Eises

»Ganz droben am Weltenrand, der so kalt ist, dass er stindig abbrik-
kelt, ist die Zitadelle des Eises aus dem Weltengefiige gffr')'_-': und fest-
gefiigt in drei Ebenen, auf dass sich niemand threr bemichtige. Glet-
scher wirft ste unablissig von dem klivrend splitternden Zentrum
und thren Flanken, in denen alle Aonen glitzern, iiber die Weiten des
Nordens, so dass kein anderes Element existieren kann und selbst die
Luft gefriert. Hier herrscht der Schneeherr, und seine Barone sind
die kalten Meistes; seine Ritter sind die Frost-Djinnim, seine Kimpen
sind die Firngeister, und sein Fuflvolk sind die Schneewichte und
Zapfenknechte. Gesehen hat die himmelragende Zitadelle noch nie-
mand, denn jeder erfriert bei threm Anblick ...«

—Das Grolie Elementarium, 830-810 v. H., mindere Abschrifi
im Besitz der Halle des Windes zu Olport

wWidersinn ist es, wenn Leben nach der Zitadelle des Eises strebt,
denn Eis ist lebensfeindlich im hirtesten Sinn des Wortes. Nur der
eiskalte Geist ist imstande, den lebendigen Leib dorthin zu treiben,
wo thm ewige Erstarrung alle Lebenskraft entzieht. Das Eis ist Er-
starrung, 1od und Gnadenlosigheit — Gegenpol zum Humus, der
Fortpflanzung, Leben und Mitgefiihl birgt. Ohne Eis wiirde der Hu-
mus ohne Sinn und Schranke wuchern.

Gewaltig ist sie wie alle elementaren Zitadellen, und ihr Trutzen
reicht Hunderte Meilen weit. lhre Bollwerke sind die Gletscher, die
ste unaufhdrlich gebiert, ihve Tiirme die Eisberge, die aus thren Flan-
ken kalben, thre Kasematten das Packels, das dort das ganze Meer
erfiillt und auch den Seegrund bildet. Streife gehen Schneesturm,
Hagelschlag und Blizzard, denen kaum ein Eindringling entgeht,
und Wache halten Klirrfrost, Eiseskiilte und Erfrierung, die mit der
Zeit jedes Leben aufhalten. Selbst die Wege sind dem, der fremd ist,
nur Hindernis und Falle: Eisschollen brechen unter seinem Fufs,
Glatteis bricht sein Gebein, Kanten und Klingen schneiden sein
Fleisch, Gletscherspalten gieren nach seinem Leib, Eisschlag begribt
thn in den Schiuchten. Und zu Banner und Warnruf wird, wen die
Zitadelle bezwingt: Ringsum verstreut harren und starren die Lei-
ber der Drachen und Riesen, der Greifen und Schrate, der Krab-
belnden und Schwimmenden und Gefliigelten, die an ithren Mauern
versagren.

Wo schliefilich selbst der Atem friert und mit ithin die Sprache, wer-
den die letzten Worte zur Schrift. Runen und Glyphen bedecken die
Mauern, geformt von Klaue, Zunge, Wirme, Magie oder schierem
Sikaryan. Und so sind es die grifiten Geheimnisse des entweichenden
Lebens, die dort fiir alle Zeit festgeschrieben stehen.

Betreten aber kann die Zitadelle niemand, in dem noch Leben flicfit.
Dies ist der Ort, wo Wasser gefriert und Feuer verldscht, Erz birst
wnd Luft erstarrt. In die Hirte des Eises kann nur Lebloses schmel-
zen und tauen, gleiten und wachsen. In den Hallen der Salzsiulen,
den Kammern der Dunkelheit und den etsgefiillten Thronsilen gibt
es nur die Bewegung des Geschiebes, die vom unentwegten Wachsen
und Schmelzen des Welteneises ausgeht. Die Leiber der grifiten
Dischinne z'mv.fgfu stch nur, weil noch grdfiere Frostriesen und
Gletschergerster sie voran oder zur Seite schieben. Dort, wo endlich

selbst die Zeit erfriert, bestimmt nur noch der Eisherr; was zu flieffen
hat und was zu erstarren. «

—Offenbarung der Eissphinx vor der Expedition des Konzils der
Elementaren Gewalten, 30 Hal

Was auch immer die Zitadelle des Eises wirklich ist, sie stellt ei-
nen Kristallisationspunkt, wenn nicht den Superlativ der Kiilte,
des Sullstandes, der Dunkelheit (Polarnacht im Winter), der
Rationalitit und der Lebensfeindlichkeit in der Dritten Sphire
dar. Sie ist einer der Grundpfeiler des Kosmos und durch das
weite Vordringen des dimonischen Herren tiber das Eis beson-
ders gefihrdert.

Die Eiszitadelle ist Thema des Romans Elementare Gewalten
IT — Erde und Eis von Hadmar Freiherr von Wieser.

Borbarads Plan (Meisterinformationen)

Der Dimonenmeister hatte viele Pline auf Dere. Viele unbe-
greiflich, viele als Farce nur in Gedanken ausformuliert, um
karmatische Kausalknoten an anderer Stelle ihre Schlinge aus-
legen zu lassen, vicle aber von letztlich zentraler Bedeutung,
AufMadas Pfaden wandelnd, kann ihr Frevel wiederholt wer-
den: am Kristall des Eises.

sWarum Eis? Ieh bin nicht so naiv, das essentielle Eis fiir geringer
zu achten als die anderen Elemente. Das Eis ist der Tod, die Er-
starrung und die Gnadenlosigheit — das Gegengewicht zum Hu-
mus, der Leben, Fortpflanzung und Mitgefiihl birgt. Ohne Eis
wucherte der Humus schrankenlos und sinnlos. Aber von allen
Schéindern der Elemente ist Nagrach am weitesten vorgedrungen.
Seine Macht wird mir erlauben, die Zitadelle des Eises zu zer-
schlagen. Dass das Leben ein Aon grenzenlos gedethen wird, neh-
me ich in Kauf wie ich es bei allen meinen Kreaturen getan habe.
Denn wenn erst alle Macht, die Firun so grimmig bewahrt hat,
fret fliebend nur mir zur Verfiigung steht, dann werde ich auch
eine Entitit schaffen, die das Leben wieder henmt. Und wer weifs,
ob ich nicht ohnehin die Zitadelle des Humus als ndichste zerschia-

g€ s
—Borbarad zur Grofien Schlange von Maraskan

Der Offner der Tore selbst mag diesen Plan nicht mehr aus-
fithren, doch sein Vermiichinis lisst die Skrechu dieses Bestre-
ben fortfithren: Die Vernichtung der Kilte bedeutet das Wieder-
auferstechen der Geschuppten, das Uhcrquclltn alles Lebens
bedeutet schlicht: mehr formbares Material ...

Thre zweibeinigen, vierbeinigen und vielbeinigen Schergen lau-
ern in Nordaventurien entlang der Kraftlinien und stébern alte
Wege auf, die zum innersten Kreis des Eises fihren mogen.
Und einige ihrer schliipfenden Zerebraten wurden nur zu ei-
nem Zweck erschatfen: In die Klirrfrostwiiste zu flattern und
bis zur clementaren Zitadelle vorzustolfien.
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Das Gleichgewicht der Elemente

»Unsere Expedition su den Elementaren Zitadellen hat die Aussa-
gen der Sphingen und anderer uralter Wesen sowie die vormensch-
lichen Aufzeichnungen aus Drakonia bestitigt, dass das Gleichge-
wicht der Elemente iiberaus gefithrdet ist und in einzelnen Lindern,
Jja selbst Kontinenten oft iiber Jahrtausende verlorengeht. Was ich im
Jolgenden wiedergebe, sind Visionen, gewiss begrenzt dadurch, wie
wenig Erkenntnis mein menschlicher Geist aufnehmen konnte. Nach
dem Ersten Drachenkrieg, irgendwann in mythischen Urzeiten,
wurde Pyrdacor zum Hiiter der Elemente bestimmt. Anders als die
anderen Alten Drachen nutzte er diese Aufpabe, seine Macht zu meh-
ren. Als er beschloss, sich das Zehnte Zeitalter untertan zu machen,
begann er Aventurien fiir die Echsenrassen umzugestalten.

Mit dem Schiiissel des Humus dffnete er einen transproprietaren
Kanal von der Zitadelle in die Siidhilfte des Kontinentes: Die ele-
mentaren Energien liefien die sagenumwobenen Dschungel von
Zze'Tha wuchern, die viel mdichtiger gewesen sein miissen als die
natiirlichen Reste, die wir heute in den Regenwildern von Maraskan
bis nach Brabak und zu den Waldinseln sehen. Ein Nebenkanal liefs
wohl auch dort, wo spéter die erste Elfenstadt Stmyala entstand, ei-
nen Urwwald wachsen, dessen k:'aﬁ!a:c’n Rest noch ein Zeitalter spi-
ter die Giildenlinder als Reichsforst ausholzten, angefangen mit
Geron im Bosparanwald. Nordlich dieser Gebiete jedoch — bis heute
akzeptieren die Zwerge den Yaquir als Grenze und die Elfen eine
Linie, die dem Raschtulswall von der Nordwest-Khém bis nach
Ysilien folgt —dehnte sich ebenso naturgemdfls das gegenteilige Ele-
ment aus. Das Eis drang damals siidwiirts vor und bedeckte Berg-
giganten, Flusstiler und ganze Ebenen. Fiir etwa fiinfzigtausend
Jahre konnte dort woll niemand aufer Yetis, Orks und Goblins le-
ben.

Jedoch scheint Pyrdacor etewas Unervhirtes getan zu haben: Er gab
seine Macht itber das Eis auf. Es ist mir noch unméglich, die Zusam-
menhinge zeitlich zu ordnen und so su erkennen, was Plan und was
Folge ist. Mag sein, dass das der Preis fiir die epochale Anhdufung
von Humusenergie war. Mag sein, dass der Goldene Drache, nach-
dem er den Wettstreit mit dem echsischen Sonnengott gerwonnen hat-
te, erschapft war und glaubte, Kalte nicht mehr zu bendtigen. Und

es mag gar sein, dass die Theorie der Gefrorenen Zeit wahr ist; dass er
erkannte, dass das eroberte Zeitalter bereits dem Ende zuging, und
gefrorene Zeit freisetzte — Zeit, die vom Mysterivm von Kha bereits
den Elfen und Zwergen bestimmt war. Das Eis hielt Ingerinmms
Zwerge weiter unter der Erde und Madayas Elfen weiter in der Licht-
welt. Vielleicht wollte der Goldene Drache die Ziigel spiter wieder
aufnehmen: Doch dann entrissen ihm der Elementarherr durch
Brendans Pakt auch das Evz, die Yetis das Erste Schwarze Auge und
schlieflich Famerlor selbst den Karfunkel, der sein Leben war. Seit
dem Zweiten Drachenkrieg gibt es niemanden, keine Géttin und
keinen Alten Drachen, der das Eis im Zaum hdlt; nur die Sagen
diber Reifigrams Zihne, Liskas Auge, Reifriesen im Klirrfrost und
Glantubans Regenbogenbriicken verraten, dass Himmelswélfe und
Riesen an der Grenze stehen.

Das Eis erscheint dem Leben stets ebenso feindlich wie der Tod und
sein Herr Boron. Doch ohne Eis hiitte der Humus keine Ruhe und
keine Grenze, Jene Eiszeit, so unbehervscht sie setn inag, wurde ebenso
naturgemdl’ von einem Weltfriihling abgelist, wie jedem Firunmond
ein Perainemond folgt. Doch durch Pyrdacors unachtsame Aufgabe
seiner Wacht, wie ich glaube, wihrend der Zeit, da er sich vom Eis
abwandte, wurde das Wachstum des natéivlichen Eises pervertiert.
Irgendwann drang durch die Dimonenzitadelle die Macht des
Nagrach ein: niederhillisches Dimoneneis, das Leben nicht gefan-
gen nimmt, sondern erstickt, das die Lebenskraft des Humus nicht
bandigt, sondern frisst. Der Wunsch des Elementarherren des Eises,
der gewiss auch der Wunsch Firuns, Hesindes und aller anderen Gat-
ter ist, ist eindeutig: Der Menschheit des Newen Zeitalters wird der
Schliissel des Eises gegeben — wenn sie Nagrach bezwingt. Wir kén-
nen das Gleichgewicht der Elemente selbst bewahren, wenn wir den
tidlichen Vormarsch aufhalten, der berveits ein Meer und einen Kon-
tinent erobert hat, die wir noch nie eisfrei gesehen haben.«
—Spektabilitit Pyriander Di’Ariarchos von Konzil der Elementa-
ren Gewalten vor dem Gildenvat der Grawen Gilde des Geistes, 3()
Hal; das heftig umstrittene Referat fiihrte dazu, dass die offizielle
Unterstiitzung der Expedition zu den Elementaren Zitadellen mas-
sty eingeschrinkt wurde.

Ein wenig weille Theorie

Die folgenden Abschnitte gelten fiir das Firunsreich zwar in be-
sonderem Malbe, sind aber fiir alle anderen aventurischen Ge-
biete, in denen es im Winter schneit, anwendbar, vor allem fiir

die Hochgebirge.

Wie kalt ist es?
In Aventurien gibt es wenige Moglichkeiten, tiefe Temperaturen
zu messen oder auch nur zu vergleichen. Unterhalb des Gefrier-

punktes kann man noch feststellen, , dass die festgefrorene Haut
in Fetzen an Riistung und Klinge hingen bleibt”, | dass sogar der
schiere Branntwein erstarit” und , dass sogar Felsblicke zerspringen”,
Alles weitere fithrt dann in den Bereich blumiger Lyrik: ... so
kalt, dass die Minner statt Béirten Eiszapfen bis zur Brust trugen.” —
WDamals, als der Fiirst von Sirokeln im Sattel festfron so dass man
ihn mitsamt Zeug zum Feuer tragen musste.”

Und schlieBlich ist die Kilte belicbtes Thema der typisch
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bornlindischen Liigenmirchen: ,,... als sogar den Nivesen die
Karene zu Eissiulen erstarrten.” —,, Und wenn sich einer erleichter-
te, dann stand dort eine gelbglirzernde Blume."

Uberbieten kénnen das schlieBlich nur noch die Thorwaler mit
ihrer plumpem Vertraulichkeit: ,,... das Jahy, wo sich sogar der alte

Firun Frostbeulen am Hinterteil geholt hat, das wohl!”

Meisterinformationen:
Zur Orientierung fithren wir fiir Sie als Spielleiter eine Kiilte-
skala ein (in Klammern steht zum Vergleich die irdische Tem-
peratur):
Kalt (0 °C bis —10 °C): diinne Eisschicht auf Gewiissern, nach
lingerer Kilteperiode auch tragfihig, Nisse auf StraBen und
Wegen gefriert, Nahrungsmittel frieren ein und sind nach dem
Auftauen méglicherweise ungeniefbar.
Eiskalt (-10 °C bis —25 °C): Fliisse frieren wiihrend lingerer
eiskalter Perioden zu, der Boden friert ein.
Firunkilte (—25 °C bis =50 °C): Selbst schnell fliefende Bi-
che frieren zu, die Haut klebt an blankem Metall fest, mitge-
fiithrte Lebensmittel frieren ein und sind nur nach Aufwirmen
tiberhaupt essbar, ohne Kilteschutz erfriert man binnen eines
halben Tages.
Grimmfrost (-50 °C bis —100 °C): Branntwein gefriert, Metall
und vor allem Holz werden merklich spréder, ohne Kilteschutz
erfriert man binnen einer Stunde.
Namenlose Kilte (100 °C bis —150 °C) ist niemals nattirli-
chen Ursprungs, das Atmen schmerzt, die Augen trinen bei
der geringsten Luftbewegung.
Niederhollische Kilte (unter —150 °C) ist niemals natiirlichen
Ursprungs, Luft gefriert, wie es heifit, auBerdem kénnen nur
Dimonen oder durch Magie geschiitzte Menschen Linger als
wenige Augenblicke tiberleben.

Regeln zum Thema Eis und Kiilte finden Sie ab Seite 91.

Fliisse aus Eis

“Streiten sich Abjo, Banuk und Poukai, wer wohl jemals das lang-
samste Karen besessen hat. Also, meine Lauka war so langsam, dass
ich sie beim Zug von der Winter- zur Sommerweide immer tragen
musste, sonst wire sie nicht mitgekommen’, erdffnet Abjo den Rei-
gen. ‘Nicht schlecht, aber bet meinem Kervo mussten die Kiihe im-
mer riickwirts gehen, sonst hétte er sie nicht bespringen kinnen',
setzt Banuk noch eins drauf. ‘Oh, das ist gar nichts’, wirft nun Poukai
ein. ‘Meine Oulu ging einmal am Eis entlang spazieren. Ich sehe das
und rufe noch: Pass auf, Oulu, der Gletscher!l Aber da hat er das arme
Ticr schon mitgerissen.”

Soweit ein Witz, den man sich im Nivesenstamm Hokke erziihlt
Gletscher sind duBerst langsam dahinflieBende Eisstrome, die
aber dennoch ihre Tiicken haben. Sie entstchen im sogenann-
ten Nihrgebiet, den Firnfeldern des hohen Nordens und der
Hochgebirge. Hier fillt im Winter mehr Schnee, als im Sommer

abschmilzt. Schicht tiber Schicht lagert er sich ab, wird verdich-

tet und schlieflich von der Kraft Sumus talwiirts gezogen. Die
Geschwindigkeit betrigt zwischen 20 und 200 Schritt im Jahr.
Das ist so langsam, dass man keine Bewegung erkennen kann,
reicht aber aus, um im Laufe der Jahre alles, was man im
Gletschereis sicher versteckt wihnt, doch weiterzutransportieren
oder in den sich bewegenden Massen zu zermalmen.

Tiickisch sind die Gletscherspalten, die bis zu hundert Schritt
tief (in von Nagrach beherrschten Gebieten auch noch tiefer ...)
und 20 Schritt breit sein kdnnen., Fir die Nivesen sind sie die
FuBabdriicke Gorfangs. Sie entstehen aber auch, wenn sich ein
unter dem Gletscher schlafender Riese bewegt, die Eisgeister mit-
cinander im Krieg liegen, durch Spannungen, die sich im sich
bewegenden Eis aufgebaut haben oder einfach, wenn es dem
Herrn Firun so gefillt. Gletscherspalten sind gefihrlich, weil sie
sich plétzlich auftun kénnen (wehe, das Zelt steht gerade dar-
iiber) und weil die scharfen, kalten Gletscherwinde, die vom
Ursprung des Eisstroms talabwiirts blasen, mit Neuschnee trii-
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gerische Briicken tiber die Risse bauen. Wer da einen Fehltritt
tut, endet unweigerlich als Gletscherleiche und kommt erst nach
Wochen, Monden, Jahren, Aonen wieder zum Vorschein.
Schiebt sich der Gletscher iiber jih abfallendes Gelinde, ent-
steht ein Gletscherbruch, eine Eiskaskade aus Zacken, Nadeln
und Blécken, deren Triitmmer wieder zusammenfrieren.
Aufseiner Reise nimmt der Gletscher allerhand Gestein mit, das
sich teils in grofien Blécken, teils fein gemahlen am Rand des
Eisflusses als Seitenmoriine ablagert. Ist das Eis im Zehrgebiet
angelangt, ist seine Reise beendet. Der Gletscher schmilzt hier
von der Oberfliche her durch die wirmere Luft und von unten

her durch Schmelzwasser, das in rasenden Bichen durch soge-

nannte Gletschertore aus dem Eis brichr, tiber Gletscherrinnen
stromt und nach einigen hundert Schritt in Gletschermiihlen
verschwindet. Letztere sind Hohlformationen in den Felsen der
Endmorinen, also des Gesteins, das den Gletscher bis zu seinem
Talende begleitet hat. Gletschertore laden natiirlich dazu ein, das
‘Innere’ des Eisstroms zu erkunden. Was man dort finden kann,
reicht von Gletscherleichen iiber den Hort eines Frostwurms
(nebst dessen wiitendem Besitzer) bis hin zu sagenhaften, von
Dschinnen geschaffenen Eispaliisten.

Gletscher betreffende Regeln finden Sie im Anhangauf Seite 93.

Schwimmendes Land

Der Gletscher tiickische Kinder

Wenn ein Gletscher am Meer endet, schiebt er sich bisweilen in
die Fluten und bildet das bis zu zweihundert Schritt dicke, aus
SiiPwasser bestehende Schelfeis. Wenn der Gletscher kalbt, dann
brechen grofie Eisblécke ab, die fortan als Eisberge im Wasser
treiben, bis sie in wirmeren Gefilden abtauen. Sie kénnen bei
ithrer Geburt bis zu 50 Schritt aus den Fluten ragen und eine
Meile lang sein.

Sechs Siebtel eines Eisbergs liegen unter Wasser, was thn fiir die
Schifffahrt so gefihrlich macht. Man muss mit diesen schwim-
menden Giganten nicht nur in Ifirns Ozean rechnen, sondern
(dies jedoch selten) bis hinab zu den Zyklopeninseln. Gerade in
siidlicheren Gefilden sind die Kapitine nicht auf diese Gefahr
eingestellt, und Kollisionen mit Eisbergen haben schon zahllose
Opfer gefordert. Eisberge sind im einténigen Grau des Meeres
bei schlechter Witterung oder bei niedrigem Sonnenstand, wenn
sich Praios’ Licht auf den Wellen spiegelt, schlecht zu schen. Blist
der Wind dann noch aus einer ungiinstigen Richtung, ist es fiir
ein Ausweichmanéver oft zu spit.

Festeis und Packeis

Aventurische Nordlandkundler unterscheiden zwischen Festeis
und Packeis. Ersteres ist an die Kiiste gebunden, bildet sich je-
den Winter neu, ist von meist griulicher, bisweilen auch milchi-
ger oder tiirkiser Farbe und wird bis zu zwei Schritt dick. Auf
hoher See bildet sich das kriiftig griinblaue oder dunkelblaue
Packeis, das keine durchgehende ebene Fliche ist, sondern eine
von Meeresrinnen durchzogene und von zu Eisbergen aufge-
tiirmten Schollen durchbrochene kalte Odnis, die sich zudem
standig bewegt.

Fiir dic Fjarninger, Firnelfen und Nivesen, die die Kiisten des
Nordens bewohnen, ist das Wissen vom Eis von elementarer Be-
deutung. Ohne diese Kenntnisse, die durch jahrhundertelange
Erfahrung erworben wurden und an die Kinder weitergegeben
werden, wiirde man ins Eis einbrechen, ein Lager auf driften-
den Schollen aufschlagen oder zwischen sich bewegenden Eis-
massen erdriickt werden. In Sekundenschnelle muss ein Fischer

oder Robbenjiger oft entscheiden, welche Beschaffenheit das vor
thm liegende Eis hat; so ist es kein Wunder, dass die genannten
Vilker in ihren Sprachen mehr als hundert Worter kennen, die
das sechste Element beschreiben.

Eis tridgt ab einer Dicke von vier bis sechs Finger cinen Men-
schen. Unerfahrene Siidlinder vertrauen bisweilen darauf, dass
cine Scholle, auf der sie eben noch cinen Eisbiren gesehen ha-
ben, sie auch selber trigt — ein tragischer, oft letzter Irrtum. Der
Eisbir ist das einzige groBie Tier, das iiber treibendes Eis laufen
kann; er versteht es, sein Gewicht geschickt genug zu verteilen.
Fjarninger, Nivesen und Firnelfen kénnen dies auch. Sie erset-
zen den Instinkt des Tieres durch ithr Wissen iiber das Eis.

Ifirnsgrull und Firunsbriicken

Der Schnee ist als ‘Ifirnsgruf}’ bei den Bauern in Nordaventurien
gern gesehen, deckt er doch die Wintersaat zu und verhindert so
ihr Erfrieren. Schnee fillt bei Temperaturen um den Gefrierpunkt
oder wenig darunter, sprich bei Kilte oder Eiseskiilte, um unsere
oben eingefithrte Temperaturskala zu benutzen.

Was fir den Bauern ein Segen ist, ist fiir den Reisenden ein Fluch.
Schnee durchniisst mit der Zeit die Kleidung, er sticht ins Ge-
sicht, und in einem heftigen Schneesturm verliert man rasch die
Orientierung, selbst wenn man das bereiste Gebiet wie die eige-
ne Westentasche kennt. Aufierdem sinkt man ein und kommt
nur schwer voran, wenn man keine Schneeschuhe triigt. (Nihe-
res dazu im Kapitel Uberleben in Eis und Schnee ab Seite 86.)
Gefihrlich sind Wurzeln oder Steine, die man unter der Schnee-
decke nichrt sicht; Plerd oder auch Fuliginger stolpern hier nur
allzu leicht. Wenn man Glick hat, ‘reiit man nur einen Stern’
(man filltin den Schnee und hinterldsst mit ausgestreckten Ex-
tremititen einen sternférmigen Abdruck) und ist nass von Kopf
bis FuB. Nun sollte man tunlichst die trockene Ersatzkleidung
anlegen, die man aufjede Reise durch den winterlichen Norden
mitnehmen muss. Schlimmer kommt es, wenn man sich verletzt
oder gar cin Bein bricht. Gerade letzteres kommt oft einem To-
desurteil gleich, zumal, wenn man alleine unterwegs ist. Wer nicht
in Bewegung bleiben kann, erfriert frither oder spiter unweiger-
lich.
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Trockenen, feinkérnigen Schnee nennt man Pulverschnee. Er
tillt bei Temperaturen unterhalb des Gefrierpunkts. Ist es etwas
wirmer, fillt Pappschnee, der aus grofien, nassen Flocken ent-
steht. Pressschnee ist vom Wind getriebener Pulverschnee, bis-
weilen mit aufgewirbeltem Altschnee vermischt, der an Stellen,
die dem Wind zugekehrt sind, so schr verdichtet wird, dass er
cinen Menschen triigt. An den dem Wind abgewandten Stellen,
etwa dem Hang einer Bodenwelle oder eines Hiigels, bilden sich
Schneeverwehungen, der sogenannte Packschnee, Harsch ent-
steht, wenn der Schnee im mittdglichen Praiosschein antaut und
anschlieBend wieder getriert (‘auffirnt’). Die Flocken — oder
Ifirnssternchen — verwandeln sich in kleine Eiskiigelchen, die,
wenn sie auf weichem Schnee liegen, Pferd oder Wanderer die
Knachel wundscheuern. In diesem Fall spricht man von Bruch-
oder Blutharsch. Wiederholt sich der Vorgang mehrmals, wird
aus dem alten Schnee grauer Firn. Er eignet sich zusammen mit
Papp- und Packschnee gut zum Bau von Schnechiiusern.

Meisterinformationen:
Legt man im Friithjahr das Ohr auf eine verharschte Schnee-
decke, hért man ein Knirschen und Knacken, normalerweise
hervorgerufen durch Spannungen in der tauenden Schnee-
schicht, bisweilen aber auch durch eine sich wohlig rikelnde
Gletscherwurmlarve — oder, wenn es das Schicksal besonders
iibel meint, durch eine der Kreaturen, wegen derer der grim-
mige Firun sein Eis iber dem Land aufgetiirmt hat ...

Als besonderes Phiinomen sei noch der rote Blutschnee erwiihnt,
der nicht nur im hohen Norden (hier vor allem an den Stidhiin-
gen der Firnklippen und Eiszinnen, bisweilen aber auch in der
Grimmfrostode) niedergeht, sondern tiberall, wo es im Winter
schneit, auftreten kann.

Meisterinformationen:

Wenn man Gliick hat, wird der Blutschnee durch Wiistensand,
den die Winde nach Norden getragen habe, oder durch Blut-
algen erzeugt. Wie gesagt, wenn man Gliick hat ...

Es sollte noch erwihnt werden, dass Blutschnee vor allem bei
der Landbevilkerung allerlei abergliubische Handlungen zur
Folge hat, bis hin zum Erschlagen der vermeintlich *verfluch-
ten Fremden'.

An Berggraten bildet der Pressschnee tiickische, schriig aufra-
gende, iiberkragende Schneebretter, die bei Belastung einbrechen.
Sie werden Wiichten und mancherorts auch Firunsbriicken ge-
nannt, sind schwer zu erkennen, und gerade der unerfahrene
Wanderer wihnt noch sicheren Fels unter dem Schnee, obwohl

sich dort nur noch ein gihnender Abgrund befindet.

Meisterinformationen:
Besonders tibelgelaunte Geister, die sogenannten Wiichten-
bolde, die den Eiselementaren zugeordnet werden konnen,
legen gerne Fulispuren iiber Wiichten, um Menschen in die
Irre und letztendlich in den Tod zu fihren.

Lawinen

‘Giinstiges’ Lawinenwetter ist reichlicher Schneefall bei volliger
Windstille. Staublawinen bestehen aus teinem, trockenem Neu-
schnee und gleiten von kahlen Hingen als stiubende Schnee-
wolke zu Tal, begleitet von einem orkanartigen Luftzug. Schlag-
lawinen aus durchweichtem Schnee rutschen von steilen Berg-
hingen geschlossen ab und verdichten sich auf ihrer rasenden
Fahrt, meist schlagen sie sich jedes Jahr dieselbe Bahn. Sie tiber-
treffen oft in ithrer zerstorerischen Gewalt die Staublawinen.
Gletscherlawinen entstehen, wenn der Gletscher an steilen Hin-
gen gewissermalen ‘abreilit’. Bricht eine Wiichte ab, geht sie in
riesigen Schollen als Schneebrettlawine hernieder.

Meisterinformationen:
Eine Lawine ist ein sehr eindrucksvolles, todliches Naturer-
eignis, dem Sie durch eine besonders stimmungsvolle Schil-
derung Rechnung tragen sollten. Am besten meistern Sie die
Lawinenszene nicht aus dem Armel, sondern legen den Ab-
lauf vorher genau fest und iiberlegen sich auch ein paar sché-
ne Formulierungen. (Regeln zu Lawinen finden Sie im An-
hang auf 5. 92.)
Jede Artder oben genannten Lawinen ist geeignet, ganze Dor-
fer auszuradieren. Wer von den Schneemassen mitgerissen wird
und iiberlebt, der hat dieses Gliick nur einmal im Leben. Staub-
lawinen sollten die Recken generell nur von weitem sehen, denn
hier gibt es kein Entrinnen mehr! Gehen Sie also sparsam mit
Lawinen um. Wenn nicht, wird entweder die Geschichte un-
glaubwiirdig, oder Sie schaffen sich einen Ruf als Helden-
morder.
Es sei noch angemerkt, dass nicht selten Lawinenopfer im Mo-
ment der Rettung versterben. Unter den Schneemassen wer-
den alle Krifte mobilisiert, um sich am Leben zu halten, und
in dem Augenblick, in dem die Anspannung abfillt, hért auch
das Herz schlicht auf zu schlagen.

Firuns sanftes Locken

sZwei gebrochene Arme sind nur halb so schlimm wie ein gebroche-
nes Bein. Wenn du nicht mehr laufen kannst, dazu verdammu bist,
an etnem Ot still auszuharren, dann ist das das Ende. Ich wusste
das, und dennoch kiimpfte ich, bis mir die Krifte schwanden. Ich
legte mich still in den Schnee, und es war kalt. Aber ich fand nichts
Bedrohliches an dieser Kiilte. Vielmehr wirden mir die Glieder wohlig
schwer, und ich glitt hiniiber in einen sanften Schliummen, hirte end-
lich das Kliiffen der Wilden Jagd, sah ein Gleifien reinsten Eises.
Dann wurde es schwarz wm mich, und als ich die Augen wieder
aufschlug, blickte ich in die hellen Flammen eines Lagerfeuers ...«
—Bericht eines Erfrierenden, der im letzen Moment gerettet wurde.

Wer sich ohne Schutz grimmiger Kilte aussetzt, der erfriert frii-
her oder spiter, ein Vorgang, den der Betroffene selbst kaum be-
merkt. Er schlift in der Regel ein und wacht nicht mehr auf.

Wenn nun keines der wenigen Raubtiere den Leichnam frisst,
wird dieser im hichsten Norden, wo es keinen Sommer gibt,
von der Kiilte konserviert. Bisweilen findet man die Jahrhunder-
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te alten sterblichen Uberreste von Mensch, Elf oder Zwerg unter
einer meterdicken, klaren Eisschicht. Da das Eis selten glatt, son-
dern uneben und gewalbt ist, sieht der Betrachter den Leichnam
wie durch Linsen oder Zerrspiegel entstellt.

Meisterinformationen:
Der Anblick einer solchen Leiche kann derart schrecklich sein,
dass Sie von den Spielern Mut-, Totenangst- oder Entsetzen-
Proben verlangen sollten.

Kaum jemand begibt sich freiwillig in den héchsten Norden.
Mit anderen Worten: Wanderer, die man hier trifft, haben stets
cine wichtige Aufgabe zu erfiillen. Kommen sie dabei ums Le-

ben, finden sie oft im Tode keine Ruhe. So trifft man in der Nihe

der toten Kérper bisweilen Geistererscheinungen, die sich als
glitzernder Wirbel aus Eiskristallen oder Schneeflocken manife-
stieren, sich weiter vom Leichnam entfernen kisnnen als Irrlich-
ter, aber dihnlich wie diese Reisende in Gletscherspalten oder auf
triigerische Wiichten (Gberhingende Schneebretter) locken.
AbschlieBend sei noch bemerke, dass bei wenigen diister gesinn-
ten Magiern die Ansicht kursiert, dass die Seele eines Menschen,
derin niederhillischer Kilte umkommt, beim Verlassen des Kor-
pers einfriert und so ‘konserviert’ und sogar sichtbar gemacht
werden kann. Niemand war bisher Zeuge eines solchen Phiino-
mens, und so darf man diese Theorien getrost ins Reich der Spe-
kulation verbannen.

Firunsatem und Rondrikan — Wetter und

Jahreszeiten im hochsten Norden

soIn Glyndhaven sind sehn Monde im Jahr Winter, und zwei Monde
lang ist es kalt.«

—Gefliigeltes Wort aus dem einstmals vergleichsweise sonnen-
verwdhnten Bjaldorn

Der Jahreslauf
Nordlich des Blauen Sees beginnt der Frithling Mitte Ingerimm
und dauert bis Mitte Rahja. Das laute Knacken und Knirschen,
mit dem das Meereis zerbricht, kiindigt die warme Jahreszeit an.
Es bildet sich eine Wasserrinne zwischen Kirste und Packeis, die
sich stetig verbreitert, bis schlieBlich Firuns Element auf eine
Linie etwa 100 Meilen nérdlich vom Yeti-Land zuriickgedringt
wird. Im Rahja, bisweilen auch erst im Praios, verlieren dann
Fliisse und Seen ihre dicken Eispanzer.

Der Boden taut allerdings nur bis zu einer Tiefe von einem hal-
ben Schritt auf, darunter bleibt er permanent gefroren. Die diin-
ne Humusschicht bietet nur Grisern, kleinen Blumen und
Kriippelbiumen, wie etwa dem Sturmkriecher, Halt. Schon im
Efferd fillt der erste Schnee (der auch liegen

bleibt, ansonsten schneit es auch 1im Sommer
bisweilen), und die Seen frieren zu. Biche und
Strome folgen bis Mitte Travia, und spitestens
Anfang Boron hat Herr Firun auch das Meer wie-
der erobert. Die Karene, Mammuts und die mei- ~
sten Vogel sind nun in wirmere Gefilde ver-

vy

schwunden, wihrend andere Tiere Winterschlaf
halten. Die Jiger miissen schon fiir guten Vorrat M\
gesorgt haben, wenn es in den langen, strengen ™
Wintermonden nicht zur Hungersnot kommen soll. o
Der Boden friert auch ein, zieht sich zusammen und
bildet Risse, die sich im niichsten Frithjahr mit =
Schmelzwasser fiillen. Gefriert dieses im Winter wie-

der, dehnt es sich aus; das Eis muss auch im Boden nach
oben ausweichen und wirft dabei Hiigel auf; die sogenannten

und tiberall anzutreffenden Pinjus (niv). Das sind gewisserma-
ien aufgetaute Taschen im Dauerfrostboden, die im Sommer von
den Vélkern des Nordens als Vorratskammern genutzt werden.

Regen und Schnee

In Al'Anfa ist Schnee ein Jahrhundertereignis, hier im Norden
ist es der Regen. Die allermeisten Niederschlige nordlich der
Firnklippen und Nebelzinnen sind Schnee, Schneeregen oder
Hagel. In der warmen Jahreszeit bleibt die weilie Pracht nur nicht
liegen, und wenn doch, dann nur bei starkem Schneefall fiir ein
oder zwel Tage. Anders sicht es in der inneren Grimmfrostéde
oder in den htheren Lagen der Gebirge aus. Hier kann ein
Schneesturm im Praios schnell zur tédlichen Gefahr werden.

Wind und Sturm

Der Firunsatem, der bestindige, scharfe Nordwind, diirfte das
bekannteste Wetterphinomen des Nordens sein. Sein Heulen
dringt stetig durch die Tiler und Schluchten, und er baut ge-
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tahrliche Wiichten an den Kimmen der Gebirge. Unterbrochen
wird der Firunsatem bisweilen vom sanften Nuianna, der von
Nordost blidst und Nebel mit sich bringt. Letzterer stellt fiir den
Wanderer in den Bergen und auf den zerkliifteten Gletschern
der Grimmfrostéde eine todliche Gefahr dar. Die feinen Tropt-
chen dringen selbst durch die besten Nihte, und in der feuchten
Kleidung holt man sich die Blaue Keuche oder erfriert gar. Au-
Berdem droht man aufgrund der schlechten Sicht in Abgriinde
oder Spalten zu stiirzen.

Doch weder Firunsatem noch Nuianna kénnen dem gefihrli-
chen Blizzard (Isdira: bha'izar) das Wasser reichen, Binnen Mi-
nuten verfinstert sich der Himmel, und ein Schneesturm bricht

los, der an Urgewalt nur noch von Vulkanausbriichen oder Erd-

beben tibertroffen wird. Der Schnee fillt so dicht, dass man die
Hand vor Augen nicht sehen kann; man erkennt nichr, ob der

Boden, wo man den Fub} hinsetzen méchte, sicher ist oder nicht,
und dass man binnen Herzschliigen die Orientierung verliert,
muss wohl nicht mehr erwihnt werden. Nicht selten liegt nach
einem einstiindigen Blizzard ein Schritt oder mehr Neuschnee,
und darunter die starren, gefrorenen Leichen der Ungliicklichen,
die nicht mehr rechtzeitig Unterschlupf gefunden haben. (Wie
man sich einen sturmsicheren Unterschlupf schafft, kénnen Sie
im Kapitel Uberleben in Eis und Schnee, Seite 86, nachlesen.)
Geradezu lieblich im Vergleich zum Blizzard gibt sich der
Rondrikan, der sich am Golfvon Riva bricht, aber immerhin noch

als ‘normaler’ Schneesturm wiitet.

Gotter und Glaube

Firun — der Winterkonig

»Mag auch Praios der Strahlende sein, Rondra die Kraft von tausend
Léwen haben, Efferds Launen auf allen Meeren gefiirchtet sein
doch Herr Firun ist der einzige, der unumstritten iiber ein eigenes
Reich herrschi.«

Das obenstchende Zitat wird dem Weillen Mann von Bjaldorn
zugeschrieben, dem obersten Firun-Geweihten, der seit der Ver-
nichtung des Haupttempels als gewaltiger Firunsbiir gegen Bor-
barads Brut kiimpft. Man kann sich leicht denken, dass die Wor-
te bei den anderen Kirchen auf wenig Gegenliebe stofien, und
doch entbehren sie nicht einer gewissen Wahrheit: Im weilien
Reich des Winterkonigs iiberlebt nur der Starke; die Aspekte
anderer Gotter — sei es Praios’ Gesetzesliebe, Travias Gastfreund-
schaft oder Peraines Fruchtbarkeit — werden nahezu bedeutungs-
los.

Firun war stets einer der fremdartigsten Gétter im Pantheon:
Seine Herrschaftist von eiskaltem Zorn geprigt, Mitleid ist ihm
fremd. Die Menschen fiirchten ithn und miissen ihn doch ehren.

Seine Gefolgschaft ist klein und hat sich nie in einer Kirche or-
ganisiert. Um dem Wintergott nahe zu kommen, muss man ithm
sein Leben ganz weihen: Selbst die Gewethten der Hesinde-Kir-
che haben in ithrem Wissensdrang nicht ergriinden kénnen, was
das wirkliche Wesen des Firun-Kultes 1st.

Grundlegendes und weiterfithrendes Material zum Kult des Fi-
run kénnen Sie in der Box Gétter, Magier und Geweihte sowie
im Band Kirchen, Kulte, Ordenskrieger nachlesen.

»Als der Herr FIRun Sein kaltknisterndes Reich begriindet hatte,
waren die anderen Elf sehr zornig, doch vermochten Sie nichts aus-
surichten. FIRun sah, wie Sein Eis des PRAios’ gleilienden Strah!
suriickwarf, wie RONdras Klinge ob der Kdlte spride ward und
Sein Element sich das des EFFerd unterwarf. Das Eis wmschloss das
Holz fiir TRAvias Herdfeuer und INGerinims Esse, es erstickte
PERaines Humus und TSAs Leben, und wo es kein Leben gibt, da
gibt es weder des Herrn BORon Tod, noch der Frau RAHja Freude.
Nur HESinde in lhrer Weisheit und PHEx in Seiner List erkannten

KFi'runs Herausforderung

schen stellt, annimmt.

en Weiten von Firuns Reich.

\g

Dem grimmigen Herrn der Jagd und des Winters gedenkt man nicht in Gotteshiusern, obwohl ithm in einigen Stiidten Tempel
geweiht sind, die aber — abgesehen vom inzwischen zerstérten Haupttempel zu Bjaldorn — cher kleinen Jagdhiitten gleichen.
Nein, Herr Firun will keine fromme Gebete und Gesiinge, cr beurteilt jeden Menschen nach seinen Taten, nach seiner Kraft.
Und will man seinem Gott nahe sein, dann kann man das am besten, indem man Firuns Herausforderungen, die er den Men-

Der hohe Norden Aventuriens hat natiirlich eine besondere Anzichungskraft auf die Geweihten des Firun und firungliubige
Jiger, birgt das ewige Eis doch Herausforderungen, denen man trotzen und so seine eigene Stirke beweisen kann. Einige wenige
dieser Wanderer haben auch wirklich erstaunliche, tibermenschliche Leistungen vollbracht, etwa die Jagerin Grimma aus Not-
mark, die im Frithling des Jahres 19 Hal die FirunstraBe vom Kontinent bis zum Yetiland durchschwommen hat — bei Wasser-
temperaturen knapp oberhalb des Gefrierpunktes. Nicht unerwihnt bleiben soll auch Firungald, cin Geweihter aus Lowangen,
der im Jahre 15 Hal nackt die Eiszinnen iiberquerte, oder Bernik, ein Knecht aus Bjaldorn, der nach einer Firunsvision in dic
Grimmfrostéde reiste und dort drei Monate ohne eine Bissen zu essen verweilte. ' :

Wiihrend Grimma und Firun-gald"wcnigc Tage nach Vollendung ihrer Questen verstarben, lebt Bernik immer noch in den eisi-

>
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zuerst, dass das Wiiten Lhrer Briider und Schwestern ohne Sinn und
Zweck war. Herr FIRun aber rief: “Haltet ein! Ich verlange nicht,
ewer Fiirst zu sein, aber ich verlange meine Gefilde, tiber die ich
herrsche, denn unter meinem Eise liegt die Namenlose Brut begra-
ben, und das Gewicht meines weiffen Thrones im Land der Sterbli-
chen ist Garant dafiir, dass sie auf ewig ihr Gefiangnis nicht verlassen
kann.”

Alte, handschriftliche Aufzeichnung, angeblich nach einer Visi-
on des HI. Mikail von Bjaldorn. Das Manuskript muss urspriing-
lich aus wenigstens zwei Seiten bestanden haben, doch nur die
zweite (bzw. letzte) wurde bislang im Bjaldorner Tempel aufbe-
wahrt, verschwand jedoch bei oder nach der Zerstérung des
Gotteshauses durch Borbarads Dimonen.

Wie bei vielen Schriften, die sich mit der Mythologie befassen,
wirftauch diese mehr Fragen auf] als sie beantwortet. Sollte wirk-
lich ausgerechnet der Namenlose ein ‘Gliicksfall” fiir Firun ge-
wesen sein und seine Position im Zwsélferpantheon gefestigt ha-
ben? Und warum traut Firun den anderen elf nicht zu, die Na-
menlose Brut zu bewachen?

»Und so taten sich die Briider zusammen. Der eine baute das Ge-
fingnis aus Eis, der andere entfachte seine Essen und schmiedete
Ketten und schlug Négel, so dass sich die Brut nimmermehr befreien
kann.«

—Annalen des Goueralters, faucht in der aktuellen Version nicht
mehr auf. Verfasser und Datum nicht bekannt. Bemerkenswert ist,
dass die ‘Brut’ nicht niher bezeichnet wird. Angemerkt sei, dass im
Gebiet, das in diesem Band behandelt wird, die, abgesehen vom Eher-
nen Schwert, aventurienwert gt’r’)ﬁtfr Dichte an Vulkanen vor}'ieg!.

»Doch TSA war voll der Trauer, weil FIRuns Reich ohne Leben
war, das Eis war starr und auf ewig ohne Wandel. Und als all Ihr
Bitten und Flehen den Grimmen nicht zu erweichen vermochte, da
naherte Sie sich Thm. Und so gebar Sie Leben und Wandel, gezeugt
vom Samen aus Eis.«

—Dem Schriftzug nach zu urteilen sind die obigen Zeilen um
die tausend Jahre alt; das Pergament, auf dem sie stehen, scheint
jedoch neu —oder: Es weist keine Spur der Alterung auf. Gefun-
den wurde die Schrift in der Bibliothek des Peraine-Tempels zu
Abilacht. Das Pergament war zusammengefaltet und wurde lan-
ge Zeit unbeachtet als Lesezeichen benutzt. Méglicherweise wird
hier der Ursprung der Tsa-Oasen beschrieben.

»1orstor Om schritt gegen den Nordwind aus, um das Ende der Welt
21 erveichen, wo der Polardiamant glitzert. Doch immer wieder
wurde er zuriickgeweht, in Eisspalten eingeklemmnt und von der Kilte
beztwungen, dass er fluchte und das Beil ins Eis hieb. Doch da er
nicht wusste, auf wen er fluchen sollte, machte er sich auf, den Her-

ren iiber Eis und Schnee zu finden. Er fand ihn alt und birtig auf

einem Gletscherberg, so grofi wie ganz Hjalland. Torstor Om stellte
sich breitbeinig vor thm auf und sprach: "Nenne mir deinen Na-
men, auf dass ich dein Werk verfluchen kann.” Der Gott aber sagte
nur ein Wort: "FIRUN", das waif Torstor Om mit solchem Eissturm

vom Berg, dass er bis in die Wilder der Bartlosen in das Gedst von
Féohren geschleudert wurde, von wo ihn die Wilde Jagd bis nach
Thorwal hetzte. Als er dort abends wieder heimkehrte und ihn seine
Ottajasko wegen seiner blauen Flecke und Erfrierungen fragte, an
denen jeder andere gestorben wiire, sprach er nur vom ,Alten vom
Berg'. Den Namen Firuns aber hat er nie in den Mund genommen.«
—Aus der Saga von Torstor Om, :Iar}( verwdssert von einem Bar-
den in Kendrar erzihlt

Der thorwalsche Firun-Glaube stammt vermutlich ebenso wie
der Frunu-Kult der Fjarninger von Offenbarungen des Eisigen
am Asainyf. Die Siedler aus dem Bosparanischen Reich wurden
1.333 v.H. an der Pandlarilmiindung durch die Eisigen Stelen
Gliubige des WeiBien Jigers (siche auch Das Herzogtum Wei-
den S. 15, 54). Beides geschah zu Zeiten, die sonst kaum schrift-
liche Quellen bieten, so dass der Kult um den Wintergott im
Dunkeln bleibt. Einige Funde legen dagegen nahe, dass bereits
die Hjaldinger ein birengestaltiges Wesen verehrt haben, bevor
Jurgas Fahrt sie nach Aventurien brachte,

Woméglich hat selbst Silem-Horas den unverstindlichen Win-
ter- und Jagdgott nur in sein heute noch giiltiges Zwolfgotter-
Edikt aufgenommen, da er noch ertriiglicher war als tulamidi-
sche Blutgbtter, echsische Dimonismen und mohische oder
nivesische Geister.

Die Wilde Jagd

»Dunkle Wolken verhiiliten die Sterne, der Schnee fiel so dicht, dass
man die eigene Nasenspitze nicht mehr sehen konnte, und Herr Fi-
run stiefs in sein silbernes Horn Haugriff, dass das Heulen von
Neersand bis Paavi zu horen war ...«

So fingt jedes zweite bornlindische Mirchen an; die Zeilen be-
schreiben Firuns Wilde Jagd, mit der der Winter tiber das Land
fegt und sich von seiner hiirtesten Seite zeigt. Der Grimmige selbst
reitet sein pechschwarzes Himmelsross Efsegrein, ihm voran trabt
der Himmelswolf Gorfang, der Silberfuchs Rajok weist den Weg
mit seinem glinzenden Fell, Ard, der weifie Hirsch, Wichter iiber
Tiere, Pflanzen und Gestein, springt hintendrein. Der schwarze
Himmelsadler Iy: fliegt mit dem scharfen Nordwind, und Léja,
der weilie Waldléwe, sorgt fiir eisiges Schneetreiben. Ohne
Unterlass st6Bt Firun in sein silbernes Jagdhorn Haugriff, und
die Himmelswélfe stimmen mit ihrem Geheul ein, ebenso die
Wilde Meute, die Sehneehunde Aikul (der Schnellste) und Arjuk
(der Gewandteste) mit ihrem Rudel.

Verehrung findet die Wilde Jagd nur in den Firun-Tempeln zu
Olport und Waskir. Aber gefiirchtet wird sie iberall in den Nord-
landen.

Weiteres zur Wilden Jagd finden Sie im Lexikon des Schwarzen
Auges, S. 276 £, und in Das Herzogtum Weiden, S. 27 [)

Firuns Briider und Schwestern

Gotterfiirst Praios und das hier schwache Funkeln seines Auges
genielit im Norden nur durch das Kloster Auridalur in Glynd-
haven Verehrung, das das Monopol im Handel mit dem gottes-
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gefilligen Bernstein beansprucht und auch weitgehend durch-
setzt. Seit die Eishexe Glorana ihr unheiliges Reich aufgebaut
hat, finden sich immer mehr rondrianisch gesinnte Minner und
Frauen im Norden ein. Ein echtes Heiligtum hat die Léwin hier
aber nicht. Efferd erfihrt die tibliche Verehrung unter den See-
leuten, und in Glyndhaven hat man ihm sogar einen Tempel
errichtet. Seinem Sohn Swafnir wird allerdings wenig gehuldigt
— zu viele Menschen (und auch Goblins) leben vom Walfang,
Travia ertihrt keine besondere Verehrung, doch sind ihre Geset-
ze cinigen Menschen im Norden in Fleisch und Blut iiberge-
gangen; Zusammenhalt ist in diesem rauhen Land tiberlebens-
wichtig. Andere wiederum sehen die eigene Existenz gefihrdet,
wenn sie zu oft Gastfreundschaft gewihren. Wihrend man an
den Herrn Boron nur zu oft cinen Gedanken verschwenden muss,
steht Hesinde weniger hoch im Kurs, da die hohen Kiinste des
Geistes fiir den tiglichen Uberlebenskampfvon geringer Bedeu-
tung ist. Tra-Pilger machen sich bisweilen auf; um cine der be-
rithmten Oasen zu suchen, und nicht wenige machen dabei mehr
Bekanntschaft mit dem eisigen Tod als mit Leben und Jugend.
Phex hat vor allem in Glyndhaven seine Finger im Spiel, kann
man sich hier doch direkt an den Bernsteinschiitzen, die seinem

Bruder Praios gehoren, bereichern, wenn man es nur geschicke
genug anstellt. Die warmen Tiler in der Niihe von Vulkanen —
das inzwischen beriihmteste, das “Tal der Donnerwanderer’, be-
findet sich auf Yeti-Land — gelten Peraine und ihren Eisstorchen
als heilig, die Feuerberge selbstverstindlich dem Herrn Ingerimm.
Vom uralten Ingra-Kult, der unter den Menschen des Nordens
vor Tausenden von Jahren gang und gibe war, finden sich je-
doch nur noch Rudimente. Rahja wird zwar gehuldigt, aber
gewiss nicht mit der Raffinesse, die man aus siidlicheren Gefil-

den kennt.

Die anderen Gotter

Im hohen Norden sind die Zwélfgittergliubigen in der Minder-
zahl: Zu viele Nichtmenschen hausen in Eis und Schnee, zu
vicle seltsame und urspriingliche Riten hat die Abgeschieden-
heit von aller Zivilisation hervorgebracht oder bewahrt.
Niheres zu Frunu und Angara, dem Gotterpaar der Fjarninger,
finden Sie auf Seite 58, Der Glaube der Nivesen ist im Heft Rau-
hes Land im Hohen Norden, S. 29 {f, beschrieben. Die Religio-
nen der anderen Vilker des Nordens finden Sie in diesem Heft

unter deren jeweiligen Beschreibung.

Phinomene des Nordens

Das Nordlicht

»Nardlich des Oblomon kann man bisweilen eigentiimliche Him-
melstichter beobachten, nordlich der Eiszinnen sind sie fast unent-
wegt zu sehen. In den langen Niichten sehweben sie manchmal vor
den Sternen am Firmament, manchmal verdecken sie sie gar. Es schei-
nen Flammen am Firmament, still oder voller Bewegung. Manche
der Feuer sind lebhaft rot, manche wetls, manche schillernd. Sie bil-
den flatternde Binder und Fahnen, seltener auch Wirbel. Im Mor-
gengrauen verschwindet der Spuk.

Den Geweihten zufolge ist das Nordlicht Ifirns Segen, dessen regen-
bogenfarbenen Bander und Flammen die Glaubigen auf dem Weg
in Firuns fagdgriinde fiihren und wirmen. Sagen des Nordlandes
erkliven es als den Widerschein von Ifirns silbernem Schlitten und
der vier Silberschvine, die thn ziehen, oder als die Widerspiegelung
des Polardiamanten.«

—Groszer aventuerischer Atlas — Neue Kunde und getreulicher
Bericht von allen Vélkern und Lindereien von Ifirns Ozean bis
zu den Inseln der Feuerberge; Auflage Kuslik, 11 Hal

»Dhie Schamanen der Nivesen haben — dhnlich wie die Firnelfen —
eine wnfassende Tradition, was die Deutung der himmlischen Bil-
der angeht. Da jeder Betrachter anderes erkennt, zeigt sich darin auch
setn persinliches Schicksal. Insbesondere werden die einzelnen Er-
seheinungen Ifirn selbst oder einer threr Tocheer, den Silberschwinen,
sugeordnet: Langsame oder stille Binder und Fahnen stammen von
Aidari, der Tochter Swafnirs, und beziehen sich auf Seefahrt und
allgemeinen Lebensweg. Schnelle Erscheinungen, oft wie eine ver-
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lischende Flamme, oder solche, die schneller als jeder Vogelschwarm
ar{sff:mndfrt’mg‘é;f, sind Zetchen von Lidari, der Tochter des U;j’érc'hm
Rajok, fiir Wanderung, Weg und Tagesablauf. Einzelne Strahlen, die
wie Lanzen zum Himmel schielien, kommen von Yidart, der Toch-
ter des Himmelsadlers Iyi, und gelten Jagd, Trdumen und ersehnten
Zielen. Lebhaft rote Bilder, manchmal so tiefstehend, dass man sie
fiir den Widerschein einer brennenden Stadi halten kinnte, sind
Nidari zugeordnet, der Tochter des obersten Himmelswolfes Gor-
fang, und stehen fiir Strafe, Rache, Zorn und Untergang. «

—In den Schamanenzelten der Nivesen, Markgraf Hagen zu
Beilunk, ea. 0 Hal

Die Firunsnacht

»1. Firun: Praios steigt nicht mehr iiber den Himmelsrand. Die G-
ter haben uns verlassen. «

—Letzter Eintrag in einem Tagebuch, das man neben drei Leichen
auf einer grofen Eisscholle in Ifirns Ozean gefunden hat.

Einige hundert Meilen nordlich des Yeti-Landes beginnt das
Reich der Firunsnacht, in dem es Gegenden gibt, wo sich die
Sonne im Winter viele Tage lang nicht zeigt. Die chrgéinge sind
fhebend, am siidlichen Rand des Gebietes geht Praios’ Rad nur
am 1. Firun nicht auf] zeigt sich aber an den Tagen davor und
danach wenigstens fiir kurze Zeit. Je weiter man nach Norden
vordringt, desto linger dauert die sogenannte Firunsnacht. Da-
fiir geht in den Sommermonden die Sonne fiir die gleiche Zeit-
dauer gar nicht unter.

Oasen der jungen Géttin

s... Obwohl wir die Bestie nicht gesehen hatten, wussten wir: Nur
ein Schneelaurer konnte das angerichtet haben. Die eine Hilfte un-
serer Schneedachse war tot, die andere versprengt. Wir mussten nun
unsere Schiitten selbst zichen und hatten kawm Vorrdte mehr. Ohne
Zugtiere flir unsere Schlitten waren wir verloren, das wussten wir.
Nach vier Tagen knurrten unsere Mégen so laut, dass die Berge das

Echo zuriickwarfen. Einen weiteren Tag spdter liefien wir zwei
Schiitten zuriick und affen die Geschirre. Gegen Abend dachten wir
dann, dass der Hunger unsere Sinne narrte, als wir vor uns Biume

wund Blumen aus dem Eis spriefien sahen. Bunte Vigel sangen in den
Zweigen, Eidechsen huschten iiber den Boden, Kifer summten in
der Luft, und durch das klare Eis schiwammen sogar kleine Fischlein.
Die Blumen wuchsen und vergingen, dnderten Farbe und Gestalt,
so dass man zusehen konnte. Wir fanden siifie Friichte, von denen
wir uns ndhren konnten ...«

—unbekannter Abenteuer, aufgeschnappt in einer Kneipe in Riva

Mehrere Aussagen bezeugen das oben geschilderte Phinomen,
das wir allgemein als “Tsa-Oase’ bezeichnen wollen. In einem
Gebiet von vielleicht zweithundert Schritt Durchmesser wach-
sen allerlei Blumen, Biume und Griiser direkt aus dem Eis, ohne
dass es hier auch nur einen Deut wirmer wiire als aulierhalb der
Oase. Die verschiedenen Pflanzen wurden an keinem anderen
Ort Aventuriens entdeckt, und man sagt Kriutern starke Heil-
wirkung nach, sogar gegen schwerste Krankheiten wie Lykan-
thropie oder gar Duglumsfiule. Allerdings muss der Kranke, der
sich Heilung erhofft, schon in den Norden reisen, denn jede
Pflanze, die man in einer Tsa-Oase pllicke, erstarrt zu Eis, so-
bald man den Kreis des Lebens verlisst, und schmilzt, wenn man
in wirmere Gefilde vordringt. Vergreift man sich an den Tieren,
verschwindet die Oase gar sofort.

Tsa-Oasen sind nicht an einen Ort gebunden; sie vergehen und
entstehen an anderer Stelle neu. Ob nur eine oder mehrere von
ithnen Bestand haben, ist nicht bekannt.

Meisterinformationen:
Tsa-Oasen sind ein hichst seltenes Phiinomen, gehen Sie also
bitte damit sparsam um. Die Oasen kinnen selbst Ziel einer
Queste sein, geben Thnen als Meister aber auch ein Werkzeug
an die Hand, um Thre Gruppe in ciner véllig verfahrenen Si-
tuation vor dem Verhungern oder Erfrieren zu bewahren.

Firuns grimmes Reich

Ifirns Ozean

Das nordliche Weltmeer umfasst alle Ozeangebiete zwischen den
Olportsteinen und den vereisten Kiisten des Ehernen Schwerts.
Die Bosparaner kannten die sagenhatien Gestade einst als Trans-
boreales Meer.

Das klare, eisige Wasser verliert sich in grauschwarzer Tiefe; nur
an Eisbergen leuchten die Fluten in schwindendem Seegriin und
Eisblau. Bei meist mifigem Seegang treibt die Diinung von
Norden her gegen die kalten Kiisten und die wenigen Schiffs-
riimpfe von Walfingern, Thorwaler Drachen und Nordland-
tahrern.

Im Sommer erblickt man oft nur hier und da eine treibende Eis-

scholle, doch in Firuns Jahreszeit schiebt sich das malmende
Packeis weit nach Stiden und macht bis zur Hohe von Leskari
Seefahrt unméglich. Dichtes Treibeis schwappt bis in die stid-
lichsten Meeresteile, Festeis bildet im Goll von Riva und im
Gialskafjord geschlossene Flichen. Wenn das Meer gefriert, bil-
det es zunichst einen 6lig schillernden Eisbrei, auf den das diin-
ne Plannkucheneis folgt. Erst wenn Trinkwasserschliuche schon
lingst geborsten sind, friert das Meereis zu dicken Schollen und
EisfléBen. Bisweilen haftet das Eis am Meeresboden. Es gehort
zu den hisslichsten Geriiuschen, die ein Kapitiin je héren muss,

wenn thm der Kiel auf Grundeis geht.
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Der nie ermattende Firunsatem, der eine schnelle Fahrt auf der
Route Riva—Paavi erst méglich macht, wird nur selten vom tri-
gen Nuianna aus Nordwest unterbrochen, der den kithlwallenden
Nebel des westlichen Meeres schleichend heriibertrigt. Wenn
dann der Nebel “dicker als Smutjes Suppe ist”, héren Seeleute
in Kiistennihe immer wieder dumpfe Knallgeriusche im Dunst
— die sogenannten Phexenspuffer, fiir die oft nicht einmal der
Schiffsmagus eine Erklirung weil.

Weit groBere Angste hat aber eine Besatzung auszustehen, die in
einen Eissturm geriit, der mit Hagel die Segel zerreilfit und das
Schiff gegen scharfe Klippen und Eisgiganten treibt. Im Westen
bewirkt der Giildenlandstrom, dass das Eis erst weit im Norden
beginnt.

Ifirns Ozean soll nicht nur bisweilen vom Gottwal Swafnir durch-
pfliigt werden, dessen Kampf gegen Hranngar ‘schon zwei hi-
storische Jahrhundertwellen verursachte’, hier sollen laut thorwal-
schen Sagen auch allerlei halbgttiche Wesenheiten hausen, die
mal ungestiimen, mal schlifrigen Kinder Swafnirs und Ifirns.
Der Silberschwan Ardari ist als Schutzheilige der Jiger auf See
und Weiher auch Mirttellindern bekannt, wohingegen die
Schwimmende Eisblume und der Schwanendelphin so viele ver-
schiedene Namen haben, wie es Skalden zwischen Ingval und

Gijalska gibt.

Eisberge

Vor allem im Frithling kalben die Gletscher des Ehernen Schwerts,
der Grimmfrostode und der Nebelzinnen und schaffen die
Schrecken der Schiffahrt in Ifirns Ozean: Eisberge.

Nivesen wollen einst beobachtet haben, wie bei Yetiland ein Stiick
Schelfeis von der Grobe einer Grafschaft abbrach, ehe es weiter
auseinanderriss. Seeleute berichteten mehrfach von einem Eis-
floB dieser Grofie, auf dem es eine ganze “blaugebinderte Stadt,
bewohnt von Kristallgefliigelten” geben soll. (Dass der Gjalska-
fjord entstanden sei, weil ein gewaltiger Eisberg dort gegen Land
trieb, sind aber wohl nur thorwalsche Flausen.) Auf manchen
Eisbergen wachsen griine Luftalgen, die das kalte Gebilde von
der Ferne wie blithende Inseln ausschen lassen.

Die Surémung kann Eisberge weit nach Siiden treiben, wo sie
sogar schon manchen Schiffbriichigen vor dem Ertrinken geret-
tet haben. Die stidlichste Sichtung war vermutlich ein noch haus-
grofer Eisblock, der auf der Zyklopeninsel Phrygaios strandete
und dort von Minotauren umtanzt wurde.

Ein jihrlich auftretender Konvoi von einem Dutzend Eisber-
gen, die stets mit seltsam gefirbten Seehunden im Schlepptau
der gleichen Route folgend die Kiiste entlangtreiben, bis sic auf
der Héhe von Grangor schmelzen, gibt Gelehrten Riitsel auf. Fast
ist es, als wollten sie vergeblich irgendein Ziel erreichen.

Eine Mirchengestalt des Nordens ist Goraanthan, der sprechen-
de Eisberg mit Gigantenfratze, der einst von einem Splitter des
Steins der Weisen getroffen worden sein soll. Es wird erzihl, er
verwahre in seinem Innern ein Kleinod, das ithm ein Geweihter
oder Zauberer tibergeben hat. Auch die Geschichte von den Flie-
genden Eisbergen, bei deren ZusammenstoBen Schnee und Ha-
gel aul die Erde fallen, ist beliebt.

Fische und Efferdsfriichte
Tagelang miissen die Kutter und Jollen der Fischer nach Fang-

griinden Ausschau halten, doch wenn sie mal einen Schwarm
gefunden haben, scheint er schier unerschpflich. Da sind der
grofie, blaugeschuppte Kabeljau, die zahllosen Olporter Herin-
ge und Dorsche, die platte Salzarele, deren Tran fiir das Gift
Purpurblitz vonnéten ist, nebst Prembutt und die Aale und Lach-
se, die sich auf dem Weg von oder zu den reiienden Fliissen der
Nordlande befinden. Einige Arten, die man auch im Winter fin-
det, besitzen kein farbiges Blut und wirken vollkommen durch-
sichtig. Die Ifirnssprotte soll sogar durch festes Eis schwimmen
kénnen. Der Zitterrochen fingt Rondras Blitze ein und hortet
sie am Grund der Tiefen See, heiBt es. Riuber unter dem Eis
sind der Hammerhai (angeblich Abkémmlinge eines von Inge-
rimm aus Wut ins Meer geschleuderten Hammers, den Efferd
nicht mehr zuriickgeben wollte) sowie der gigantische Ifirnshai,
derjede Erschiitterung auf der Eisdecke spiirt und selbst Packeis
auf der Jagd durchbricht. Die groBte getitete Kreatur dieser Art,
der 17 Schritt lange Weille Hai von Frisoy, riss ein Dutzend Men-
schen in die Tiefe und ziert heute den Festumer Efferd-Tempel.
Blauleuchtende Rippenquallen jeder Grélie teilen sich die offe-
ne See mit Kalmaren und den in der Tiefe lauvernden Dekapi.
Im eisigen Flachwasser hiufen sich Seeigel, die auf Kiistenfelsen
stachlige Polster bilden. Die Silbermiinzen dhnelnden Swafnirs-
taler foppen nicht nur Landratten. Zwischen Schwimmen, Moos-
tierchen und bunten Seeanemonen staksen Asselspinnen mit
wahnwitzig langen Beinen, daneben winden sich Seesterne, arm-
dicke Borstenwiirmer und schwimmende Asseln. Die Eisen-
krabbe kommt an vielen Felskiisten vor, meidet aber die Bernstein-
bucht wie die Zorgan-Pocken.

Riesen der Meere

Zwar wurden auch in Ifirns Ozean schon gehérnte und angeb-
lich sogar schwarze Seeschlangen gesichtet, doch die Kénige des
Meeres sind hier unbestreitbar die Wale. Swafnirs Tier, der Pott-
wal, taucht bis zu eine Stunde lang in lichtlose Tiefen auf der
Suche nach Dckapi und Riesenkalmaren. Das Blasen und der
Gesang der friedlichen Olportwale, auf denen sich Seepocken,
Schiffsklammerer und bisweilen sogar Mowen festhalten, ist in
allen Buchten zu héren. Der gewaltige Griinwal, iiber 40 Schritt
lang, seiht mit seinen Barten das Wasser nach kleinen Krebschen
durch, die die Thorwaler als Krill bezeichnen. Sein langsam
schlagendes Herz hat die Ausmalie einer kleinen Kutsche, durch
seine Hauptschlagader kénnte ein Mensch kriechen. Zu den klei-
neren Walen gehéren der Schwertwal, der Sechunde und im
Rudel sogar griBiere Wale jagt, und Efferds allgegenwiirtiger
Delphin.

Etliche Walgattungen zichen mit den Jahreszeiten und finden
sich im Sommer zu Tausenden im Norden. Nur in Ifirns Ozean
finden sie Krill zum Fressen und zehren zur Winterzeit in den
tropischen Breiten (wo die Jungen zur Welt kommen) von ihrem
Speck. Mengbiller Walfiinger haben schon 6fter bei Pottwalen
und Griinwalen abgebrochene Harpunen gefunden, die die Ini-
tialen ihrer Kollegen aus dem Norden trugen.
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Der Walfriedhof soll eine hallende Hohle im Schelfeis sein, die
sich nur durch einen tiefen Tauchgang erreichen ldsst.

Firnya — die Gletscherkiisten

Unter den Vogeln und Lebendgebirenden des Nordens sucht
man vergeblich kleine Arten: Nur Leibesmasse, Speck oder eine
dichtes Federkleid schiitzen vor der Kiilte.

Meerkiilber schlurfen langsam tiber Eis und Felsen, wihrend sie
im Wasser auf Fischjagd pfeilschnell werden. Schutz gegen Eis-
biren, die Robbentéter der Firnelfen und die Jiger aus den
Kiistensiedlungen bietet das rechtzeitige Erreichen des Wasser-
lochs. Die bis zu sechs Schritt langen grunzenden Seetiger wis-
sen sich mit ihren miichtigen StoBzihnen dagegen sehr wohl ihrer
Haut zu erwehren.

Ganze Strinde sind sommers voll von krabbenfressenden Eider-
enten, die manchmal auch von Fjarningern als Haustiere gehal-
ten werden. Riesige Kolonien von Blauméwen und taumelnden
Tolpeln besetzen an windgepeitschten Felskliffen jeden Recht-
spann mit Nistplitzen, an denen der Lirm schnatternder und
kreischender Végel niemals endet. Gehiissige Fischriuber
(nujuka: skua) jagen den Mowen keifend ihre Beute ab oder t6-
ten Jungtiere. Alken, deren groBe Vettern das Eherne Schwert zu
zertriimmern suchen, watscheln in der Gischt umher. Die Weil3-
sturmvogel werden von Secleuten einfach nur Stinker genannt,
da sie sich bei Bedrohung erbrechen. Der Albatros verbringt of-
fenbar sein ganzes Leben auf dem Meer und gilt als Gliicksvogel.
To6tet man ihn aber, dann bringt er 13 Jahre Ungliick, wie es
unter Seeleuten heilit, Trifft ein Walfinger mit seiner Harpune
verschentlich einen solchen Vogel, dann wird der arme Tropf meist
mit ein paar Vorriiten in einem kleinen Boot ausgesetzt, um den
Restder Mannschaft nicht zu gefihrden. Selten einmal sicht man
die Silhouette des Secadlers oder eines Frostwurms, der Fische
jagt, indem er das umgebende Wasser vereist. Die zierliche
Kiistenseeschwalbe scheint die ganze Welt zu kennen, folgt sie
doch — so behauptet es die Vogelkundlerin Roana vom Amboss —
Aves’ Ruf im Herbst bis zu unbekannten Gestaden siidlich von
Brabak und erscheint im Frihling wieder an Ifirns Ozean.

Die Boronskuttentaucher oder puin guin, wie die Firnelfen sa-
gen, wirken feist wie Robben, sind im Wasser aber gazellengleich
gewandt. An den Kiisten bilden sie riesige Kolonien bis zur Be-
vilkerungszahl Gareths. Dicht zusammengedringt briiten die
grofiten von ithnen in Firuns Grimmfrost Eier aus, damit die Jun-
gen zum Frithlingsanfang schliipfen und im Sommer Zeit ha-
ben, sich Fettvorriite anzufressen.

Meeresteile

Seit Jahrtausenden befahren die Nivesen und die Thorwaler Ifirns
Ozean, seit Jahrhunderten tun dies auch etliche Walfinger und
Nordlandhiindler. Sie alle mégen schon lange Kenntnisse {iber
weitere Kiistenstriche, Inseln und Passagen haben, die den Dero-
graphen noch immer fehlen, doch geben sie ihr Wissen nur sel-
ten und schr ungerne weiter, um der Konkurrenz ihre ergiebi-
gen Fanggriinde, geheimen Lager und neuen Routen nicht zu
verraten.

Wir beginnen mit einem Uberblick iber die Meeresteile im We-

sten des Ozeans und enden schlieBen dort, wo auch die Bemii-
hungen jedes Kartographen enden: am Ehernen Schwert.
Zwischen den Olportsteinen und dem Gjalska-Hochland er-
streckt sich eine flache Meeresbucht, die die Thorwaler als
Swafnirsrast kennen. Die Kiiste wird von den steilen Olporter
Kreideklippen gebildet, die in einzelnen Bastionen ins Meer hin-
ausragen oder in ausgeschwemmten Abschnitten weifie Strinde
aufweisen. Der Fischreichtum wird von Olporter Schinakeln und
Walherden auf ihren jahreszeitlichen Wanderungen genutzt.
Nachts ist die See von unzihligen mattgriinen und gelben Lich-
tern geisterhaft beleuchtet, wenn riuberische Lampenfische den
Krill anlocken.

Die Freydirsbank, eine untermeerische Fortsetzung des nord-
lichsten Héhenzugs von Gjalskerland, zieht sich bis zur Insel
Berik. Bei Ebbe liegt der Meeresriicken oft nur zwei Schritt un-
ter dem Wasserspiegel und hat dadurch schon manches stidlin-
dische Schiff auflaufen lassen. Thorwaler erzihlen, dass hier
Frevdir liegt, eine Tochter Swafnirs, die an gebrochenem Her-
zen starb, nachdem ein Mensch thre Liebe nicht erwiderte und
sic wegen threr GroBe und Massigkeit verspottete. Direkt hinter
den Untiefen fillt der Meeresgrund in unabsehbare Tiefe ab, als
wolle sich Efferds Element bis in Sumus Mitte bohren.

Wer die sturm- und regenreichen Kiisten des Gjalskerlandes um-
fiihrt, erreicht den Golf von Riva, cin {laches Randmeer, das im
Winter oft vollstindig zufriert. Die Wasser des Golfs sind ruhig,
im Westen gibt es jedoch zahlreiche Sandbiinke, so dass der FHa-
fen von Enquiohne Lotsen kaum sicher anzufahren ist. Gefihr-
lich sind auch die Riffe vor den Firnklippen oder Hohen Nebel-
zinnen, wie sie mancherorts auch genannt werden. (Weitere In-
formationen zum Golfvon Riva finden Sie im Heft Das Orkland,
S.11)

Wo die Ausliufer der Firnklippen und Nebelzinnen auf das Meer
treffen, liegt die Schwadenkiiste (thorw. Fogjastad). Nebelschwa-
den verhtillen anscheinend vor allem dann gefihrliche Klippen
und felsige Schiiren, wenn ein Schift vorbeikommt. An eisigkalten
Bergbichen, deren Name kaum ein Atlas verzeichnet, kann man
Wasser nehmen. Im flachen Wasser einiger Kiesstriinde findet
man sogenannte Bautasteine, mittlerweile glatigeschliffene Ge-
steinsblécke von Menschengrifie, die offenbar einst eine priizise
Formation gebildet haben, nun aber durch die Brandung in
Unordnung geraten sind.

Jenseits der Arjolfsspitze beginnt das wirkliche Wintermeer, sa-
gen stolz die Paavifahrer. Meerlunge nennt man die dunklen
Wasser zwischen den nordlichen Nebelzinnen und Yetiland. An
der kargen Nordkiiste findet man immer wieder versteckte Buch-
ten, wo tricfende Moospolster auf Felsen kleben und Schmelz-
wasserbiiche die Wasseraufnahme erméglichen. Unzihlige
Kiistenvogel dringen sich im Sommer auf absurd steilen Basalt-
hingen zusammen. Die Alptainsel ist ein kleiner Piratenhafen
der ‘Sturmpfeifen’, zweier Seeriduberbesatzungen, die Handels-
schiffe und zur Not Walfinger tiberfallen. Im Winter vereist der
Meerbusen teilweise, und von den Gletscherbergen wiilzt sich
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/Schamaschtu

»Bruder, es erfiillt inich immer wieder it Erstaunen, wie die Herrin der Wersheit uns die Mosatksteine der Wahrheit reicht und wir nicht
in der Lage sind, sie richtig zusammenzusetzen. Aber wenn es uns doch gelingt, so streckt bisweilen das Griissliche seine Fiihler nach dem
Ahnenden aus, als habe — Nandus hilf— der Herr des Verbotenen Wissens seine Fratze spiegelhaft enthiill.
Es begann mit Harmlosem, Vc‘)‘_f&er}mndﬁckwn: Diie Thorwaler erzihlen in ithrem Gesang oft von der Seesd_:frmge Hranngay, die im
ewigen Kampf mit Swafnir liege. Irgendwo in den Weiten des Siidmeeres, wo schleimgriiner Tang das Wasser verdringt, habe die
Schlange, deven Gifizahn sogar Gétter zu téten vermag, ihre Brutstitte. Nun begab es sich aber, dass ich bei einem Besuch im Tempel des
EFFerd zu Bethana einer Perikope namens Delphin-Manuskript ensichtic wurde. Ein altersverwaschener Abschnitt kiindete mir von
Schamaschtu, der ‘Fiirstin aller Seeschlangen’, die offenbar nur eine andere Bezeichnung fiir das gutturale Hranngar ist. Hier hief es,
dass sich Schamaschtu bisweilen vom Ringen mit dem Gottwal losreifie und an einer ,,von Nacht und Nebel behiiteten Kalthiiste
mitsamt ihrem sich windenden Gefolge ruht und wieder Atem schipft und die Gestade in horrenden Blutdurst stiirzt”. Nun war mir
darob ein schlechter Geschmack in den Mund gefahren, doch mehr dachte ich mir nicht dabei. Erst Wochen spiiter iiberschiittete mich
HES:rlde mit dem unwiderruflichen Fluch des Wissens in den schatrenhaften . Korﬂdorm der Gelelusamen Stube: In die Hande fiel mir
der Bericht des Garether Aventurischen Boten, der die Sichtung einer schiwarzen .Sees,c_fdangw vor Thorwals Kiiste re_}%r:eﬂe.-.En{sﬂz:
stolperte ich iiber das Logbuch eines Kapitins aus Riva. der gezwungen way, wahrend der Tage ohne Namen im Eismeer zwischen Yeti-
Land und Nebelzinnen zu ankern. Von “schwarsfuuligem Tidenhub” war da die Rede, der iiber sechs Schritt betragen haben solll Er
sprach von “Wahn und Streitsiichtigkeit zwischen den Planken”, die acht seiner Leute gegenseitig ins Messer laufen lieh. Der Grosze
 Aventurische Atlas bestitigte meine bis dahin latente Besorgnis: Meerlunge wurde diese Bucht genannt. Meerlunge! ... Dal Die Norbarden
bezeichnen in ihrem alten Idiom die See nérdlich des Golf von Riva als Schollen- oder Sc‘ks.(ppeﬂwauw In ihrer Sprache shamakrisch
. wie taricht von den Eﬂem’:&mde’m, die Seeschlange nur im Siiden zu vermuten ... wenn in der niichsten Zeit zwischen den Jahven ...
rdz kann nicht langer saumen . . -
—Briefvom 12, Peraine 23 Haé adresszert an Alessandrian Avivor von seinem Bruder Hesindian, Geweihter der Hesinde im Kusliker

\Tﬁﬁpﬂ', der tags darauf ein Schiff nach Riva bestieg und seitdem verschollen ist. : : ey

das Eis zu ciner Briicke zwischen Yetiland und dem Kontinent.
Von Westen her kann man aber per Schiff noch immer weit in
die Bucht gelangen, da letzte Ausliufer des Giildenlandstroms
die Wogen erwiirmen.

Wo das Wasser am tiefsten ist, tut sich bisweilen ein nimmersat-
ter Schlund aufl: die Flutenkehle, die auch ganze Eisberge ver-
schluckt, wihrend Bleichgriindler in ihrem Sog schwimmen, wie
es ihnen beliebt. Bisweilen stromt der Mahlstrom das gestohlene
Wasser gurgelnd, fast atmend, wieder aus, so dass die umliegen-
den Fjorde spiirbar Ebbe und Flut unterlicgen.

Die FirunstraBe ist cin felsengespickter Schiffsfriedhof mitten
im Nirgendwo. Nur der erfahrene Steuermann kann ihm ent-
kommen, wenn er den sicheren Weg findet zwischen flachen Rif-
ten, Felszdhnen, die wie Raspeln in die Bootswand schlagen, und
gar Eiskrakenmolchen, die die Mannschaft bedringen. Die Stro-
mung indert sich innerhalb eines Tages bis zu viermal. Bereits
im Travia friert diese flache Passage zu, die nur angesteuert wird,
weil die Umfahrung Yetilands als noch gefihrlicher gilt. Als 16
Hal die thorwalschen Ottajaskos von Bjaldorn und Ouvenmas
nach Hause zuriickfuhren, wurde hier ein Eissturm der Hilfte
der Schiffe und itber 100 Nordminnern zum Verhiingnis: Noch
immer kann man Uberreste von sechs Ottas erkennen, die in
irrwitzigen zehn Schrit Hohe von Felsen aufspiebr sind oder
komplett in Eishinge eingeschlossen sind, wo die Gesichter der
toten Thorwaler seit Jahren aufhastig vorbeieilende Schifte star-
ren, withrend tefer im Eisblock Schiitze blitzen,

Die Bernsteinbucht wirke, als hiitte jemand ein gewaltiges Loch
zwischen Firunsfinger, Nebel- und Eiszinnen gebissen. Hier
rauscht der Firunsatem meist so ungebremst wie das Henkers-

beil auf einen Hals. Er schiebt bis in den Perainemond driftende
Eisplatten tiber- und gegeneinander, lisst sie dchzen und stéh-
nen wie in zorniger Klage iiber die verlorenen Seelen all der vie-
len Nordmeertahrer wie Hetmann Faenwulf, die in dieser Bucht
ihr Leben lassen mussten. Die Galeere Sanins II1. soll hier ir-
gendwo zu finden sein, mitsamt konservierter Leichen und kost-
barer Seeinstrumente. In der Mitte der Bucht kann man biswei-
len, wenn nicht allzuviele Algen im Wasser treiben und die See
ruhig ist, den sagenhaften Versunkenen Wald unter den Fluten
schen. An die steile, schroffe Kiiste schlieBt sich im Siiden grau-
er Sandstrand an, in dem der namensgebende Praiosstein fun-
kelt. Die Anlegestellen Glyndhaven und Frisov sind die cinzigen
Hiifen fiir Nordmeerfahrer im Umkreis von 500 Meilen. Bei der
in die Bucht ragenden Halbinsel Wolf, wo sich die Burg des Grau-
en Konigs erheben soll, gibt es untermeerische Quellen. Im Osten
quillt bestindig ein Lavastrom aus den Eiszinnen brodelnd ins
Meer und verhindert selbst im tiefsten Firun ein Zufrieren. Von
denselben Bergen treibt bisweilen auch Asche tiber die Bucht,
die tage- oder wochenlang den Himmel zur Nacht verfinstert,
das Eis schwarz macht und in die Lungen dringt.

Die firnelfische Kiiste der Grimmfrostide dndert sich jihrlich,
je nachdem, wie weit sich gewaltige Gletscherzungen in den
Ozean vorschieben. Schmelzbiche zaubern ein wenig Griin in
windgeschiitzte Klammen, unzihlige Schiiren und geborstene
Felsen erméglichen jedoch nur mit Beibooten oder nivesischen
Umjaks ein Anlanden. Ein hier herrschender, furchterregender
Wassermann, der Amanahti, ist meist schlecht gelaunt und attak-
kiert mit fliegenden Quallen, belebten Galionsfiguren und sogar
schiffshohen Brechern Seefahrer, die ‘sein’ Reich durchqueren.

24

FIRUNS ATEM




Firnelfen und Walfinger haben ihre Art von Frieden mit dem
launigen Gesellen gemacht, doch Hiandler und Thorwaler miis-
sen sich immer noch in Acht nehmen.

Das Ende des schiftbaren Meeres bildet die Brecheisbucht. Die
bis an das und ins Meer reichenden Vulkane von Grimmfrost-
6de und vor allem Ehernem Schwert schaften ein ewiges Ringen
zwischen Feuer und Wasser, das alles vernichtet, was zwischen
beide gerit. Hier tummeln sich Mindergeister wie Gischtbocke,
Blubberburschen, Schlackenwirrlinge, Basaltbrodler und Dampf-
lichter. Staub- und Gerbllexplosionen hallen tber die ganze
Bucht; bricht ein Feuerberg unter einem Gletscher aus, regnen
halbe Eisberge herab. Glithende Gesteinsbomben werfen split-
ternde Krater im Eis des Meeres auf. Blutrot wiilzen sich Lava-
strome voran, mal knackend wie ein Kaminfeuer und nicht
schneller als ein Morfu, mal blubbernd mit der Geschwindigkeit
cines jagenden Silberléwen. Hier liegen die Bireninseln, die
durch unterirdisch austretendes Erdfeuer erwirmt werden, das
auch dafiir sorgt, dass die Brecheisbucht im Frithling schnell eis-
frei ist.

Dies gilt nicht fiir den siidlichen Teil, wo Nagrachs Aonenfrost
eine nie schmelzende Packeisdecke geschaffen hat. Dariiber flit-
zen Eissegler der gierigen Sammlerbanden bis an die diimpeln-
de Eisgrenze, wo die zwei Schifte des ehemaligen Herzogtums
Paavi nun vor Anker liegen und noch spirlicher Handel mit Blut-
geld, Nahrung und den Schirzen des Nordens getrieben wird,
Der Hafen von Paavi kann nicht mehr angelaufen werden.

Im Norden zeigt das Eherne Schwert immer mehr eine unbe-
zwingbare Steilkiiste, die langsam in das Packeis {ibergeht. Fer-
ne Wale singen vom Ende der Welt und warnen die Verzweifel-
ten, die nach der Nordostpassage ins Riesland suchen. Hier gibt
es nur noch unermessliche Gletscher und mérderische Schnee-
staublawinen, deren Sog sogar fliegende Riesenalken erfassen und
in den Tod schleudern soll.

Seit Jahrhunderten fliistert man von der verwunschenen Heu-
lenden Pforte, einer Klamm, die weit im Norden durch das Eher-
ne Schwert fithren soll, wenn es gelingt, durch das von Sphiiren-
béen erzeugte Crescendo des Grauens nicht taub oder irrsinnig
zu werden.

Koggen, Knorren, Umjaks — Seefahrt in Ifirns Ozean

»Gesunken in Ifirns Ozean im vergangenen Jahr:

Holken “Goldene Trutz”, 30. Rondra, im Nebel aufgeserzt

Knorre “Siebenstern”, 19. Efferd, unbekannt

Kogge “Sturmbraut”, Travia, im Eissturm gesunken

Kogge “Harpunenkuss”, Anfang Ingerimm, von Wal geramm!
Otta “"Manrekdrache”, ca. 12. Ingerimm, Eisberg«
—Schiffsregister der Allgemeinen Schiffsglocke, Festum, Ausgabe
Praios 30 Hal

Ifirns Ozean gilt fiir die Schifffahrt allge-
mein als gefihrlichstes der vier Aventuri-
en umgebenden Weltmeere. Zwar gibt es
kaum Piraten, doch die Unbilden des Wet-
ters, die abweisenden Gletscherkiisten, das
treibende Eis (das Seefahrt nur zwischen
Peraine und Travia erlaubt) und die ge-
ringe Anzahl von Hiifen machen jede See-
reise zu einem Anbandeln mit Marbo.
Schon bevor Paavi in F,wigkcit verelste,
konnte man oft die Schiffe, die die Firun-
strafe jihrlich passierten, an Hinden und
Zehen abzihlen.

Am hidufigsten sicht man noérdlich des
Golfes von Riva die Flagge der Rivaner
Hindler, den weifien Firunsbir- oder
Silberfuchskopt auf Rot, dicht gefolgt von
den groBien Schinakeln, Koggen oder
Knorren der Hai- und Walfinger aus Riva,
Leskari und der Bernsteinbucht. Auf ei-
nen Kapitin aus dem Siiden geht die Kon-

struktion einer Art Katamaran zuriick, bei dem der getotete Wal
zwischen den Schiffsriimpfen heimgeschleppt wird. Thorwalsche
und nostrische Segel tauchen nur selten auf, und ein Schiff aus
dem Mittelreich oder noch ferneren Seemiichten sorgt in jedem
Hafen fiir Aufregung.

Die Navigation nach Sonne oder Losstern ist oft unméglich,
wenn sich michtige Wolkenwiille tiber das Firmament schieben
oder der Himmel die Farbe alter Knochen annimmt. Selbst Siid-

weiser und Kusliker Kompass sollen immer unzuver-
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lassiger werden, je weiter man nach Norden kommt. Es bleibt
also die Orientierung an Landschaftspunkten. Die mit Abstand
genauesten Karten des Eismeeres besitzt die Thorwaler Karto-
thek, wo seit Jahrhunderten die Aufzeichnungen wagemutiger
Hetleute zusammengetragen werden. Der Grosze aventuerische
Atlas nimmut sich bescheiden aus, und Bastan Munters schlechte
Zeichenhand ist hinlinglich bekannt.

Wiihrend der Namenlosen Tage legen die Mannschaften an ei-
nem Hafen an oder ankern betend in einer geschiitzten Bucht,
wo man hoftt, dass einen die Meergeister und Dunkelschrecken
der Zeit zwischen den Jahren nicht erreichen.

Zwei Schifte sind auBergewéhnlich genug, dass sie hier eine ge-
nauere Betrachtung verdienen:

Die “Salyrvan” (Meisterinformationen)

Als sich nach Pardonas Himmels-Sturm die Hochelfen der Stadt
im Eis in den Tiefen vor der “Géttlichen Ungnade” schiitzen
wollten, wuchs auch das Interesse an dem umgebenden Meer, in
dem der Himmelsturm wurzelte. Anstatt weiterer Eissegler kon-
struierte der Clan der Schiftbauer mehrere Zauberschiffe, die wie
Fische durch den Ozean gleiten sollten. Mit Zauberliedern ver-
mihlten sic Wasser und Humus und gaben der Salyrvan die Form
des friedlichen Riesens der Meere: dem Wal. Der Elf Vonthodael,
der mit besonderer Leidenschaft an dem Meisterwerk feilte, gab
gar seine leibliche Existenz aufund lief3 sein Licht in das silber-
weiBe Holz flieBen; fortan war er die Seele des Schiffs. Die Salyr-
van, Wiichterin des Heimatmeeres, erkundete das Eismeer und
sammelte Fische fiir das ‘Kleine Meer’ des Himmelsturms, wiih-
rend die anderen Gefiihrte oft in die kryptischen Weiten anderer
Ozeane ausgeschickt wurden. Als jedoch Pardonas Nachtalben-
experimente tiberhand nahmen und sich der Gétterwahn weiter
verdunkelte, floh Vonthodael mit dem Schiff und sucht sich seit-
dem an den Kiisten von Ifirns Ozecan Besatzungen, dic thm be-
hilflich sein kénnten, das einstige Volk Ometheons aus der Skla-
verei ihrer falschen Géttin zu befreien, bevor sein dha zu sehr
schwindet.

Die Salyrvan erscheint von auBien wie ein dreiBig Schritt langer

Griinwal mitsamt pockentragender ‘Haut’ und verspicltem
Blasloch. Nur mittels der Vollendung, die die Hochelfen in der
clementaren Bewegungsmagic entwickelt haben, kann sie sich

auf und unter Wasser mit dem FluB des mandra fortbewegen.
Innen formt das perlmuttartig glinzende Holz verschlungene
Kajiiten, Ginge und die Kammer der Wogen, von der aus das
Zauberschift gesteuert wird.

Kapitinin ist derzeit die unheimliche Zylya, die ihr eigenes Biind-
nis mit dem auch fiir sie ritselhaften Boot geschlossen hat und
die Form des Artefakts ausnutzt, um Wale zu jagen und Thor-
waler zu narren. Thr zur Seite stehen schweigsame Gestalten —
darunter auch drei Necker —, die der eisernen Frau auch zu den
tagelangen Fahrten unter das Packeis folgen, wo die Luft knapp
zu werden droht. Die Nachtalben wissen um das ‘abtriinnige
Schiff " und machen in ganz Firuns Land Jagd darauf. Dennoch
geschieht es immer wieder, dab die Salyrvan vor dem maritimen
Domizil der Finsterelfen erscheint, um die Glaskonstruktionen
der entstehenden dritten Stadt zu sabotieren oder Wellentod un-
ter die Baukreaturen zu tragen.

Die Ifirnslohe

Das einzige Schiff, das im Winter selbst durch das Packeis fihrt,
ist die Ifirnslohe, eine sogenannte Vidsander Otta, die 15 Hal an
einem Uberfall auf Teremon teilnahm. Dort fluchte ein Feuer-
elementarist, das Schiff mége in Flammen aufgehen, hatte aber
seine Magie offenbar nicht sonderlich unter Kontrolle: Statt in
Asche zu zerfallen, war das Holz der Otta fortan nur seltsam
warm. Ein Feuergeist wohnt darin und lisst das Schiff durch Eis
wie ein warmes Messer durch Butter fahren. Hetmann Liskolf
Baerhildson ist schon so weit in das Packeis vorgedrungen wie
kein Kapitin vor ihm, er handelt mit Yetis, Firnelfen und sogar
cinigen verschleierten Trigern von schwarzen Schwertern aus
den Tiefen der Klirrfrostwiiste. Dass er mit seinem Schiff spricht,
ist nichts Ungewdhnliches, denn schon mehrmals ist der launi-
sche Feuerdschinn so wiitend geworden, dass die Planken zu
brennen begannen. Die Stimmung in der Mannschaft ist trotz
des stets warmen Plitzchens eher schlecht, da Liskolf das leicht
entziindbare Premer Feuer streng untersagt hat.

Das Yetiland

»Uberall war dieses Funkeln, Glitzern und Gleifien unter der
Perainesonne. Hinter uns titanische Kuppeln wie aus Perlmutt ge-
schaffen, und vor uns eine evhabene Kulisse iiber das Land geramm-
ter Eisbergriesen, kristallener Burgen und Paldste. Die ganze un-
wirvkliche Pracht aus gestaltgewordener Kalte. Es war, als wollte uns
der Winterkinig sagen: “Seht her, dies ist mein stolzes Konigreich!”«
—Rudgar der Herzhafte; Teilnehmer der dritten Expedition Tyros
Prahes ins Yetiland, auf der Suche nach dem legendiren Agam
Bragab’

sHeute sind wir wihrend unseres Landgangs an der Siidkiiste des
Yeti-Landes zufillig auf drei steifgefrorene Leichen gestofien, die in
einer versteckten Gletscherhohlung lagen. Die Entbehrungen und
die Hoffnungslosigkeit, die sie bis zu threm Tod zu ertragen hatten,
standen thnen noch immer in ihre blau verfirbten Gesichter geschrie-
ben. Ein Anblick, der uns schaudern lies. Es waren ungliickliche
Seeleute, deren Schiff wohl einst von einem dieser vermaledeiten
Eisberge aufgeschlitzt worden ist. Einer hatte sich vergeblich in eine
alte Joppe gehiillt, wie sie bei der Admiralitit zu Zeiten der Priester-
kaiser in Gebrauch war. Und wir hatten alle das Gefiihl, als wollte
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uns Efferd eine letzte Warnung zukommen lassen: Kehrt um, dies ist
Firuns unbarmherziges Reichl«

—Logbucheintragung Efbert Paskes, Walfinger aus Paavi, 3 Hal

Es existieren in Aventurien nur noch wenige derart unerforschte
Regionen wie jene gletscherbedeckte Insel nérdlich der Firun-
strafie, die nahezu das ganze Jahr {iber in einen bitterkalten Pan-
zer aus schneidendem Eis und frostigem Schnee gehiillt ist: das
Yetiland, eine Landmasse, die (wie der hohe Norden generell)
tiber Jahrhunderte hinweg als kiiltestarrendes Niemandsland
angesehen wurde; ein frostiges Eisreich, das an den Héfen des
Lieblichen Feldes und im Mittelreich gerade noch als Randnote
fiir einige amisante Geschichten taugte, wo sich “die barbari-
schen Thorwaler ihr Miitchen kithlen”.

Wie sehr dieses Denken auch heute noch verwurzelt ist, zeigt
der Vergleich der von Aves- und Hesinde-Geweihten erstellten
Weltkarten aus knapp 500 Jahren. Noch auf der Vollstindigen
Weltkarte von Sumus Leib aus dem 16. Regierungsjahr Rohals des
Weisen finden sich zahlreiche Eintrige wie Ecksland, Goblinlandt
und Zwergenland, in denen ganze Regionen in Unkenntnis der
tatsiichlichen Verhiltnisse und in typischer Entdeckermanier
kurzerhand nach dem dort vorherrschenden Volk benannt wur-
den. Heute teilt das “Yetiland’ dieses Los nur noch mit dem
‘Orkland’ und dem als unerreichbar angesehenen ‘Riesland’ jen-
seits des Ehernen Schwertes.

Das wahre AusmaB und die gewaltige GroBe des Yetilandes wa-
ren lange Zeit unbekannt, und einige Kapitine glaubten zu-
nichst, auf die Siidkiiste eines vereisten Nordkontinents gesto-
Ben zu sein. Seekarten lagen allenfalls von den mit Fjorden durch-
drungenen siidlichen Gestaden der eisbedeckten Insel vor. Eine
Nordumsegelung hingegen wurde lange Zeit nur akademisch
fiir méglich gehalten, da das Meer hier nur fiir kurze Zeit im
Sommer eisfrei ist. Jene Waghalsigen, die es dennoch versuch-
ten, scheiterten stets an Packeis, dem starken Nordwind oder den
gefihrlichen Eisbergen zwischen Klirrfrostwiiste und Yetiland.
Die einzige tatsichlich belegte Nordumsegelung gelang zu Zei-
ten Kaiser Eslams dem Thorwaler Hetmann Arjolf, dem auch
noch andere Heldentaten zugeschrieben werden. Er war es auch,
der erstmals Karten von dem nérdlichsten Ufer Aventuriens mit-
brachte. Die Uberraschung war grof, als Mitglieder der Dero-
graphischen Gesellschaft Jahrhunderte spiter feststellten, dass
sich die von ihm aufgezeichneten Kistenverldutfe mit jenen der
omindsen Karte des Parinor Ress deckten: einer geheimnisvollen
Weltkarte, welche die Gelehrtenwelt in Erstaunen versetzt hatte.
Erstmals war damit ein Beweis fiir die Glaubwiirdigkeit dieser
Karte —und im Umkehrschluss auch fiir die heroische Tat Arjolfs
— erbracht worden.

Seit dieser Zeit weill man, dass das Yetiland mit geschitzten 240
auf 120 Meilen die drittgréBte aventurische Insel ist. Bekannt ist
vor allem die fjordreiche Siidkiiste mit ihren zerkliifteten Fels-
willen, mal finster verschattet von zackigen, schneegepuderten
Kuppen, mal gleifiend im Sonnenlicht, das von breiten Gletscher-
feldern zuriickstrahlt. Die ersten Thorwaler, die diesen Ort er-
reichten, glaubten, das Ende der Welt erreicht zu haben. Granit-

schutt tiirmt sich am Sockel tiefer Schriinde, Schluchten und
Rinnen, und gigantische, eisbedeckte Felsbrocken stapeln sich
hier, die vor Ewigkeiten aus den fast senkrechten Winden ge-
brochen und ans Fjordufer hinabgestiirzt sind. Naturgegeben
findet man hier auch die meisten zivilisatorischen Hinterlassen-
schaften: Uberreste von alten Robbenfingerlagern, zerborstene
Schiffsriimpfe und vereinzelt auch zerfledderte Zelte und die
Uberreste einfacher, aus Wrackteilen errichteter Hiitten. Noch
in 1.000 Jahren wird man hier auf Spuren von Schiftbriichigen
und verschollenen Expeditionisten stoBen kénnen, {iber deren
Schicksal der Schnee sein weiBes Leichentuch gebreitet hat. Auch
heute poltern in den Fjorden zuweilen Felsbrocken mit Donner
und bombastischen Fontinen ins eisige Wasser, was von den aber-
gldubischen Seefahrern als Zeichen von Firuns Zorn gedeutet
wird.

An den iiber hundert Schritt aufragenden Wiinden des vor Wind
und Frost etwas geschiitzteren Steilklippenmassivs im Stidosten
findet man grofe Brutkolonien von Blauméwen, Weillsturm-
vogeln und Albatrossen, weiter unten auf Meereshéhe aber auch
ausladende Gebiete, auf denen Boronskuttentaucher nisten und
die allesamt selbst grimmigster Kilte trotzen. Dieses Gebiet kann
man zwischen Boron und Peraine sogar trockenen Fulies iiber
die zugefrorene FirunstraBe erreichen — ein Umstand, der auch
von Firunsbiren, Rauhwélfen und Mastodontenherden genutzt
wird, die seit der nagrachschen Pervertierung in Aventuriens
Nordosten zahlreicher als sonst auftreten und sowohl eine Uber-
querung der FirunstraBe als auch den Aufenthaltan den Kiisten
des Yetilandes mit einem zusitzlichen Risiko behaften.

In den Liedern der Skalden, die von den Ereignissen wihrend
der heldenhaften Nordumrundung Hetmann Arjolfs kiinden,
heilt es, dass er und seine Mannen irgendwo an der Nordwest-
kiiste des Yetilandes auf ein zyklopenhaftes Bollwerk aus troll-
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grofien Felsquadern gestoPen sei: uralt, vom Wetter zerfressen
und iiber und {iber von schritthohem Eis und Schnee bedeckt.
Nur einem Sturm sei es iiberhaupt zu verdanken gewesen, dass
die Mauern freigelegt und die Thorwaler auf die Anlage auf-
merksam wurden. Es heilit, der Hetmann habe mit drei Mann
ibergesetzt und sei anschliefend zwei Tage verschwunden ge-
wesen. Als die Besatzung seiner Otta schon glaubte, er sei zu
Tode gekommen, tauchte Arjolf allein und mit blutbefleckter
Kleidung wieder auf und gab das Zeichen zur Weiterfahrt. Es
heifit, der Hetmann sei gefasst und fast schon mit feierlichem
Ernst erfiillt gewesen. Bis zum Ende seines Lebens war er nicht
bereit, zu erzihlen, was ithm im Innern der ritselhaften Anlage
widerfahren war — die seitdem im iibrigen nie wieder entdeckt
wurde.

Das Innere des Yetilandes, von einem Eis- und Schneepanzer
bedeckt, der stellenweise iiber 500 Schritt dick ist, wird zurecht
als die urtiimliche Heimat der Schneeschrate oder Yetis angese-
hen. An Gletscherabbriichen sind die archaischen Schichten des
Eises erkennbar: dunklere Linien und hellere Binder, manche
durchsetzt von Mattgriin, zartem Rostrot und blaulichen Kiri-
stallen. Fast den ganzen Tag iiber ist hier das Pfeifen von Firuns
Atem zu héren, der tiber Kliifte und Gletscher hinwegfegt. Aus
dem Innern des Schneepanzers hingegen erklingt stindig be-
klemmendes Rumoren und Knirschen. Unheimliche Laute, die
den Kundigen an die Schrecknisse gemahnen, die Firun hier vor
Aonen unter Schnee und Eis begraben haben soll.

So wie die archaisch verfirbten Eisschichten dieser Region stum-
me Zeugen uralter Vulkanausbriiche, vielleicht aber auch die
Aschereste donenalter Kriege zwischen Drachen, Giganten, Got-
tern und Dimonen sein mégen, so wird in vereinzelten Erzih-
lungen immer wieder von gespenstisch glitzernden, zuweilen
schweflig verfirbten Eisflichen berichtet, die ebenfalls auf das
uralte Grauen hindeuten. Firnfelder, die lediglich von einer lo-
sen Decke aus Pulverschnee bedeckt sind — als kiinne oder wolle
sich der Schnee hier nicht halten. Von diesen Gebieten, die an-
geblich sogar von den Yetis gemieden werden und von denen
einige besorgniserregend nah am Rande der warmen Feuerberge
liegen, geht die Mir, dass Hunderte Meter tief im Eis, eingefro-
ren zu ewiger Regungslosigkeit, zuweilen die “glosenden Schat-
ten vielleibiger Entititen” zu sehen seien. Und einige Gelehrte
nchmen von den Yetis an, dass sic als Wiichter fungieren, die ein
Auge auf den riesigen, deckelartigen Eisschild der Insel haben ...
Gewaltige Schneestiirme, Frost und Hagelschlag machen Expe-
ditionen in diese Eiswiiste zur morderischen Tortur, an deren
Ende oft nur Verhungern und Erfrieren stehen. Bei klarem Wet-
ter schimmert das Eis der Region manchmal perlmuttfarben, tiir-
kis oder hellblau, reflektiert das spirliche Licht der untergehen-
den Praiosscheibe im reifen Orange. Auch wenn immer wieder
von trostlosen Schneewiisten auf dem Yetiland berichtet wird,
existieren nur wenig grobere Flichen glatten und ungeborstenen
Eises. Im Gegentell, vor allem im Sommer reifien an der Schnee-
oberfliche immer wieder Spalten auf, Schmelzwasser gribt tiefe
Gletschermiihlen, und unheimliche Krifte im Innern treiben

immer wicder ebenso bizarre wie gigantische Eisnadeln an die

Oberfliche, zwischen denen Gletscherwiirmer ihr Unwesen trei-

ben. Zahlreiche der hier aufragenden Schnee- und Eisberge sind
uralt, von merkwiirdiger Form und Gestalt und im Innern von
bizarren Hohlensystemen durchzogen, die tagsiiber von eis-
blauem Leuchten erfiillt sind.

Meisterinformationen:
Davon abgeschen, dass solche Eishéhlungen letzte Rettung
wihrend eines Schneesturms sein kénnen, ist anzunehmen,
dass in diesen zum Teil Hunderte von Metern hohen Eis-
kavernen mit ihren kilometerlangen Gingen und Windungen,
seien sie nun natiirlich oder kiinstlich entstanden, noch so
manches Geheimnis verborgen liegt. Nicht nur, dass einige
Yetistimme im Innern dieser Eisgrotten ihre Dorfer errichtet
haben, Andeutungen im ‘Lied des Emetiel’ lassen auch ver-
muten, dass die Hochelfen an solchen Orten manchen Schatz
aus Ometheons Himmelsturm in Sicherheit gebracht haben;
ganz zu schweigen von dem, was hier noch aus jenen Tagen
zu finden sein mag, als die Vorfahren der Firnelfen —und viel-
leicht auch andere Vilker — am Zenit ihrer Macht standen.
Einer Andeutung der Hrm Hrm-Yetis ist dariiber hinaus zu
entnehmen, dass ein eisigbhlaues Grottensystem existiert, das
den Zaubersehern der Yetis als heiliger Ort gilt. Das Besonde-
re an diesen Kavernen ist, dass diese mit jeder Schneeschmel-
ze zu wandern scheinen und daher nur von den Zaubersehern
und den hartniickigsten Jigern gefunden werden kénnen. Was
es allerdings mit dem ritselhaften Geheimnis *Grlnacks’, dem
WeiBen Jagdgott der Yeuis, auf sich hat, das hier verborgen lie-
gen soll, ist nicht bekannt.
Gerade im Yeti-Land ist das Nordlicht besonders deutlich zu se-
hen. Wir wissen, dass die Yetis — aber auch einige Firun-Geweihte
—aus den Nordlichtern die Zukunft zu deuten vermégen. Eben-
falls bekannt ist aber auch, dass sich in solchen Nichten merk-
wiirdige Erscheinungen im Eisreich hdulen, die es nicht nur gut
mit den Sterblichen meinen. Neben Mindergeistern und Elemen-
tarmanifestationen aller Art werden vor allem die lockenden Eis-
Jfeen gefuirchtet, liebliche, geisterhafte Geschdpfe, deren Kuss ei-
nem Opfer schwerste Schmerzen verursacht.

Meisterinformationen:
Der Kuss einer Eisfee raubt dem Opfer W20 Lebenspunkte.
Stirbt das Opfer durch diese ‘Liebkosung’, erstarrt es zur Eis-
statue. Ob es sich bei diesen Wesen wirklich um Feen handelt
oder ob sie die verfluchten Geister einstiger Hochelfen oder
gar Schépfungen Pardonas sind, ist nicht bekannt.

Im Westen und Norden der Insel erhebt sich ein imposantes, eis-
bedecktes Gebirge mit zahlreichen Vulkanen, die bis zu 2.000
Schritt hoch in den bleigrauen Himmel aufragen, wo Frost- und
Gletscherwiirmer durch die Luft segeln. Flankiert werden diese
‘Feuerberge” von einer urwiichsigen Landmasse aus Lava, Ba-
saltund Eis: vulkanische Gerdllwiisten, die von den Eisschilden
michtiger Gletscher iberwélbt werden. In dieser Gegend fin-
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den sich zahlreiche heilie Geysire, Quellen und Schlote, ‘Inge-
rimmskegel” genannt, deren Gischt unablissig aus dem kochen-
den Innern der Erde zischt und ohne Unterlass die Schneefelder
des Umlandes aushohlt, Herabnieselndes Dunstwasser vereist die
umlicgende Landschaft, so dass die aus dem Schnee ragenden
Felsen wie von Lack tiberzogen wirken.

Meisterinformationen:

Inmitten der eisigen Bergkette liegt eines der gréfBten Mysteri-
en des Yetilandes verborgen: das den Yetis heilige “Tal der
Donnerwanderer’, das von den Schneeschraten als gniidiges
Geschenk thres Weiflen Jagdgottes Grlnack angeschen wird.
Durch die heiBen Quellen inmitten des Tals ist es dort so warm,
dass man hier sogar einen warmen, von einem Pilzwald um-
gebenen See, aber auch die namensgebenden Echsen wie
Schlinger und Hornechsen antreffen kann. In einem Streifen
Nadelwald in seiner Nihe, der von der Wirme des Sees und
einigen Geysiren profitiert, leben gleichfalls ‘donnerwan-
dernde’ Mammuts und andere Tiere. Der von den Yetis als
Talwichter eingesetzte Stamm der Grom Grom wacht dariiber,
dass der Reichtum dieses ‘Paradieses” gleichmifig unter den
Stimmen verteilt wird.

21 Hal wurde nicht weit davon entfernt ein wundersames Gold-

tal entdecke, ein enger Talkessel mit einem kleinen See voller

Goldkliimpchen, in dem sich alte Spuren menschlicher (1) Be-

siedelung finden lassen.

Alte Legenden und Reiseerzihlungen (oft von zweifelhafter
Glaubwiirdigkeit) berichten von weiteren Mysterien, die sich
in dem frostigen Gebirgszug des Yetilandes verbergen sollen.
Soist neben dem Ersten Schwarzen Auge, das die Yetis angeb-
lich versteckt haben sollen, von einem Ei Ancarions des Roten
die Rede. Warum der Sohn und erste Heerfiihrer des Alten
Drachen Pyrdacors aber ausgerechnet einen Ort so weit im
vereisten Norden als Versteck gewiihlt haben soll, bleibt unbe-
antwortet.

Auf einem der unbenannten Gipfel der Frostberge soll eine
Riesenfeste Glantubans liegen, die dieser zuweilen mittels ei-
ner gewaltigen Regenbogenbriicke aufsucht, um hier zu sei-
nen Briidern, den Frostriesen in den Weiten der Klirrfrostwiiste,
zu sprechen. In den tiefen Schluchten des Gebirges, heiB3t es,
liege der in Klirrfrost erstarrte Wald der Wunder verborgen,
der dennoch von fremdem Leben erfiillt sei. Und selbstver-
stindlich vermutet man in der Nihe der Vulkane weitere
Zyklopenschmieden, in denen Ingerimms Diener die Waffen
fiir jene in Eis und Frost erstarrten Heerscharen schmieden,
die sein Bruder Firun am Ende aller Zeiten in die Schlacht
gegen die dunklen Heerscharen des Dimonensultans schik-
ken wird.

Die Nebelzinnen

»In den Tagen, als der Pakr zwischen Gattern und Giganten jung
war, entbrannte zwischen EFFerd und Seinem grimmen Bruder
FIRun eine Fehde um die Lande des Nordens. Dies aber erfiillte den
Gotterfiirst mit Zorn, und so riet Thm Sein listenveicher Bruder
PHEY, dass um des Friedens Willen ein Sumukind der Giganten
Streit beenden solle. So sandte PRAios INGerimm aus und wies hin,
einen Wall zu ervichten, der die beiden Rivalen voneinander trennen
mdge. INGerimm aber war missmutig ob dieses Auftrags und ver-
richtere Sein Werk daher in grofier Hast. Und so kam es, dass der
titanische Wall Liicken aufwies. Da wob der listige PHEx dichte
Nebel wm die stolzen Zinnen, die den Makel vor den beiden Brii-
dern bis heute verhiillen und dem Bollwerk seinen Namen gaben. «
—Aventurische Gotter- und Heldensagen, Rommilyser Ausgabe
von 57 v. H.

Umschlossen vom Golf von Riva im Siiden und der Meerlunge
im Norden, nimmt ein Gebirgszug aus michtigen Granittiirmen
und basaltenen Zinnen seinen Anfang, der sich, durchzogen von
wellenartigen Héhen, tiber 600 Meilen bis hin zur Bernstein-
bucht erstreckt. Er schiitzt den Golf von Riva und die siidlichen
Lande vor dem klirrend kalten Fiyrijas (so die Bezeichnung der
Nivesen fiir Firuns Atem), und seine schnee- und eisbedeckten
Gipfel erreichen auf der Landzunge im Westen, den Firnklippen
(oder Hohen Nebelzinnen, wie die Thorwaler dieses Gebiet nen-
nen), die stolze Hohe von bis zu 6.000 Schritt. Doch trotz seiner

Grole ist nur wenig tiber diese ‘letzte Grenze zum Eisreich’ be-
kannt. Das wenige, das wir wissen, stammt vor allem aus alten
Sagen und Mirchen sowie von den Berichten vereinzelter Nive-
sen, Goldschiirfer, Abenteurer und Felljiger, die es in das iiber-
wiiltigende Erzreich verschlagen hat.

Das gesamte Gebirge gilt bis heute nicht nur als unpassierbar, es
ist auch eine der menschenleersten Regionen Aventuriens. Jene,
die es in Firuns Eisreich zieht, schlagen fir gewthnlich andere
Wege ein. Sie umschiffen die Nebelzinnen im Westen oder hal-
ten sich an die alten Handelswege nahe des Frisund, um zur
Bernsteinbucht vorzudringen.

Dennoch berichten Geschichten von einem verborgenen, stets
in dichte Nebel gehiillten Pass, der in Anlehnung an eine alte
Sage Phexenskluft genannt wird. Er soll angeblich im Quellge-
biet des Nuran Leskari seinen Anfang nehmen und iiber die fro-
stige Gebirgskette bis hin zur Kiiste der Meerlunge fiihren. Nur
cinmal, in grauer Vorzeit (so eine Erzéhlung der Phex-Geweih-
ten), sollen die Nebelschwaden den Blick auf den Pass freigegeben
haben, als Schrate vom Listenreichen den Durchgang erflehten.
In anderen Geschichten ist vom Phexensdienst die Rede, die der
Suchende leisten miisse, um die Nebel des Passes zu liiften.
Uberhaupt hat es mit den wallenden Nebelschwaden und dich-
ten Wolkenbinken des Gebirges, die die Luft mit klammer Feuch-
tigkeit erfiillen, etwas Eigentiimliches auf sich. So berichten die
Bewohner Leskaris von grauen Nebelwiinden, die den einsamen

FIRUNS ATEM

29



Wanderer unverrichteter Dinge wie Bausch umschlieBen, und

chrfurchtgebietenden Nebelkaskaden, die sich von den titani-
schen Gipfeln der Eiszinnen wasserfallartig in tiefe Schluchten
und Schriinde ergieBen. Dort sammeln sie sich zu wabernden
Dunstseen, aufdenen sich zuweilen riesige Gesichter zeigen sol-
len, die unnachgiebig den Blick auf den Grund so manchen Tals
verstellen. Andere Sagen wissen von wispernden Nebelgeistern,
aber auch von Irrlichtern oder tiickischen Gruftnebeln zu berich-
ten, die den Bergsteiger zu todlichen Fehltritten verleiten.

Meisterinformationen:

Um einige der nebeliiberfluteten Tiler ranken sich geheim-
nisvolle Legenden. Die bekannteste ist die vom Schlierental,
wo angeblich geheimnisvolle Steintrolle ihr Unwesen treiben
— in stiindiger Furcht vor dem Licht der Praiosscheibe, das sie
zu Fels erstarren lisst. Im Gespensterkessel hingegen stehen den
Geriichten nach die geschwiirzten Ruinen einer vergangenen
Siedlung, deren Bewohner seit einem ungenannten Frevel auf
ihre Erlésung warten.

Noch geheimnisvoller — und vor allem gefihrlicher — ist die
von Geysiren erwiirmte Spinnenschluchtim Osten des Gebirgs-

zuges, an deren Grund sich ein blithender Nadelwald ausge-
breitet hat und durch dic stets Gewdélk treibt. Hier entspringt
ein warmer Fluss, in dessen Bett sich haufenweise eisklare
Diamanten befinden sollen. Leider haben sich schon vor lan-
ger Zeit zwei Kolonien empathisch begabter Smaragdspinnen
niedergelassen, die unter den angelockten Tieren reichlich
Ernte halten. Nicht nur, dass diese Spinnen mit Netzen Jagd
machen, in denen hypnotisch funkelnde Eiskristalle und Dia-
manten eingewoben sind, besorgniserregend ist vor allem die
Mir von einem eisbirgroBen (!), ebenso intelligenten wie al-
ten Spinnenweibchen namens Girkra, die sogar {iber magi-
sche Fihigkeiten verfiigen soll.

Je tiefer man in die Nebelzinnen mit ihren majestitischen Flan-
ken, schroffen Felswinden, steilen Riicken und messerscharfen
Graten eindringt, umso unwirtlicher und gefihrlicher wird die
Bergwelt. Wer den Aufstieg dennoch schafft, erreicht alsbald die
Frostgrenze des Gebirges, hinter der sich schneebedeckte Hoch-
ebenen mit schroffen Felstitanen und urwiichsigen Gletschern
abwechseln, die in eisiger Stille talwirts walzen. Zuweilen stoBt
man auf eingefrorene Katarakte, die zu kristallener Pracht er-
starrt sind. Manche dieser Wasserfille gehéren zu jenen Gebirgs-
fliissen, in denen es Vorkommen von Rotgold geben soll und um
die sich so manche Goldschiirferlegende rankt. Hinter den ge-
frorenen Eisvorhingen hingegen findet man hin und wieder ei-
nige wunderschon glitzernde Kristallhéhlen, die — traut man den
Kristallziichtern der Angroschim — zuweilen flebende Kristalle
bergen sollen.

Da die Nebelzinnen vom Auslidufer des Gildenlandstroms in
der Meerlunge profitieren, ist das Klima hier insgesamt milder
als etwa in den Eiszinnen. Dies wirkt sich vor allem auf die mitt-
leren Hohenlagen aus, wo im Sommer die Schneeschmelze frii-
her als im &stlichen Nachbargebirge einsetzt. Dann tauen die
aufdem Gebirge lastenden Eismassen, und wahre Sturzseen flu-
ten mit Macht hinunter in den Golf von Riva. Die Fliisse an der
Stidflanke der Nebelzinnen sind dann bis hinunter zur Schawaden-
kiiste zum Bersten mit gurgelnden und schiumenden Wasser-
massen angefiill, die vielen Leskarianern alljihrlich Hab und
Gut rauben.

Im Gebirge erblithen auf den weitliufigen Ebenen gedrungene
Griser, Pilze, Moose und andere Firngewichse, wie die knoti-
gen Triebe des Sturmkriechers, die langsam aus ihren eisigen
Siulen heraustauen und auf den kurzen Sommer hoffen. Wer
die Hochebenen in dieser Zeit durchwandert, findet dicke Moos-
polster, die sich nach jedem Tritt wieder schliirfend mit Schmelz-
wasser vollsaugen wie griine, gelbe, feuerrote und lehmgraue
Schwimme. Auch hier lauern Gefahren, denn dies ist die Zeit
gefihrlicher Schnee- und Geréll-Lawinen, die ganze Hinge ins
Rutschen bringen kénnen. Zahlreiche Mammut- und Mastodon-
herden wandern jetzt aus den Tiefebenen des Stidens hinaufauf
die Hochebenen der Nebelzinnen — und mit ihnen die gefihrli-
chen Sibelzahntiger der nordlichen Steppen, die auch vor der
Jagd auf Menschen nicht zuriickschrecken. Kurz vor Einbruch
des Winters ziehen die Fellriesen dann auf unbekannten, nebel-
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umflorten und nurihnen bekannten Wegen (den geheimnisvol-
len Mammutpfaden) iiber das Gebirge — um dann tiber die zu-
gefrorene FirunstraBie einem unbekannten Ziel auf dem Yetiland
entgegen zu wandern.

Dies ist alles in allem ein Mysterium, das auch den nivesischen
Jigern vom Stamme der Belo-Karen bekannt ist, die am siidli-
chen Rand der Zinnen ihr Sommerlager aufschlagen und hin
und wieder mit ihren wolfischen Briidern Jagd auf die Mam-
muts machen. Fiir das in den Nebelzinnen heimische und ebenso
‘barbarische’ wie zihe Volk der Fjarninger, deren Kultur fast aus-
schlieBlich von der Mammutjagd abhingt, ist dies nur ein weite-
res Indiz fir die gottliche Abstammung der riesigen ‘Donner-
wanderer’. Die muskelbepackten und unberechenbaren Hiinen
sind die einzigen menschlichen Bewohner der Nebelzinnen, die
stindig hier oben leben. Neben ihnen sind in den Weiten des
zerkliifteten Gebirgszuges nur noch ein halbes Dutzend Clans
der Firnelfen und einige hauptsichlich im Osten der Nebelzinnen
ansissige Sippen der Weifien Orks heimisch.

Es soll allerdings nicht verheimlicht werden, dass Berichte von
nivesischen Jdgern existieren, die in den Nebelzinnen auf my-
steridse Zwergenbingen gestoBen sein wollen, von denen sie
Schauerliches erzdhlen. Ob diese in irgendeinem Zusammen-
hang mit den Wilden Zwergen der Eiszinnen stehen, ist nicht
bekannt. Angeblich sei in ihrer Nihe stets unheimliches Stamp-
fen und Donnergrollen zu héren, das aus den lichtlosen Schiich-
ten nach oben dringt. Der Schnee um die Bingen sei mit schwe-
felgelben Ablagerungen durchsetzt, und jene Zwerge, die hin
und wieder ans Tageslicht treten, seien an Kérper und Gesicht
“so schwarz wie Rul}”. Sie zichen nur aus, um in den hoheren
Gebirgslagen gnadenlos Jagd aut Withlschrate zu machen, die
sie versklaven und in ihre Stollen treiben. Und nimmt man die
Erzihlungen ernst, dann jagen sie nicht nur Wiithlschrate ...
Die unbenannten, in ewigem Schnee erstarrten Gipfel der Nebel-
zinnen, die sich wie die Tiirme einer Gigantenfestung in den
eisighlauen Himmel erheben und durch die stindig Firuns Atem
mit schneidender Kiilte fihrt, sind angeblich noch von keinem
menschlichen Wesen erstiegen, geschweige denn betreten wor-
den. Und doch heilBit es, dass man dort oben — in knapp 4.000 bis
5.000 Schritt Hohe — auf merkwiirdige Versteinerungen seltsa-
mer Meerestiere stofien kann. AuBerdem soll es hier oben einen
bitterkalten Eisnebel geben, der zu schwersten Erfrierungen fith-
ren kann. Bekannt ist auch, dass auf den Gipfeln der Firnklippen
einige Drachen ihre Horte aufgeschlagen haben, die von dort
aus nicht nur Jagd auf Karene und Mammuts machen, sondern
zuweilen auch aufjene Seeleute, die mitihren Schiffen aus dem
Golfvon Riva auslaufen. Unter ihnen ist wenigstens ein Winter-
drache, der sich von den Fjarningern verehren ldsst. Weitim Osten
der Gebirgskette soll 29 Hal ein turmhoher Riesenalk im Kampf
mit einem jungen Riesenlindwurm gesichtet worden sein. Seit-
dem geht das Gerlicht um, dass sich der Tierkénig der Alken
von seinem im Ehernen Schwert vermuteten Horst in die Nebel-
zinnen zuriickgezogen habe.

Ebenfalls in groBer Hohe, verteilt iiber Hohlen und Gletscher-
grotten, sollen Grottenschrate und Blaue Mahre im ewigen Zwist
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leben. Von letzteren heiBit es, dass sie wegen eines uralten Fluchs
das Meer meiden wie ein Fisch die Wiiste. Auf sie geht vermut-
lich auch die Sage von den ‘Blauen Miinnern der Nebelzinnen’
zuriick, die “die Schneemassen mit donnernder Gewalt herab-
stiirzen lassen, um alles unter ihnen zu begraben”. (Mehr tiber
diese Wesen finden Sie in Rauhes Land im Hohen Norden auf
Seite 21.)

Meisterinformationen:

Im Westen der Nebelzinnen, ebenfalls in eisiger Hohe gele-
gen, befindet sich der geheimnisvolle Kreis von Thorumbash,
einer der seltsamsten Geodenringe Aventuriens, der fest in der
Hand von Eisgeoden ist (siche S. 11).

Von den Nebelzinnen handelt auch die alte Legende der Kal-
ten Braut, fiir deren Verbreitung man sich schnell den heiligen
Zorn der Firun-Geweihten zuziehen kann — und die allein
schon deswegen hier erwihnt werden soll. So habe vor Urzei-
ten angeblich auch der unberechenbare Kor um Firuns liebli-
che Tochter Ifirn geworben, doch im Gegensatz zu ihren an-
deren vier Freiern mochte sie sich ithm nicht hingeben. Da tat
der zornerfiillte Kor Ifirn Gewalt an, und so gebar die Géttli-
che eine fiinfte Schwanentochter, deren Herz aber von Hoch-
mut und eisiger Mordlust erfiillt war. Sie verabscheute ihre vier
Geschwister und begegnete selbst ihrer milden Mutter nur mit
Verachtung. Da es sie ziirnte, dass sie Ifirn an Macht nicht
gleichkam, bot sie sich in ihrer unbeherrschten Machtgier je-
nem Gott feil, der ohne Namen ist. Als ihre vier Geschwister
diesen Frevel bemerkten, packten sie ihre bésartige Schwanen-
schwester, stopften ihr das Stiimaul mit Daunen und verbann-
ten sie auf den hichsten Gipfel der Nebelzinnen, wo ihr zor-
niges Fliistern und ihr Wutgeschrei noch heute erklingen sol-
len. Aus Rache hat sie geschworen, die geheimsten Arkana ih-
rer gottlichen Geschwister zu verraten, sollte je ein Wesen ih-
ren kalten Karzer erklimmen. Und so kommt es, dass nicht
nur die Geweihten des Namenlosen bis heute nach ihres dunk-
len Herrn ‘Kalter Braut’ suchen ...

Der Asainyf

»Ich fiel weinend auf die Knie, Eisbdrtatzen und schneeweifies Fell
bedeckten mein Gesicht. Der Weifle Mann wollte mich nicht bis zu
Ifirns Ozean senden, der Asainyf war mir erspart geblieben.«
—Graf Orsino vom Falkenhag nach seinem Bjaldorner Bufigang,
26 Hal

Mitten auf dem Firunsfinger nordlich der Nebelzinnen glitzert
das Eismassiv des Asainyf am Winterhorizont. Der gewaltige Berg
erstreckt sich {iber eine weitldufige Nordflanke mit scharfen Kan-
ten, wihrend der eisneblige Gipfel im Siiden an einem meilen-
hohen Gletscherbruch abfillt. Wie cine Lanze liegt er in der ver-
witterten Firnwildnis und scheint sich doch zu bewegen: Friihe-
re Pilgerberichte sprechen von einem weit kleineren Héhenzug,
und bisweilen fihrt ein Knirschen durch das Monument Firuns,
als wiirde er weiter gen Himmel sprieBen. Vielleicht handelt es
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sich — wie manch Geweihter des Firun erzihlt — um eine jener
Eisklingen oder Pfeilspitzen, die der Winterkonig fiir die Letzte
Schlacht am Ende aller Zeit aus dem kalten Element schligt, so
wie sein Bruder Ingerimm in der Charyptik das Schwert des
Stidens schmiedet,

Der Asainyfsoll jener Ort sein, an dem sich Firun den Thorwalern
oder Fjarningern vor Epochen offenbart hat, weswegen ihn bei-
de Vélker bisweilen als Alten vom Berg' umschreiben, (Den
Mittelldndern ist er dagegen erst seit der Entdeckung der Eisi-
gen Stele an der Pandlarilmiindung bekannt.)

Noch immer ist der kaltgebettete Gipfel Ziel fiir gottesfiirchtigste
Pilger und Bufiginger, die alle Hoftnung haben fahren lassen.
Wer den Aufstieg wagt, entledigt sich langsam all seiner Kleider,
heruntergerissen vom Willen, sich ganz dem Urteil des Winter-
gottes zu stellen, oder fortgeweht von eishauchenden Geistwesen.
Nackt und blau angelaufen erreicht man zitternd die verborgene
Bergspitze, achtet nicht auf die Leiber der Erfrorenen, sondern
richtet seinen Blick nur aufjenen Thron aus Eiszapfen inmitten
der ihn empfangenden Kiilte.

Wihrend der Pilger erfriert, flackern Visionen in seinem Geist,
und er vernimmt das rauhe Grollen eines Eisbiren. Nur jeder
Dritte erwacht von Ifirns Kuss beriihrt wieder rechtzeitig und
flieht den kalten Ort, alle anderen beenden hier ihr diesseitiges
Dasein. Der Uberlebende ist oft erfiillt von einer Berufung, ei-
nem Schattenbild gleich Eisblumen am Fenster, das thn zu neu-
en Taten dringt.

Die Eiszinnen

Wie eine von Frost zerfressene Mauer aus Erz erheben sich die
Eiszinnen zwischen Grimmfrostdde und Blauem See steil in das
Reich der gefrorenen Wolken. Hochfliegende Horndrachen
konnten erkennen, dass sich diese massive Urgesteinkette leicht
geschwungen auf einer Linge von 300 Meilen in ostwestlicher
Richtung von der Bernsteinbucht bis in die nérdliche Brydja er-
streckt, wo sie in die Tafelhdhen der Cor-Berge {ibergeht, die be-
reits tiefin Nagrachs Aonenfrost liegen. Doch die Menschen se-
hen nureine kalt schimmernde Zackenlinie, die stumm die Gren-
ze zu Firuns Reich markiert, Jeder, der an Frisund oder Alavisee
die Eiszinnen aus der Ferne zum ersten Mal sieht, verharrt vor
Staunen, um den blaugrau, rostbraun und blassviolett schim-
mernden Gebirgshorizont zu betrachten, der Tausende von
Schritt — mithelos die Nebelwolken hinter sich lassend — aus der
flachen Nivesensteppe ragt.

Mirchen der Kiistensiedlungen sprechen davon, dass die
schwanengleiche Ifirn diese Berge aus Eiszapfen gefertigt habe,
damit sich die brausenden Blizzards ihres Vaters an thnen bre-
chen und nicht die Dérfer heimsuchen. Die rothaarigen Karen-
treiber sprechen dagegen von Rilawkain, den Zihnen des
Himmelswolfes Reiigram, hinter denen gleich sein Rachen lau-
ert. Lange Zeit glaubten alle Gelehrte mirt den Eiszinnen den
Rand der Weltenscheibe vor sich zu haben, bis Bastan Munter
vor {iber 300 Jahren auf der letzten Reise vor seiner Giildenland-
expedition diese Theorie widerlegte.

Vor dem Wall der Eiszinnen ist der Dauerfrostboden von Blasen

und Pocken durchsetzt, zwischen denen Schnechasen huschen.
Abrupt tiirmen sich Schutthalden aus verwitterten Steinen aulf,
feucht oder kristallin glinzende Hinge haben vom stahlblauen
Himmel Besitz ergriffen. Jeder Schritt hallt von den Bergwiin-
den wider. Keine tausend Schritt iiber dem Meeresspiegel hiillt
Eis das Gebirge in einen niemals schmelzenden Panzer: Glet-
scherabbriiche und geschlingelte Endmoriinen fallen tiber 30
Schritt lotrecht ab und verhindern ein Weiterkommen. Tal-
gletscher schieben sich durch Trogtiler hinab und bilden ein
weifi-blaues Gewirr aus Gletscherspalten, Reifspriingen und
Schmelzwasserseen, immer wieder durchsetzt von rotgrauem und
schwarzem Gestein. Bekannt ist der zehn Meilen lange Glet-
scher Deredonsfirn, wo der Grangorer Kaufmann Deredon — wer
schmdokerte nicht in seinen Reiseberichten? — vor 20 Jahren sein
mit Eisobelisken geschmiicktes Grab fand.

Majestitisch erheben sich aus den Firnfeldern die Gipfel der Eis-
zinnen: Mit Giber 6.000 Schritt Héhe gehoren sie wie Ehernes
Schwert, Raschtulswall, Regengebirge, Maraskankette und Firn-
klippen zu den héchsten Gebirgen Aventuriens. Giganten aus
Gneis und Granit, die die Menschen des Nordens kaum mit
aussprechbaren Namen zu beleidigen wagen.

Einer der hochsten Berge, derAschezinken, ist jedoch nicht weili,
sondern schon von weitem als tiefschwarz zu erkennen: Er ist
von einer schritthohen RuBschicht iiberzogen, die unerklirlich
am Eis klebt. Die Nivesen, die ihre Leichen verbrennen, behaup-
ten, dorthin wehe die Asche all der Toten, die es nicht wert sind,
auf der Ewiggriinen Ebene des Jenseits zu weilen. An seinen
Wurzeln findet man die SpieBe von Kharrtak, dem Kultplatz der
WeiBipelzorks und Refugium Uigar Kais. Die aberwitzig steil
aufragende Honuks Leiter entspringt cbenfalls einer Nomaden-
sage, in der der junge Honuk eine lange Leiter bauen wollte, um
Liskas tote Kinder aus dem Madamal zu holen.

Nur hier undda dringt ein glutroter Feuerschein durch die zahl-
losen Nuancen des Schnees: Ein halbes Dutzend grofier Feuer-
berge lisst die Eisdecke regelmiBig erzittern und verursacht
kataklysmische Eisstiirze, die im Kosch ganze Bergdorfer ver-
nichten wiirden. Die Lohe aus den Gebeinen Sumus erleuchtet
nichtens gewaltigen Fackeln gleich klobige Bergziige, lisst als
fliissige Feuerstréme ganze Eistiler verdampfen oder wird als
glithende Brocken meilenweit bis auf den Blauen See geschleu-
dert. Sechseckige Basaltmonolithen ragen Gletscher spickend aus
dem Schnee heraus oder bilden skurrile Treppengewinde und
schwarze Stufenlandschaften. Schwefel leuchtet gelb an den rau-
chenden Hingen und wird bisweilen von Dienern Gloranas ge-
sammelt.

Von Farlorn aus zu sehen sind der Teufelstisch — wohl benannt
nach der Feuerdimonin Taifelel — und der Greipnirtobel. Diese
beiden michtigen Tafelberge gelten oft als gefangengesetzte Eis-
riesen Firuns (bei den Firnelten dagegen als Urzeitdrachen), die
bei ihren Befreiungsversuchen alle paar Jahrzehnte mit unge-
zihmtem Zorngebriill feurigen Atem und kochendes Blut aus-
stoflen. Dieses Blut von Sumus Kindern — auch am Leib des
Raschtul und aufden Zyklopeninseln kann man es zuweilen fin-
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den — erkaltet zu schwarzem Kristall, Obsidian genannt, den die

Druiden gerne fiir ithre Dolche verwenden.

Bei diesen reichhaltigen Vorkommen findet man auch cine élig
glinzende Felsgrube, die man édngstlich Svatkerbe nennt. Wer mag
hier in der Eiswildnis einst quaderweise scharfkantiges Vulkan-
glas gebrochen haben? Und warum sehen die MeiBelspuren cher
wie Bisse von rundmiuligen Raspelzihnen aus?

Nérdlich davon quillt schon seit Menschengedenken der
Malmarsguss, ein nie endender Magmastrom, aus einer rauchen-
den Kluft und wilzt sich gut vierzig Meilen — oft rotfliissig, sel-
ten als unterirdischer Fluss unter erkalteter Stricklava — bis ins
Meer.

»Wir kdnnen nur mutmafien, was jene beiden Riesen damals in den
Gigantenkriegen verbrochen haben miissen
Alveran abgesehen. Denn ihre Gefangenschaft dauert ungndidig an,
wiewohl die Schipfung heute jeden Verbiindeten brauchen kinnte.
Wir wissen, dass die Gotter und Giganten gnadenlos gegen alle —
selbst die Thren — vorgehen, die sich mit den Miichten der Nieder-
héllen einlassen. Dutzende von solchen Erzfreviern liegen gebunden
oder vernichtet fiir alle Aonen, die da kommen werden — so kiinden
es uns die obskuren Schriften. Doch in jenen Tagen war der Sternen-
wall wohl noch ungebrochen und bewahrte die Fancreatio in Voli-

- von threm Sturm auf

kommenheit, die schlimmsten Feinde der Gétter waren — ich lasse
meinem Geist freien Lauf, o Géttin — noch sie selbst. Vielleicht ist es
einfach das Unmafi des Zornes der damals noch jungen Géiter, die
damals ja mehr als einen Giganten sogar erschlugen? Vielleicht ist e
der Groll solch urgewaltiger Giganten wie INGerimm und FIRun,
ein donenlanger Zwist unversdhnlicher Elementarmdchte, der die
Retfriesen heute noch hilt? Vielleicht gab es schon vor Mada, Satinav
und dem Namenlosen Unsterbliche, die die von LOS gesetzte Gren-
ze nicht akzeptierten und mit dem unfassbaren Draufien tindelten?«
—Anmerkung Haldanas von Ilmenstein, Magisterin der Magister,
zur Geheimen Hesindianischen Mythologie (Frg. IT, V. 74— 77)

Leben sucht man in den vereisten Zinnen fast vergeblich: Nur
Krustenflechte Giberzicht Gneis und Granit ockerfarben. Yaks und
Mammuts zicht es hier einmal jihrlich zu einer Hohle, in der
sic Salz brechen. Ein Elfenbeinjiiger, der — vermeintlich auf der
Spurdes Mammutfriedhofs — den Tieren folgte, wurde Jahrzehnte
spiter an einem Gletscherabbruch gefunden: von Salz tiberkru-
stet und ohne einen Tropfen Wasser im gefrorenen Leib. Kri-
stall-Libellen aus Glorania sollen im Nihrgebiet des Inlandeises
ithre Eier ablegen.

Die einzigen dauerhaft ansiissigen Grofitiere sind Riesenalken,
die auf schmalen Graten und bréckelnden Spalten horsten. Thr
Gekriichze ist weit bis in Grimmfrostéde und Brydja zu héren,
wo sie mit gezielten Steinwiirfen — bisweilen sogar noch
glosenden Lavabrocken! — auf die Jagd gehen. Gletscherwiirmer
gibt es allenfalls als Larven, die sich in verharschte Wiinde ein-

graben und jahrelang regungslos auf Beute lauern.,

/Taifelci — Die tduschende Flamme

\

sWelch ein Wunder wivd uns offenbarl Firunskilte steckt in unseren Gliedern. Ingerimin selbst ervettet uns vor dem Eisestod, indem er
uns diesen feurigen Geysir sendet. Niemals hitte ich vermutel, dass hier, so fern der feurigen Berge der Wilden Zwerge, Ingerimms
flammende Schlote unsere Rettung werden.«

~—Aus dem fast vollstindig verbrannten Buch der Schlange des Hesinde-Geweihien Cordovan Tharent. Fundors: inmitten emer fin-
gerdicken Ascheschicht von exakt 5 Schritt Durchmesser, ca. 40 Meilen nordisilich der Eiszinnen.

Taifelel, Damonin aus dem Gefolge Agrimm'hs und Namensspenderin fiir elementare Feuerteufelchen und den Vulkan Teufels-
tisch in den Eiszinnen, erscheint bisweilen in Gestalt von verlockend warmen Feuerfontinen oder Lavaaugen. Vor Kiilte Bib-
bernde scharen sich, ohne zu merken, dass das dimonische Feuer sie nicht wiirmt, um die vermeintliche Rettung. So erfrieren
sie, ohne dass es ihnen bewusst ist, und wenn die Dimonin ihre toten Kérper frisst und ihre Seelen verbrennt, ist ¢s zu spit fiir
einen Hilferuf zu den Gouern. Irgend etwas scheint die Dimonin an die Feuerschliinde des Teufelstischs zu binden ~ und
vielleicht ist dies gut so, denn wer weill, ob sie in die siebte Sphare zuriickkehren oder auch an anderen Orten Deres ihr Unwesen
treiben wiirde, wenn man sie befreit ..

Beschwérung: +25 Beherrschung: +25 (derzeit nur in der Nahe des Teufelstischs moglich) :
Wahrer Name: unbekannt Dienste und Kosten: Manifestation 33 ASP, Angriff 27 ASP Besondere Eigenschaften: Existenz
MU 21 AT* PAD LEGB6 RSO

TP ™ GS 4 AU unendlich MR 21 GW 20

) Normalerweise agiert Taifelel nicht. Sie wartet lediglich, bis das Opfer in ihrer Umgebung erfriert, bevor sie seinen Korper verbrennt.
Wird sie jedoch angegriffen, so reagiert sie mit damonischem Feuer, indem sie die Temperatur ihrer Umgebung schlagartig verandert.
Da es damonisches Feuer ist, das sie erzeugt, wird seine Wirkung erst ab der zweiten KR wahrgenammen D.h. der Held kann erst ab
der zweiten KR reagieren.

(’) Bis 1,5 Schritt 2W20+2 TP/KR, 1,5 bis 3 Schritt 1W20+1 SP/KR, 3 bis 5 Schrltt 2W6 SP/KR
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Turbulent ist es dort, wo heifie Quellen blithende Tiler unter
einer Dunstglocke zaubern: Sie schaffen Sintertreppen und atem-
raubende Schwefelkaskaden, in denen sich das meist untrinkbare
Wasser in einen schillernd bunten See stiirzt, wo sich rote Feuer-
molche wirmen. Unzihlige Miicken schwirren umher, gelbes
Wintergras und fleischige Brombeerstriucher kimpfen um je-
den Rechtspann. Schneehuhn und Eisfuchs geben sich im Dampf
cin Stelldichein, selbst die wilden WeiBpelzkarene sammeln sich
hier, stets auf der Hut vor Widderhyinen.

Die einzigen, die den Gletschern etwas abgewinnen kénnen und
sie zudem noch zu atemberaubenden Kunstwerken formen, sind
einige Firnelfensippen, die Alkeneier sammeln. Doch es sind
weniger geworden, seit der Frostschatten aus dem Osten bis in
die Eiszinnen reicht. Hiufiger findet man von Erdbeben oder
marodierenden Weilipelzorks zerstorte Eispaliste. Irgendwo lie-
gen auch die Eingiinge zu Murkhall, dem Kénigreich der Wil-
den Zwerge. Menschen verschligt allenfalls die Suche nach ge-
mutmalten Schiitzen wie dem Polardiamant, der hier in einer
Grotte zu finden sein soll, in die Eiszinnen.

Nagrachs Finger stecken tief in den gesplitterten Eisbergen, und
dimonischer Blutharsch ersetzt ab der Héhe des Ostufers vom
Blauen See immer mehr das elementare Eis, je weiter man nach
Osten klettert.

Am Ostrand der Zinnen haben habgierige Sammler — gewissen-
lose Eisseglerpiraten aus Gloranas Reich — ein Lager aufgeschla-
gen, das bis zu einem Dutzend (zum Teil erbeutete) Eissegler
beherbergt. Uber die Steinverschlige, grellbunten Segel und Eis-
hiitten herrscht der Fahle Haggard, dessen Leib seit einem
borbaradianischen Zauberunfall keinen Sprenkel Farbe mehr
aufweist.

Die Cor-Berge (Alaani: cor = Fels) sind fast senkrecht aufragen-
de Tafelberge aus Urgestein von bis zu 300 Schrite Hohe und
erstrecken sich auf 70 mal 12 Meilen Breite bis zur Quelle des
Lamsen, wo Granit und Basalt gebrochen wird. Die einst grii-
nen Hiigel sind nun vom Trinenfirn Nagrachs iiberzogen. In

den Ruinen des Ortes Cor, frither eine Pelzhandelsstation, leben
nach vielen Uberfillen keine 40 Menschen mehr. Eine ginzlich

aus Basalt geschlagene Schlangenskulptur — gut 100 Schritt lang,
begehbar und bei den Norbarden ein Hesinde-Heiligtum — war
vor zwel Dutzend Jahren das Domizil des iiblen Zauberers
Olachtai, der das Herzogtum Paavi mit Riesenalken bedrohte.
Seit einiger Zeit ist die Steinschlange jedoch aus ithrem Tal ver-
schwunden.

Murkhall

Vorhinge von Eiszapfen und simple Felsfallen schiitzen die we-
nigen Zuginge zum unterirdischen Reich von Murkhall, das
verborgen inmitten der Eiszinnen liegt. Die scheinbar tiberdi-
mensionierte Zwergenbinge der Wilden Zwerge (siche S. 61) ist
seit Konig Tatka Heimat der nérdlichen Brobim. Hinter dem
Mosaik der rundstrahlenden Flamme stobt man das Portal zur
Haupthalle auf, deren Wiinde von mehreren schimmernden
Galerien gesiumt wird, die zu den Behausungen der einzelnen
Sippen fiihren.

Beim Schlackenschmied, Tavernenwirt oder Pilzbiicker hért man
vom ewigen Streit mit Goblins und Steintrollen in den unterir-
dischen Wiildern, den Wassereinbriichen in den héheren Stol-
len, dem Kindersegen manch einer Brobaxa oder Sagen liber das
‘GroBe Milchmeer’ in den Tiefen Deres. Phosphorpilz oder Lava-
fille erleuchten die tiefen Gelasse. Der durch ein Erdbeben halb
eingebrochene Thronsaal ist verlassen, statt dessen findet man
den vom Zipperlein geplagten Konig Gatka unter einem Gold-
pilz liegend, wo er jede Nacht in den Schlaf gesungen werden
muss. ’
Ostlich fiihren Stollen zur Bastion von Gallotep, wo sich einige
Brobim unter der Fithrung eines Erzgeoden gegen das Eisreich
der Hexe Glorana stemmen, Anschlige auf das ‘Drachenwerk’
der Yash'oreel-Eisnadeln veriiben und Lager von WeiBpelzorks
ausheben.

Die Grimmfrostode

Zwischen dem nagrachschen Eis in der Brecheisbucht und der
Bernsteinbucht erstreckt sich die Grimmfrostéde — ein Gebiet
gut halb so grob wie das Bornland, und zum gréfiten Teil mit
ewigem Eis bedeckt. Das zerkliiftete Hochland ist das kilteste
Gebiet des aventurischen Kontinents (sicht man vom Nagrach-
reich ab), in vielen Senken herrschtim Winter tatsichlich Grimm-
frost vor.

Die steile Kiiste ist vor allem im Westen kaum zu erklimmen.
Nur im Abstand von zehn Schritt gibt es kleinere Vorspriinge,
gerade grob genug, dass die winzigen Ifirnspfeifer darauf ihre
Nester errichten kénnen, Die Fliisse, die hier miinden, stiirzen
iiber gewaltige Fiille mehrere hundert Schritt hinab ins Meer.
Gewaltige Gletscher schieben sich tiber hundert Meilen aus der
Mitte der Ode bis hin zum Meer und treiben gewaltige Moriinen

vor sich her, die bis zu hundert Schritt hoch sind und wandern-
den Bergen gleichen. Das Eis hiingt iiber die Steilwand, bis der
Gletscher schlieBlich kalbt und Firuns Element in solch grofen
Blécken in die Fluten stiirzt, dass die entstehenden Wellen jedes
Schiff im Umkreis von 10 Meilen verschlingen wiirden. Die Be-
wohner der Kiiste, die Firnelfen, die vom Fisch- und Robben-
fang leben, kennen die wenigen versteckten und verschlunge-
nen Kletterpfade, die hinab zum Meer fithren. Sie wissen aus
jahrhundertelanger Erfahrung auch, wann die Gletscherwehen
einsetzen und der Firnstrom einen Eisberg gebiert — eine tiber-
lebenswichtige Kenntnis. (Deshalb ist es nicht verwunderlich,
dass die Vélker des Nordens ungleich mehr Wérter kennen als
wir, die die verschiedenen Spielarten von Eis und Schnee exakt
beschreiben.)
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Was man in den Tiefen der Gletscher finden kann, davon zeu-
gen die untenstehenden Berichte, die von der Kaiserlich-
Derographischen Gesellschatt gesammelt wurden:

»... Wir stiegen in das Labyrinth aus kreisrunden Rohren. Das Lichs,
das zundchst noch milchig weils durch das klare Eis fiel, wurde mit
sunchmender Tiefe schwicher. Beeindruckt hat mich das Ebenmaps,
mit dem sich die Tunnel in das Eis bohrten. Als hdtten sich hier rie-
stge Maden hineingefressen, dachte ich noch, doch da hérte ich schon
...« (An dieser Stelle wird die Schrift leider unleserlich.)

»Die Oﬁ‘}umg der Hohle war durch armdicke Eiszapfen, die wie die
Gitterstibe eines Kifigs von der Decke bis zum Boden reichten, ver-
schlossen. Als wir mit der Laterne das hintere Ende des Ganges aus-
leuchteten, entdeckten wir ein menschliches Gerippe.«

»Uber die Eisrutsche gelangte wir auf den Grund der Spalte, und
was wir dort sahen, verschlug uns den Atem: ein Palast, wie thn kein
Baumeister schéner zu errichten verstanden hiitte. Blauweifies Licht
sickerte durch die Eisdecke in die ebenmifiigen, sechseckigen Kam-
mern, zusitzlich erhellten Guwen-Petryl-Steine, deren Schein sich in
den Wiinden tausendfach widerspiegelte, die Gemiicher. Betten, Tische,
fein gedrechselte Stithle: alles war aus Eis. Prismen aus Firuns Element
mit emem Licht dahinter warfen Tias Farben an die Wiinde .«

»Ich tastete mich vor bis hinter die Eiswand, die ein wenig Schutz
vor den Gewalten des Sturms bot. Als ich die schmerzenden Augen
dffnete, blickte ich dirvekt in das Gesicht einer jungen Elfe, einen
Schritt vor mir, im &lm‘.-m Eis eingeschlossen.«

Im Innern der Grimmfrostode gibt es Tiler, die bar jeden Eises
sind. Die Wolken schneien sich in den umgebenden Bergen ab,
so dass hier kein Niederschlag fillt. Das dunkle Gestein dieser
Senken, die von der Last frither vorhandener Eisschichten oft
bis unter den Meeresspiegel gedriickt wurden, nimmt Praios'
Strahlen an und erwiirmt die Fallwinde, die die Hinge hinab-
zichen, um in der Mitte des Tales aufzusteigen und zusitzlich
jede Wolke zu verscheuchen, die sich doch einmal {iber die Berg-
gipfel wagen sollte. Dadurch, dass sich die Luft erwirmt, trock-
net sie auch aus, so dass es in den oft mehrere Quadratmeilen
grolien Senken nicht einen Fingerhut voll Wasser gibt. Hier ist
es trockener als in der tefsten Khém. Gletscher haben zudem
zu fritherer Zeit hausgroBe Findlinge abgelagert und ein Laby-
rinth geschaffen, in dem man sich nur zu leicht verirren kann
und aus dem man dann niemals wieder hinausfindet. Geriit man
ohne Trinkwasser in solch ein Tal, verdurstet man binnen kur-
zer Zeit, zumal der stete Wind den Kérper zusitzlich austrock-
net. Welches Schicksal demjenigen bevorsteht, der sich hier ver-
irrt, zeigen die ausgedérrien, mumifizierten Tierkadaver, die man
hier unten finden kann (in der Trockenheit findet auch keine
Verwesung statt).

Erwiihnt werden soll noch, dass sich inmitten der Grimmf{rost-
6de Landstriche finden, die aufgrund der umgebenden Vulkane

und Geysire so stark aufgewirmt werden, dass sich hier eine Viel-
falt an Pflanzen und Tieren hilt, wie man sie sonst nur aus den
Dschungeln des Siidens kennt. Leben gibt es auch in den Tilern
der vielen unbenannten Schmelzwasserbiiche, die bald nach ih-
rem Ursprung zu reiBenden Fliissen anwachsen. Hier taut das
Eis im Sommer auf und gibt Griser, Moose und niederes Ge-
holz frei, das die Lebensgrundlage von allerlei jagdbarem Wild
bis hin zu Mammut und Mastodon darstellt.

Gloranas Hischer

Die Hiischer aus Glorania stoBlen immer weiter gen Norden vor.
Von ihrer Basis im Osten der Eiszinnen kimpfen sie in der
Grimmifrostéde erbitterte Gefechte mit den Elfen von der Sippe
der Trinensucher und halten Ausschau nach menschlichen und
natiirlichen Rohstoffen, um sie in das verderbte Eisreich Gloranas
zu bringen. Kostbarer noch als Sklaven sind Informationen, die
sie an Glorana und andere Heptarchen verkaufen. Mancher
Nekromant wiirde seine Seele opfern — wenn er es nicht bereits
getan hitte —, um Zugang zu den gewaltigen Héhlen zu erlan-
gen, in denen die Fjarninger ihre Toten einfrieren. Die mara-
skanische Skrechu wiirde Glorana einige interessante Kreaturen
dafiir anbieten, dass diese ihr cinen Weg zur Zitadelle des Eises
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bahnt. Obwohl Glorana selbst nicht im Traum daran denken
wiirde, konnte einer threr Spither oder Hoflinge versuchen, sein
Wissen zu verkaufen. Exemplarisch seien hier zweil dieser
Tagdtrupps’ vorgestellt, denen die Helden im Norden begegnen
kénnen.

Jaslaw Birentod und Thisdane Alwinnen

Thisdane Alwinnen ist als Alchimistin und Sumulogin im Auf-
trag Gloranas unterwegs. lhr und ihren Begleitern obliegt es, nach
Rohstoffen und guten Plitzen zur Theriak-Forderung zu suchen.
‘Oftiziell” ist sie dem ehemaligen bornlindischen Hauptmann
Jaslaw Birentod vorgesetzt, doch die militirischen Belange in-
teressieren sie ebenso wenig wie die Sklavenjagd des Haupt-
manns. Thr Interesse liegt allein aufalchimistischem Gebiet, die
Suche nach geeigneten Theriakquellen betreibt sie nur neben-
bei. Viel mehr interessieren sie Schwefel und andere Minerale
der Vulkane in den Eiszinnen, die unterirdischen Héhlen der
Wilden Zwerge, der Bernstein des Nordens oder die Gertichte
um Enduriumfundstitten auf dem Meeresgrund.

Jaslaw gebietet tiber ein Dutzend Krieger, Fihrtenleser und Skla-
ventreiber. Neben einer Handvoll Begleitern zu Fuli oder auf
von Schneedachsen gezogenen Schlitten fiihrt die Gruppe noch
ein besonderes ‘Gefidhrt’ mit sich: Drei Firunsbiiren zichen eine
Plattform von mehreren Schritt Durchmesser, auf der sich eine
Hiitte befindet. Wie eine kleine Burg, an deren Ecken eisige
Gargylen lauern, bietet sie Jaslaw und Thisdane Quartier und
Schutz vor den Schneestiirmen, obendrein enthilt sie ein kom-
plett eingerichtetes alchimistisches Laboratorium.

Dukor Dreihand und Gloranas Greifer

Dukors Aufgabe ist es, die Grimmfrostéde zu erkunden, Skla-
ven zu beschaften oder Krieger und Kriegerinnen der Fjarninger
oder WeiBipelzorks anzuwerben. Dass diese Mission nicht ein-
fach zu erfiillen ist, hat er bereits mehrfach schmerzhaft spiiren
miissen. Es interessieren sich nur wenige Weilipelzorks oder
Fjarninger fiir die Verlockungen des Goldes, das er ithnen ver-
spricht. Ein groBes Problem sind auch scine Gefolgsleute; oft
kommt es zu Streitereien zwischen ‘seinen’ Fjarningern und je-
nen anderer Sippen. Neben seiner Mission fiir Glorana betreibt
er die Suche nach ‘Nagrachs Erstarrtem Wams’, von dem thm
cin Gefangener in Paavi berichtete (siche S. 68).

Mit sich fithrt der Hiine, der seinen Beinamen dem virtuosen
Umgang mit dem Andergaster verdank, vier abgerichtete Paavi-
ane (Werte siche Bestiarium Aventuricum, S. 104).

Dukor legt groBten Wert auf Mobilitit. Er und seine Greifer sind
erfahren im Umgang mit dem Eissegler. Schneller als erwartet
sind sie zur Stelle, greifen an und zichen sich wieder zuriick, um
den niichsten Schlag zu planen. Dukors grébter Triumph ist sein
Eissegler. Gezogen wird das silberbeschlagene Gefihrt, das auf
clfenbeinernen Kufen fihrt, von zwei leibhaftigen Werwdlfen,
die Dukor mit seiner silbernen Peitsche und mit silbernen Ket-
ten gefiigig gemacht hat.

Ritsel im Eis

Die Orgel der letzten Melodie

wZirtlich schmeichelt der Wind wm Suiten aus Eis. Zornig blist er
in turmhéhe Orgelpfeifen, und sanfi streichelt er etsige Klangkdrper.
Stets schweben Tone wic Vigel in der Luft. Sie umkreisen deine
Gedantken, und das Eis spricht eine Melodie des Friedens. Kannst du
sie horen?«

—Firnelfe Ohaia Kristalltau

Meisterinformationen:

Seit Jahrhunderten erschaftt und formt eine Gruppe Firnelfen
aus Eis ein Instrument, wie es Aventurien noch nicht geschen
hat: halb Harfe, halb Orgel soll es eines Tages ‘die letzte Melo-
die’ singen. Ein Lied des Friedens und der Harmonie, das sich
seit Jahrhunderten immer wieder gegen neue Bedrohungen
wendet: Nachtalben, Frostwiirmer und Nagrachs Wirken.
Wenn sich die Bedrohungen dnderten, wurde auch das Instru-
ment angepasst, um das Lied entsprechend zu formen. Jedes-
mal wurde das Spiel komplizierter und undurchschaubarer,
selbst fiir die Erbauer. Inzwischen haben sich die Melodie und
ihr Instrument verselbstindigt — in dieser Reihenfolge. Viel-
leicht ist es nur Zufall, dass sich hier Nagrachs Kilte weniger
schnell ausgedehnt hat, aber es mag sein, dass das Lied bereits
seine Wirkung entfaltet ...

Vielleicht entsteht hier ein weiteres Sanktuarium gegen Glo-
rania. Aber was mag geschehen, wenn sich Nachtalben oder
Gloranier hier einschleichen und beginnen, das Lied zu per-
vertieren und die Eisorgel fiir ihre Zwecke zu benutzen?

Das Tal der Herrin

Im Norden der Grimmfrostéde liegt ein verborgenes, durch vul-
kanische Quellen erwirmtes Tal. Zwischen einem dunkelblau-
en Gewiisser und einer steilen Felswand erstrecken sich Felder,
die darauf hindeuten, dass hier zivilisierte Wesen leben. Ein fiinf
Schritt hoher Steinwall schiitzt das Gelidnde, und Offnungen im
Fels deuten aut die Behausungen der Bewohner des Tales hin.
Schwarzgewandete Ritter mit Vollhelmen stehen am Torhaus
Wacht, tiber dem eine gefliigelte Sonne prangt, und lassen einen
jeden herein, der Einlass begehrt — aber niemanden wieder her-

dus ...

Meisterinformationen:

Hier halten Nachtalben und Harpyien Wache und passen auf,
dass Pardona nicht ihre Versuchsobjekte entlaufen. Keiner der
Menschen, die hier leben, ist in Freiheit geboren. Seit Genera-
tionen ziichtet Pardona hier Sklaven fiir ihre Experimente oder
Arbeitssklaven fiir den Himmelsturm.

Dies ist nicht nur ein Betiitigungsfeld fiir Helden, di¢ Sklaven
befreien wollen, das Tal ist auch eine Fundgrube fiir Gloranas
Schergen, die immer auf der Suche nach Menschen fiir das
Eisreich Glorania sind. Auch wenn es den Helden gelingt, hier
einzudringen — keiner der vermeintlichen Gefangenen will flie-
hen. Und wie vermag man etwa 100 Menschen, deren Spra-
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che das Wort ‘Fretheit’ nicht einmal kennt, auf dem langen

Marsch durch Eis und Schnee zu versorgen? Vielleicht klop-
fen die Helden aber auch selbst zitternd an das Tor, weil sie
sich hier eine sichere Bleibe vor einem Schneesturm oder ver-
folgenden WeiBorkhorden versprechen ...

Schirr’Zach

»Plitelich wurde es kilter, un' du hirst von den hohen Eisklumpen
so'n Knarren, wie altes Holz, das arbeitet. Gisbur sagte irgendwas,
aber ich hirte es gar nicht: Hinter dem Eisbogen sah ich gefrorenes
Hoéllenwerk. Halbdurchsichtig und trocken glinzend vethten sich da
Statuen aus Eis, standen einzeln wumbher, lagen zerborsten iiber Stei-
nen, bildeten komische Kreise und Ecken oder waren zu so Pyrami-
den aufgetiivmt, in denen sich das wenige Sonnenlicht brach. Das
waren vereiste Menschen! Viele trugen ihre Pelze, einer noch mit dem
Brannt in der Hand. Da waren Walfinger mit iiberraschtem Blick,
Jiger mit erhobener Waffe, Feuerschiip... also Nivesen und sogar ein
paarvon den Spitzolrigen, grofie Wollkerle und ‘ne Handvoll Zwer-
ge. Ich weild nicht, Hunderte waren es bestimmnt. Gisbur redet plotz-
lich von schwarzem Glinzen und Gold am Ende des Tals und wetz-
te los, doch da kam auch schon dieses Gebriill — ach, was red ich, es
héate sich eher an, als ob ein Feuerberg auf einen Gletscher kotzen
witrde — und dieser zehn Schritt lange Schatten fiel iiber das Tal. Da
und den
Gisbur gleich mat. Firun sei’s verflucht, aber ich denke, jetzt wird er
es wohl recht kithl haben ...«

—Bericht des Goldsuchers [elskrem, Oblarasim, 19 Hal

bin ich so gerannt, dass ich meine Schneeschuhe verlor

Meisterinformationen:
Im Stidwesten der Grimmfrostéde liegt das Domizil des Frost-
wurms Schirr'Zach, derbei den Nivesen als Altester und Miich-
tigster seiner Rasse gilt. Der Talkessel ist ‘bewacht’ von Hun-
derten von Zweibeinern, die der Drache in klirrende Eis-
plastiken verwandelte und hier als Trophien aufstellte. Meist
trugen seine Opfer schwarze Gegenstinde — eine verrulite Fak-
kel, Obsidianschmuck, dunkle Flaschen oder schwarzes Le-
der —, die er dann sogleich seinem Hohlenhort hinzultigte.
Hier findet sich unter allerhand Tand auch ein borenisches
Basaltdiadem, die zum Gliick ungeéfinete Ampulle der Dun-
kelheit und gar ein nachtalbisches Enduriumschwert.
Schirr’Zach ist mit 10 Schritt Linge deutlich gréfier als seine
Artgenossen, seine Intelligenz reicht immerhin an die von Men-
schen heran, und seine Zauberkiinste zur Beherrschung von
Eis sind immens: NIEDERHOLLEN EISGESTALT nennen
die Gildenmagier die verschollene Eisvariante von GRANIT
UND MARMOR. Die Kilte um den Wurm herum ist so uner-
triiglich (Namenlose Kilte), dass selbst seine Augenhornhaut
alle dre1 Tage nachwachsen muss, um nicht zu vereisen.
Manchmal stellt er seine Statuen zu kunstvollen Gebilden zu-
sammen, bildet aus ithnen gegeneinander antretende Truppen
oder kegelt sie auch gelangweilt mit ecinem zwei Schritt durch-
messenden Schneeball tiber den Haufen.
Unruhe hat ihn aufgrund des Geriichtes befallen, es gebe in
einer Menschensiedlung im Osten eine Menschenzauberin

namens Glorana, die — nein, das darf nicht sein — bereits eine
schénere Sammlung als er habe. Ja, er steht kurz davor, dieser
Dame mal einen frostigen Besuch abzustatten, nachdem er
schon mitein paar ihrer Schergen seine Sammlung vergroBert
hat ...

Schirr’Zachs Werte finden Sie im Bestiarium Aventuricum auf
Seite 261.

Die Sage von Egils Ende

»Die Fahit hatte einen guten Verlauf genommen, erst zwei fette Hind-
ler, und dann konnten wir noch den Walfinger versenken. Als der
Kapitin mit seinem Schiff unterging, rief er noch was zu uns riiber.
Zwar verstand ich nichts, doch es hirte sich schon sehr wie eine Ver-
wiinschung an. Und nur ein paar Stunden spiter geschah es. Mit
Brausen und Zischen raste eine Windhose auf uns zu, ergriff — so
wahr ich hier stehe, das wohl! — Egils Otta und hob es empor. Dann
inderte der Sturm seine Richtung und zog hiniiber zur Grimmfrost-
dgde. Dort hat er wohl Egil und seine Mannschaft im Eis zerschmet-
tert, zusammen mit der ganzen Beute, die wir auf Egils Otta gelas-
sen hatten, wmn sie spater daheim zu teilen .«

—Augenzeugenbericht des uralten Karven Karvenson, der die Ka-
tastrophe im Jahre 57 v. H. von einem anderen Schiff aus beobachtet
hatte.

Meisterinformationen:

Einige alte Nivesen und auch die Firnelfen, die an der West-
kiiste der Grimmfrostide leben, kénnen sich durchaus an den
Wirbelsturm erinnern. Auch findet man bisweilen Planken und
andere Teile, die eindeutig von einer thorwalschen Otta stam-
men. Egil selbst und der Schatz, den er mitgefiihrt hat, wur-
den aber bislang nichr gefunden. Die Thorwaler fithren bis-
weilen Expeditionen in die Grimmfrostéde durch, um die
Gebeine von Egil und seiner Mannschaft zu bergen und stan-
desgemiil zu bestatten, withrend Abenteurer von cher zweifel-
haftem Rufsich bislang erfolglos auf die Suche nach dem Gold
begeben haben.

Die Blume Nurdaban

»Genau im Mittelpunkt dev Grimmfrostide gibt es ein tiefes, lot-
rechtes Loch, auf dessen Grund sich in der Mitte ein kleiner Wether
findet, der nicht mehr als einen Schritt misst. In der Mitte des kri-
stallklaren Wassers schawimmz ein Blatt, einem Seerosenblant nicht
undhnlich, nur dass es nicht herzformig, sondern rund ist. In der
Mitte dieses Blattes spriefit eine Blume, nicht grof3 und priichtig, son-
dern klein, mit behaartem Stengel und einer winzigen, achtblittrigen,
weifen Bliite. Das ist die Blume Nurdraban, von der es nur eine
einzige gibt und von der ein einzelnes Bliitenblatt jede Krankheit zu
hetlen vermag.

Aber nun gib Acht: Die Blume bliiht nur zur Sommersonnenwende,
dann, wenn des Herrn Praios’ Strahl in das Loch filly, fiir eine Stun-
de. Und wenn du ihr ein Bliitenblatt auszupfst, dann sei vorsichtig,
denn verletzt du das Bliimlein oder nimmst thm mehr als ein Blatt,
dann welkt es und geht ein. Jeder Schnee-Elf wei3, wo du Nurdraban
finden kannst, aber er wird es nie, niemals verraten.«
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Meisterinformationen:
Obiges Mirchen erzihlte man sich urspriinglich im Bornland
und Svellttal, aber inzwischen hat es seinen Weg tiber diverse
Sagensammlungen bis hinab nach Garetien und Albernia ge-
funden. Der Name Nurdaban leitet sich vermutlich vom
elfischen nurdra'bian (Leben-Gras) ab.
Obwohl der Ort, wo diese Pflanze zu finden ist, mit dem “Mit-
telpunkt der Grimmfrostéde” genau beschrieben zu sein
scheint, wurde er dennoch bislang nicht entdeckt. Zum einen
lasst der Begrift ‘Mittelpunkt’ mehrere Deutungen zu, etwa
den Flichenschwerpunkt oder den Schnittpunkt der grofiten
Ost-West- und Nord-Siid-Ausdehnung. Abgesehen davon lisst
sich ein solcher Punkt mit der aventurischen Vermessungs-
technik nicht exakt bestimmen, zumal sich die nétigen Instru-
mente in der extremen Kilte der Ode verziehen und ungenau
werden.
Dennoch haben Verzweifelte, etwa reiche Kaufleute, deren ge-
liebtes Familienmitglied an einer unheilbaren Krankheit lei-
det, schon Expeditionen ausgeriistet, die nach der sagenhaf-
ten Blume suchen sollten.

Die Bireninseln

Nordwestlich der Grimmfrostéde und die Brecheisbucht nérd-
lich begrenzend, erstrecken sich vier Eilande, die seit Menschen-
gedenken den Namen ‘Bireninseln’ tragen. Da in ihrer unmit-
telbaren Niihe einige unterseeische Vulkane aktiv sind und sich
auch auf den Inseln kleinere Feuerberge und zahlreiche heifie
Quellen befinden, sind die Eilande fast neun Monate im Jahr
schneefrei. Ein Umstand, der dafiir gesorgt hat, dass sich insbe-
sondere auf den beiden Inseln im Westen eine fiir diese Breiten
tippige Flora und Fauna entfalten konnte. Die Nivesen, die als
die urspriinglichen Entdecker der Inselkette angesehen werden
miissen und die die vier stiindig von Nebelschleiern umbhiillten
Eilande von West nach Ost auf die Namen Taarjukar, Taanakauki,
Nuiuleiken und Nualauki tauften (wihrend bei den Nord-
landfahrern noch immer von den ‘beiden grofien und den bei-
den kleinen Bireninseln’ die Rede ist), behaupten, dass hier seit
Anbeginn aller Zeiten der riesenhafte Barenkénig Hofstaat halte.
Vielleicht lebt wirklich ciner der Tierkénige auf den Inseln. Si-
cher ist nur, dass auf den beiden groBen Inseln Taarjukar und
Taanakauki unverhiiltnismiBig viele Firuns- und Héhlenbéren
heimisch sind und dass die Biren zugleich als die gefiirchtetsten
Raubtiere der Inseln gelten.

Als namensgebend fiir die Inselkette wird das gigantische, iber-
aus plastisch herausgeschlagene Felsmonument dreier aufgerich-
teter Baren im Siidwesten der fast 100 Schritt aufragenden Steil-
kiiste Taarjukars angesehen, die bedrohlich auf jedes voriiber-
fahrende Schiff hinunterstarren. Niemand weil, wer die Schop-
fer der riesigen Felsreliefs waren, denn die Nivesen behaupten
stets, die ‘steinernen Biren' hitten schon die Insel geziert, als
ihre Vorviter Taarjukar entdeckten.

Natiirlich ranken sich um die dunstverhangenen Inseln noch
weitere Legenden. So heifit es, dass der Schatzmeister von Gel-

dana von Gareth, Schwigerin Kaiser Pervals und Begriinderin

des Herzogtums Paavi, um 63 v. H. mit ihrer Kriegskasse durch-
gebrannt sein soll. Es soll ihm noch gelungen sein, den Schatz
auf den Bireninseln zu vergraben, bevor er von einem seiner
Hischer allzu voreilig in Borons Reich beférdert wurde. Denn
seitdem gilt der Schatz als verschollen.

Ebenso hartniickig hilt sich das Geriicht, dass Efferdane Stider-
strand, die Tochter des legendiren Kapitins Belisarius Stider-
strand, angeblich die Nordostpassage ins Riesland gefunden und
die Karte aufeiner der Bireninseln vergraben hat. Auf Nuiuleiken
hingegen sollen die Dunstschleier am Himmel hin und wieder
zu spiegelnden Flichen gefrieren, auf denen dann ‘merkwiirdi-
ge Bilder’ von fernen Orten zu sehen sind. Und als sei dies der
Merkwiirdigkeiten noch nicht genug, wird von Reelia, der einzi-
gen menschlichen Siedlung auf den Biireninseln (siche S. 46),
nur hinter vorgehaltener Hand gesprochen — heifit es doch, dass
auf ihren Bewohnern ein unheimlicher Fluch liegt.

Meisterinformationen:

Neben dem nicht wirklich iiberraschenden Umstand, dass
Gloranas Schergen die Inseln —vor allem im Winter — gern als
Vorposten auf ihrer weiteren Reise in Firuns Reich oder in die
Grimmfrostéde benutzen, birgt Taanakauki seit einem halben
Jahr ein neues, beingstigendes Geheimnis. Denn innerhalb
einer schwiilwarmen, von Schwefeldimpfen erfiillten Klamm
befindet sich ein geheimer Aulienposten der maraskanischen
Skrechu. Thre Diener, drei eigens zu diesem Zweck von ihr
ausgesandte Chimirologen sowie einige ‘eistaugliche’ Zwit-
terwesen, die von diesen inzwischen geschaffen worden sind,
bereiten hier eine Expedition zur Zitadelle des Eises vor, die
irgendwo in den Weiten der Klirrfrostwiiste verborgen sein soll.
Noch werden die Anstrengungen der Skrechu immer wieder
von Fehlschligen begleitet, aber die Schlange von Maraskan
hat Zeit. Viel Zeir ...

Der Blaue See

Der Blaue See am Nordrand der Tundra ist mit gut 120 Meilen
Ost-West-Ausdehnung das zweitgrofte Binnengewisser Aventu-
riens, wird als solches aber kaum gezihlt: Das ganze Jahr hin-
durch ist seine Oberfliche vereist und reflektiert spiegelglatt und
eben das Blau des Himmels. Manche Jiger meinen, ein magi-
scher Eiskristall des Hriosari, der am Grund des weiten Gletscher-
sees liegt, sei fiir die nie weichende Eisdecke verantwortlich, an-
dere wollen hingegen unter dem Reif seidigweifie Frostforellen
gesehen haben, die bekanntermaBen das umgebende Wasser zum
Gefrieren bringen, ohne selbst daran zu sterben, Die Religionen
sprechen schlieBlich verziickt vom gefrorenen Speichel Reiligrams
oder aber Ifirns Glas, in dem sie sich spiegelt, wenn sie ithre Dau-
nen ordnet.

Risse tun sich im Eis nur auf, wenn die Vulkane der Eiszinnen,
vor allem der direkt am See aufragende Teufelstisch, bis zu pferds-
grofie Brocken glithenden Gesteins auf die Oberfliche nieder-
schmettern. Wo das Ufer schwarz wie Pech ist, flieflen Erdenblut
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und Lava in den See, lassen das Eis so weit schmelzen, wie der
Blick reicht, und reifien gewaltige Briiche in die Eisplatte. An-
dere Eisspalten soll ein Wesen aus der Dunkelheit des Seewas-
sers hervorrufen: Eine Flutwelle hat einst ein tentakelbewehrtes
Monstrum aus Ifirns Ozean in den See gespiilt, das nun als un-
steter Schatten unter dem Eis hinweggleitet. Wahrscheinlich han-
delt es sich nur um einen hochbetagten Krakenmolch, doch in
Frigorn, der einzigen Siedlung am Seeufer, spricht man von
‘Tungavik’, der vielfachen Zunge, die jeden greift, der sich mit
seinem Schlitten auf das Gewisser wagt.

Meisterinformationen:
Das Ritsel um das Wesen im vereisten See kénnen nur Sie
losen, lieber Meister. Wir werden diesen Mythos in Zukunft
nicht mehr aufgreifen, so dass er ganz zu Ihrer privaten Verfii-

gung steht.

Wer den See umgeht, kann nivesische Trampelpfade durch die
Auslaufer der Eiszinnen oder die flachen Erhebungen im Sii-
den, die Farlornschwelle, benutzen. Am Nordufer lag einst ein
prichtiger Eispalast des Firnelfenclans Kristallglanz, ehe ein Eis-
drache dariiber herfiel und fast alle Elfen tétete. Die traurigen
Uberreste sind von Schneeverwehungen und jahrealtem Firn
bedeckt, doch man erkennt noch immer michtige Klauenspuren
und selbst gefrorene Leiber und jugendhafte Antlitze derjeni-
gen, die ihr Leben liefen. Die Meisterschiitzin Elodiron Kristall-
glanz, die dic Albernischen Bogner bei der Eroberung Maraskans
anfiihrte, gilt als letzte Uberlebende des Massakers, Heute sind
es vor allem WeiBpelzorks und jagende Goblins, die in den um-
gebenden Hiigeln hausen.

Am Nordostufer heult der Wind durch die Felsen der klagenden
Ahnen, ein Gewirr verwitterter Felsnadeln, in dem die Nivesen
vom Stamm der Lieska-Leddu oder Rauhwalfe alljihrlich thren
Pakt mit dem Wolfen besiegeln. Die Schlafkrankheit ist noch
das Harmloseste, was heimlichen Zuschauern der schaurigen
Zusammenkunft widerfahren kann.

Die Klirrfrostwiiste

»Die Gétter schleudern in Lhrer Allfurcht und doch weltumspan-
nenden Weisheit Lhre unsterblichen Feinde und unzerstérbaren
Unsaglichkeiten zu den hohen und tiefen Ecken und Bégen der Welt:
die Meere des Feuers im Siiden, wo alles in Asche aufgehen moge,
und die Klirrfrostwiiste des Nordens, wo alles bis in das letzte Zeit-
alter eingefroren werden moge.«

—Die Chroniken von llaris, verbotenes Werk einer Hesinde-Sekte
in Zorgan und Jergan, um 190 v. Hal

»Das ewige Eis hélt nach unseren Erkenntnissen zumindest ein Drittel
Deres in seinem Griff: Der Maraskaner Zendajin berechnete den
Durchmesser der Weltenscheibe auf 33.000 Meilen. Vertreter der
Kugeltheorie wie der Astronom Brin Tycho postulieren die gleiche
Zahl fiir den Umfang Deres. Unter der weiteren Voraussetzung,
Gareth sei das Zentrum Deres —so wie es der Nuntius vorschrerbt —

, erwarten denjenigen, der den Nordrand der Welt erveichen will,
15.000 Meilen endlosen Gletscher. Und selbst bei Annahme der Kugel-
gestalt (und Lage des Aquators Hunderte Meilen siidlich von Bra-
bak) wiren es noch iiber 5.000 Meilen bis zum Pol. Dieses Gebiet,
gespeist von der unaufhirlich newe Gletscher gfb&'r'mdc’n Eiszitadelle,
ist die Klirrfrostwiiste.«

—Bericht der Kaiserlich Derographischen Gesellschaft, Gareth, 6
Reto

Kaum mehr als Teil Aventuriens wahrgenommen und jenseits
allen Festlands erstreckt sich im héchsten Norden {iber Firuns
Meer die Unendlichkeit des Packeises. Das Eis zieht sich im
Praiosmond bis etwa 150 Meilen nérdlich von Yetiland zuriick,
doch im tiefsten Winter lisst Firun den Ozean seiner Tochter bis
tief in die Bernsteinbucht knisternd zufrieren. Der Verlauf der
Packeisgrenze in einem Sommer lisst keine Schliisse auf den
Zustand im kommenden Jahr zu — ein Umstand, der schon so
manchem Kapitin zum Verhidngnis wurde.

Wer nach Norden segelt, bis das schwappende Pfannkucheneis
und immer niherriickende Schollen zum Verlassen des Schiffes
zwingen, betritt schlieBlich bald den aufeinandergetiirmten Pan-
zer auf Firuns Meer.

Eisspalten, in denen Raubrobben auf die schwarzgefiederten
Boronskuttentaucher lauern, ziehen sich tief durch das gefrore-
ne Weil. Schnee und Firn verschletern gefihrliche Kliifte, und
bisweilen reilit das Packeis meilenweit auf, so dass man nur durch
Springen von Scholle zu Scholle vorwirtskommt. Jeder Fehleritt
bedeutet einen Sturz ins atemraubend kalte Eiswasser: Selbst
wenn man nicht am Kilteschock stirbt, reiBit die Nisse jedes
wirmende Garn in der Winterkleidung an sich.

Bis etwa 1.000 Meilen nérdlich des Yetilands durchziehen Wasser-
rinnen das Packeis. Diese Fahrwege mogen auf manchen Segler
einladend wirken, doch wehe, es kommt Bewegung in die oft
meilengrofien und viele Schritt hohen Schollen. Kein Schiff kann
diesen Urgewalten standhalten, es wird ganz, ganz langsam zer-
quetscht. Bisweilen findet man Planken als stumme Zeugen ei-
ner solchen Katastrophe. Der Mannschaft, die sich aufs Eis ret-
ten konnte, bereiteten Kilte und Firunsbiren bald ein Ende.
Leben gibt es nur am offenen Wasser: Schnaubende Seetiger-
bullen liefern sich mit StoBzidhnen blutige Kiimpfe um Dutzen-
de von Weibchen. Schnatternde Sturmtaucher nisten auf steil
aufgeworfenen Eisplatten. Sie alle miissen sich vor Firuns Eis-
biren in Acht nehmen, die iber das ganze Jahr hinweg auf an-
scheinend festgelegten Routen iiber das Packeis wandern. Viele
Eisbidren werden stets von Eisfiichsen und einigen Méwen als
Aasfressern und Opportunisten verfolgt.

Erst gut hundert Meilen hinter der Packeisgrenze, dort, wo das
eisige Element nie zurtickweicht, verschwinden die Eislécher
nahezu. Das Eis ist hier mindestens drei Schritt dick, womit man
vor den gewaltigen Ifirnshaien der Tiefen See sicher wiire. Aller-
dings geben die Legenden Auskunft dariiber, welche Kreaturen
hier unter Firuns Element begraben sind, und bisweilen sucht
sich ein solches Ungeheuer einen Weg in die Fretheit ...
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sWenn du nach langer Firunsnacht das Farbenspiel eines Sonnen-
aufoangs iiber der Kiirrfrostwiiste und den Perlmutiglanz der Eis-
wolken erblickst, ahnst du: Diese Gefilde waren nie fiir das Men-
schengeschlecht bestimmz. Wenn du zum Himmel blickst, wird dir
klar, wie viel schneller dich hier der Tod eretlen kann als in der ver-
fuchten Gor, der brandheifien Khdém oder dem ungezieferversenchten
Regenwald: Uthars Pforte éffnet sich divekt im Zenit, um dich ohne
zu zogern aufzunehmen. Es ist so kalt, dass die letzten Sterne frie-
rend vom Himmel fallen und blind auf dem Welteis zerspringen.
Dut zuveifelst selbst an Swafnir; denn kein Wal kann gegen diese Eis-
massen bestehen. Du bist allein mit dem bitterkalten Universim .«

Ol Follker, Skalde der Phileasson-Expedition 14 Hal

Die Klirrfrostwiiste —von den Firnelfen alsnafiréona (etwa: ‘ewi-
ges Nachteis’, wohl aufgrund der winterlichen Firunsnacht) be-
zeichnet — ist mal eine brettebene, verschneite Fliche, mal ein
Labyrinth aus tibereinander getriebenen und umgekippten Eis-
platten, mal eine raspelzihnige Weite, als seien schaumgekrénte
Wogen binnen Augenblicken gefroren. Die Eisdrift schiebt die
Massen bisweilen zu ganzen Hiigeln auf (von Yetis alshummocks
bezeichnet), die in einem geometrischen Muster etliche Recht-
meilen tiberziehen.

Das stete Knacken und Knirschen lidsst den Eiswanderer betiirch-
ten, sein Untergrund breche ein. Stindig blist der eisfingrige

Firunsatem von Norden, der im Kleinen mit Pulverschnee
rippenartige Strukturen und Sichelmuster auf das endlose Weili
zeichnet, im Grolien aber haushohe Schneewiichten autwirft und
pfeifende Locher in das Eis beilit, Die seltsamsten Strukturen
sind bis zu dreifiig Schritt hohe, l6chrige Eisdome, in denen eine
monotone Melodie raunt. Dort, wo selbst das Atmen vor Kiilte
schwertillt, findet man schmieriges Schwarzes Eis: Steinol, das
irgendwo untermeerisch aus dem Schlick gequollen ist und an
der Oberfliche zu bis zu schrittgrolen Klumpen gefror.

Am Himmel treiben grave Wolkenwiinde von Horizont zu Ho-
rizont, immer wieder reilben sie auf, um Sonnen- oder Sternen-
licht auf das Eis zu kiissen. Die ungebremsten Winde kénnen
sich zu Urgewalten steigern und gelten dann als die stirksten
Stiirme Deres. Was die Firnelfen als bha'izar bezeichnen, sind
nur verirrte Ausliufer. Auch bei gutem Wetter kann man in die
Zugbahn schneewirbelnder Eishosen geraten.

Auf dem Eis wachsen nur Eisflex und Pockenflechten, die man
als Rotes Eis kennt. Abgesehen von den bisweilen vorkommen-
den Eisigelkolonien scheint eine kiilteresistente Abart der Riesen-
amobe das groBte Lebewesen zu sein. Dennoch fand man im
Packeis einst titanische Eierschalen und eine zwei Schritt lemgc,
kristallene Schwungfeder, die bis zur Priesterkaiserzeit das Lang-
haus des Hetmanns der Hetleute in Thorwal schmiickte. Ge-

schichten schlieBlich sprechen nur noch von Gletscherwiirmern
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sowie dem Basilisk ‘Krétenkopp’, der vom dem wenig bekann-
ten thorwalschen Siebenstreichtriger Orozar Siebenhieb dort-
hin vertrieben wurde.

Nur wenige Wagemutige und Hesindeverlassene brechen in die
weille Weite auf: Selbst die Eisdiamanten, die in unbezwingba-
ren Eisblocken eingeschlossen sein sollen, sind nur vermutete
Dreingabe, wenn sich Expeditionen mit Schlittenhunden oder
Eisseglern auf die Suche nach Firuns Heimstatt, dem Polar-
diamanten, dem Ifirnspfeiler oder der vermuteten Nordwest-
passage nach Giildenland begeben. Thorwaler und Nivesen spre-
chen auch vom Himmelsturm, einer gigantischen Felssiiule, in
der pupillenlose Wesen lauern sollen.

Niemand weil3, ob unter dem gewaltigen Eispanzer nicht noch
etliche kleinere und gréfiere Inseln oder ¢in ganzer Kontinent
liegt. Das firnelfische ‘Lied des Emetiel” dichtet von einem Eis-
grab auf solch einer Insel.

Die Kartographin Elya Ords in Riva sammelt wunderliche Din-
ge, die die Eisdrift nach Stiden bis zum offenen Meer trigt. Ihre
Kollektion umfasst mittlerweile ein gutes Dutzend kruder, teil-
weise kristalliner Gegenstiinde, die offenbar nicht von Menschen-
hand gefertigt wurden.

Die Eismauer von Lyg

»Zu beiden Seiten zog sich der glasierte Wall schnurgerade, so weit
ich blicken konnte. Selbst mit Zauberei briuchte es fiir dieses Monu-
ment von etwa zehn Schritt Héhe — die Stirke kann ich nicht ermes-
sen — gewiss Hunderte von Lampengeistern. Nachdem ich zwet Mei-
len weitergefahren bin, erkannte ich ein glitzerndes, offenbar
dreifliigliges Portal in der massiven Bastion. Triigten meine Augen,
oder stiegen tatsichlich Rauchsdulen hinter der Mauer auf? Ich klopf-
te, ricf und schrie, doch nichts riihrte sich Jenseits des Walls.

Ieh wartete und wartete. Nachis hirte ich gar fremdes Gelichter und
bemerkte lichten Widerschein in der Bewdlkung iiber der Froststadt.
Dann aber stief3 ich vor den Toren auf die lingst verwitterten Uber-
reste eines Zeltlagers und Ascheflecken. Darunter erblickte ich im
klaren Eis noch dltere Rudimente seltsamer Kreaturen, und ich er-
kannte: Sie alle sind schon vor Ewigketten hier gestorben, darauf
wartend, dass sich das Tor dereinst Gffnen wiirde.«

—Relsebericht eines Unbekannten in der herzdglichen Bibliothek
gt Paauvt

Das Tridekarion

»Das Omen, die Vision: Oh, schenke sie mir noch einmal, Gold-
Siisterer ... das Klangstiick im ewigen Eis zu suchen ... Ygren-Shanur
<. Das Zeichen beswacht von einem der Unbezwingbaren. Der Klang
ist kaltes Blut im Mund und das Signum ist Hass, doch es ist zu
befreten, was die zwolf Verriter thin genomimen haben ... das Ratsel
- ja, die gefluteten Hiohlen im ewigen Packeis, leuchtend wie das
Nordlicht. Wir werden ihn finden, und wenn wir dabei vergehen

sollten.«

—Schrifistiick aus der tobrischen Burg Laescadiy, bis 18 Hal Herz-

stitck namenloser Umtriebe der Region

Reifriesen

»Da, wo das Knirscheis endlos ist, stapfen zwei meiner pelzbehingten
Briider durch die Kilte, hum. Kleinsterbliche wie euch gibt es dort
nimmer; dafiir ist es zu kalt, und meine Briider wiirden euch nur
zertreten. Denn sie bewachen fiir den alten Winterzausel seine viel-
képfige Frostarmee, die nun schon seit eimiger Zeit eingefroren ist,
aber zur Zeit des letzten Sonnenuntergangs das Eis durchbrechen
soll, um gegen die Ungeschaffenen zu kimpfen. Hum, tja, da lob ich
mir doch mein warmes Gebirge. Ach ja: Wenn ihr mal wieder zu
dem Winterzausel betet, erinnert thn daran, dass er mir noch etwas
sehuddet, hum, jawoll, hum.«

—Orklandriese Glantuban im Gesprich mit Bewohnern des Tals
der tausend Blumen im Firunswall

Das Spiel in der Klirrfrostwiiste (Meisterinformationen)

Das Packeis des Nordens ist fiir Aventurien die gréBte bespielba-
re Landschaft — genaugenommen sogar gréfier als Aventurien
selbst, Hier haben Sie die Freiheit, riumliche Dimensionen zu
verwenden, an die Sie sonst nicht zu denken wagen: Die Klirr-
frostwiiste hat Platz fiir alles. Im Gegensatz zum Ehernen
Schwert bietet das Packeis bei geeigneten ‘Transportmitteln die
Moglichkeit, wirklich weit zu reisen — nur leider bedeutet der
Begrift Einéde, dass das Gebiet nicht sehr abwechslungsreich
1st.

Charakteristika bleiben natiirlich die Unwirtlichkeit der Land-
schaft und die enormen Strapszen einer Expedition dorthin. Mit
Wetter, Landschaft und Kreaturenauftreten haben Sie stets alle
Méglichkeiten in der Hand, Fortbewegungsgeschwindigkeit und
-richtung einer Heldengruppe zu bestimmen. Hier einige An-
merkungen zum Thema Uberleben auf dem Packeis.
Temperatur: Nahe dem Kiltepol Deres schwankt sie gewdhn-
lich zwischen Kilte (Sommer an der Packeisgrenze) bis hin zu
Grimmtrost (im Winter ab 400 Meilen nordlich von Yetiland),
withrend die beiden tiefsten Temperaturkategorien nur an be-
sonders ausgewiesenen Orten existieren.

Trinkwasser: Packeis ist Meereis, hat aber wiihrend des Frierens
einen Groliteil des Salzes als Kristalle ausgeschieden. Je kilter es
ist, desto trinkbarer ist auch das geschmolzene Eis.

Nahrung: Das meiste miissen die Helden mit sich fiithren, da
Boronskuttentaucher, Meerkilber und selbst Eishiren immer
seltener werden, je weiter es nach Norden geht. Rettung in der
Not mogen eingefrorene Tiere oder essbare Eisflechten sein, die
mit etwas Gliick unterwegs gefunden werden.,

Brennstoff: Der wichtigste Rohstofist in Form von Tran bei See-
tigern und Meerkiilbern zu finden sowie — wenn Sie als Meister
gnidig sind — als Schwarzes Eis. Ohne Brennstoff gibt es keine
Wiirme, kein Trinkwasser und meist auch keine genieibare Nah-
rung.
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Am Rande der Welt

wZur Zeit des Horas' wihnte man das Ende der Welt divekt hinter
den Goldfelsen, Belen-HorasDe bello trollico bezeichnet die Troll-
zacken als den “monstergebirenden Randwall Aventurias”, und seit
Bastan Munter heifit es, das Packeis von Ifirns Ozean sei der gefrore-
ne Saum Deres. Manchinal denke ich, die Weltenscheibe dehnt sich
immer weiter aus, je mehr der Mensch vorstdfi, auf dass er nienals
die Genugtuung erhalte, iiber die Gestalt des Weltenkreises Gewissheit
zut haben.«

—Alessandrian Arvivorer, reisender Geweihter der Halle der Weisheit
zu Kuslik

»Nirgendwo ist der Weltenrand so nahe wie im eisigen Norden, liebe
Freunde. Es ist die grafste Herausforderung eines jeden Avesjiingers,
bis dorthin vorzustofien und seiner ansichtig zu werden. Was aber
werden wir dort im leeren Jenseits sehen? Klammernde Elementar-
wesen des Wassers, die die Weltenmeere zuriickschipfen, den grau-
wirbelnden Ather, die sinnlos heraufdringenden Antipoden oder etwa
die nachahmende Spiegelwelt des Prichtigen Blenders?«

—Kara ben Yngerymm im Vinsalter Logenhaus der Gemetnschaft
der Freunde des Aves

Viele Vertreter der Weltscheibentheorie glauben, dass Efferd am
Rande der Weltenscheibe wacht und das Wasser daran hindert,
in die Tiefe zu stiirzen. Fast alle Verfechter der Kugeltheorie ge-
hen davon aus, dass sich am nérdlichsten Punkt ewiges Eis be-

findet, wie es sowohl der ‘Dereapfel’ der Warunker Philosophen-
schule als auch der Globus der Khunchomer Schule der Kapiti-
ne ausweisen. Laut der weniger bekannten ‘Elementaren Global-
theorie’ liegt am siidlichsten Punkt des Globus, gegeniiber dem
‘Kiltepol’, der *Hitzepol™: die Zitadelle des Feuers.

Gelehrte aller Couleur halten den Punkt des dulersten Nordens,
das Land direkt unter dem Losstern, fiir einen Kristallisations-
punkt der Erkenntnis: Die Natur dieses Ortes wiirde etliche Fra-
gen der Derographie, Kosmologie, Philosophie und des Elemen-
tarismus beantworten.

Die meisten Theoretiker halten dies fiir den Standort der un-
wandelbaren Zitadelle des Eises, Zwalfgotterfiirchtige sprechen
vom Thron Firuns, und Anhiinger der Hohlwelttheorie des
Hadumar von Wiesen-Ostreich vermuten dort einen Weg in eine
Welt innerhalb Deres. Eingeweihte Arkanologen erwarten einen
michtigen Nexus astraler Kraftlinien am Nordpol, wihrend
Sphiirologen vom ‘kosmischen Faden’ sprechen, der sich durch
diesen Punkt vom Mysterium von Kha bis zum Polarstern im
Sternenwall zieht. Maraskaner haben diese Idee als Flugroute
des Weltendiskus® verstanden. Die Spekulationen dartiber, wie
dieser Ort auszusehen hat, sind phantastisch: Ein exorbitanter
Astralstrom, ein sichtbares Loch nach oben und unten, der Null-
punkt ohne Tag und Nacht, Ordnung und Chaos oder aber eine
vollstindige Singularitit, die kein Sterblicher zu begreifen ver-
mag ...

Unter Fels und Eis

»Uble Triume plagten mich letzte Nacht. Ich will aufschreiben, was
bisher geschah, bevor wir morgen frith versuchen, den vor uns lie-
genden See zu umrunden. Ich lasse dies hier zuriick, falls wir nicht
mehr zuriickkehren von dort, wo mich im Traum bleiche« (...)
»(...) uns die Zwerge Passage gewihrten, stiegen wir tagelang hinab.
Oft kamen wir nur einige hundert Schritt pro Tag tiefer. Wiihrend
wir am Anfang noch an eisigen Wassern, die neben uns gurgelnd in
die Tiefe stiivaten, vorbeikletterten, mussten wir mehrfach Seen vol-
ler Frostforellen iiberqueren, uns an Schiiinden entlanghangeln, und
gestern wire Abelmir fast gesotten worden, als er versuchte, einen
Fluss voll brodelnden Wassers zu iiberqueren.«

»(...) sind alle bleich und blind. Farblose und augenlose Kreaturen
leben in diesen Hohlen: Lurche, Kriten und Goblins, die nicht se-
hen, sondern (...)«

»Wihrend den Doctore nur die Kristalle der Schwefelkliifte und
Hohlen sowie die alchimistische Verwendbarkeit von Tier und Pflan-
zenwelt dieser unterderischen Region zu interessieren scheint, macht
Ihre Gnaden Daria Sichelstich fleifig Skizzen und Notizen in ihr
Buch und fiihrt Berechnungen durch, die ich nicht verstehe. Abelmir
hingegen schwatzt mir die Ohren voll mit den Theorien des Hadumar
von Wiesen-Ostreich, der im Inneren Deres eine eigene Welt vermu-

tet und der diese Expedition finanziert. Ich versuche, thn nicht zu
verdrgern, und tdusche Aufmerksamkeit vor.«

o(...) lose Hohle aus Eis durchgueren, bevor wir auf Zwerge stie(... )«
sAndichtig bestaunen wir Ballsile aus Eis, erleuchtet in allen Far-
ben zwischen blau und griin. Durch turmhohe Schiichte, deren hell-
blawe Winde lichtdurchzogen sind (...)«

»(...) eine Ascheschicht tief im Eis deutet auf ecinen urzeitlichen
Weltenbrand (...)«

»(...) grofite Gefahren, die vereisende Seile und iiberraschenden Sturz-
wiisser aus (...)«

»(...) in der Pilzkaverne ebenfalls Stelen mit dreieckigen Runen und
vielbeinige Schatten besuchten |...)«

—Fragmente aus einer versiegelten Kiste, die am Ostufer der Bern-
steinbucht angespiilt wurde

Meisterinformationen:
Die endlosen Kavernen unter dem Eis und in Sumus Leib
bieten endlose Spielriume fiir eigene Ideen. Wenn Sie irgend-
wo ein Reich voller primitiver Rassen — Affenmenschen, Ech-
sen und Goblins — fiir ¢in Abenteuer brauchen, dann greifen
Sie auf diese unterderische Welt zuriick. Niemand vermag zu
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sagen, was und wer sich im Laufe der Aonen hier unten ange-
siedelt hat. Vielleicht gehen Thre Helden hier auf die Suche
nach seltenen Erzen, Edelsteinen, dem Eingang in dic sagen-
hafte Welt Tharun, den Schiitzen von Yeti-Kénigen, vorzeitli-
chen Drachen oder gar dem *Dunklen Brunnen’.

Glost — Ingerimms ewige Flamme

sAls Sumu fiihlte, dass sie starb, schuf sie Leben, das sie in threm
Inneren verbarg. Ihren altgeborenen Sohn Ingerimm hiefs sie, den
Lebenskeim zu schiitzen, und so schmiedete er aus Feuer und Dia-
mant die ewige Flamme Glost, die ein Licht in der Finsternis war.
Glimmend in den fiinf Farben des Lebens, umwabert von Funkel-
leuchtern und Feuerwuseln, waurde sie in der Mitte von Sumus Leth

plaziert.«
—Aus der heiligen Originalfassung des Buches Annalen des Gotter-
alters — Vom Anbeginn der Zeiten

Auch wenn es offenbar noch niemandem gelang, Ingerimms le-
gendires Meisterwerk zu finden, so ist doch eines gewiss: Gera-
de unter dem ewigen Eis des Nordens kocht das Blut der Erde
besonders nahe an der Oberfliche. Gewaltige Grotten und Ka-
vernen tun sich hier auf und fithren meilenweit in lichtlose Tie-
fen, wo sich eine verborgene Welt befinden soll. Die Geschépfe
der Unterwelt kommen nur selten an die Oberfliche, doch die
Wesen der Oberwelt kommen zur Jagd bisweilen hinab in das
unsichere Halbdunkel, das nurvon glithenden Ingerimmaugen,
leuchtenden Pilzen und Moosen erhellt wird.

Siedlungen im Norden

Glyndhaven — Quelle des Bernsteins

Einwohner: 550 (20 % Norbarden)

Tempel: Praios, Efferd, Phex-Kapelle

Garnisonen: 5 Sonnenlegionére, 15 Bannstrahler

Gasthdfe: Daunenweil3e (Q4/P5/S14), Schenke Zum Blasloch (Q3/
P4/S5)

Am grauen Strand der westlichen Bernsteinbucht kauern etwas
iiber fiinfzig Hiitten aus grobem Bruchstein zwischen den eis-
schollentragenden Fluten des Meeres
und den flechtenbewachsenen Granit-
hingen des Firunsfingers: Glyndhaven
isteine im letzten Jahrzehnt ungewshn-
lich stark angewachsene Siedlung in
Firuns Reich. Und obwohl hier die In-
teressen von Waltingern, Norbarden,
Pilgern und Dienern des Praios, Altein-
gesessenen und Zuziiglern ungewohnt
heftig aufeinanderprallen, eint hier doch
neuerdings alle ein gemeinsamer Feind:
die Eishexe Glorana.

Wenn von den Vulkanen der Eiszinnen
Asche tiber die Bernsteinbucht weht,
taucht sie den Ort oft tagelang in pech-
schwarze Dunkelheit. Blist Firun dage-
gen heftig einen Eissturm von Norden,
werden manche der aus Trondetannen
gezimmerten Hiitten umgeweht, als sei-
en sie aus Reisig gebaut.

Der Ort existiert schon seit Jahrhunder-

ten als festes Lager fiir Norbarden, die

hier den namensgebenden Bernstein (Alaani: glyndschan) am Ufer
der Bucht sammelten oder Handel mit den Kulturen des Eises
tricben. Robben- und Walfinger erwihlten sich den Ort als An-
kerplatz aufgrund der Quellen in den Bergen und eines Phiino-
mens, das man nur als Efferdgeschenk ansehen kann: Alljihr-
lich schwimmen hier im Herbst bis zu einem halben Dutzend
Pottwale an die Kiiste, stranden und ersticken qualvoll an ihrem
eigenen Gewicht. Diese ‘Walbrandung’ ist der gréBue Festtag fiir
die messerwetzenden Flenser und Trankocher, deren Handwerk
das Meer schnell im Blutschatten versinken ldsst und die Luft
mit rauhen Gesidngen erfiillt.
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Im Jahr 95 vH. bekam Glyndhaven die Konsequenzen der Un-
abhingigkeit des Bornlandes mehr als 100 Jahre zuvor zu spii-
ren: Da der bornische Staat alle Bernsteinfunde vereinnahmte,
suchte die Praios-Kirche nach neuen Vorkommen des heiligen
Steins, die es fiir die Gemeinschaft des Lichts zu erschliefien gilt.
In Glyndhaven wurde mit erheblichem Aufwand ein Kloster vom
Orden des Heiligen Hiiters errichtet, der fortan nicht nur Schit-
ze verwahrte, sondern auch den Handel mit nivesischem Bern-
stein stark einschrinkte: Nun musste jeder Fund des sonnen-
glitzernden Steins unverziiglich fiir geringes Entgelt (etwa 2
Silbertaler fiir ein Karat Bernstein) und eine hastig dahinge-
sprochene Benediktion dem Kloster tiberbracht werden, das jihr-
lich Karawanen nach Siiden sendet. Bannstrahler wachen zwar
fanatisch tiber diesen Anspruch, kénnen jedoch nicht alle Rei-
senden Glyndhavens, geschweige denn die gesamte Kiiste der
Bernsteinbucht kontrollieren.

Der letzte Umschwung kam
mit der Ausrufung der Didmo-
nenherrschaft in Paavi, von
wo etliche Walfinger flohen

und sich in Glyndhaven nie-
derlieBen, das nun fast 600
mehr oder weniger dauerhaf~
te Bewohner zihlt. Nahrung
ist knapp geworden, die Nor-
barden verlangen immer un-
verschimtere Preise, die Mén-
che bemiihen sich, das Korsett
des Glaubens um die Siedlung
fester zu schniiren, und die
Walfinger konkurrieren um
Fanggriinde — Glyndhaven ist
zu einer Kugel Hylailer Feuer
geworden, die mitjedem Fun-
ken explodieren kann.

Robbenstrand
Aus dem Sand der Bernstein-

bucht ragen stellenweise abge-

T
b, 5 7 i K

hobelte Basaltfelsen, auf de-

3 e
e Blast

nen sich Seeigel in der Bran-

dung breit machen. Schiffe
miissen aufgrund des flachen
Uters wetter draulien ankern,
Beiboote liegen tiberall am Strand. Am Krustensand werden die
gefangenen Wale und Robben mit langen Klingen zerlegt und
ihrTran in groBen Bottichen ausgelassen. Stindiger Blutschwall
hat den Strand auf ewig rotbraun gefirbt und zicht Faden zwi-
schen den Kieseln. In halbverschorften Schleimpfiitzen tummeln
sich Asselspinnen. Struppige Schneegoblins mit schiitterem Fell
schippen unter Mowengekreisch das unbrauchbare Gekrése fiir
einen Hungerlohn zu verwesenden Haufen zusammen, auf de-
nen Ratten und kiilteresistente Riesenamoben huschen und
schlurfen — ja selbst Firunsbiren werden manchmal von den

.’_"V' "ﬁ[&'ru‘:;{f .‘ﬂs.!':l‘- : } 2 ;
asthof , Dauneniiife; ¢ Das’

$7. Hausides Silberfuches: 8

Fleischhaufen angelockt und sorgen unter Jigern und Firun-
pilgern fiir Furore.
Andere Rotpelze binden Tranfisser, die in grolien Stapeln gela-
gertwerden, bis man sic auf Handelsschiffe hievt, die als Gegen-
leistung Korn, Salz und Tuche aus dem Siiden bringen. Zwi-
schen den Fischerhiitten werden Stockfische reihenweise zum
Trocknen aufgehiingt, Netze gekntipft und Hiute in Harn ge-
walkt. Uber allem hingt der fiir Glyndhaven charakteristische
CGestank von verbranntem Fett, den der Nordwind von den Tran-
siedereien bis nach Bernsund, dem ‘Stadtkern’, hiniibertrigt.
Priemkauende Walfinger entspannen sich hier gerne beim sport-
lichen Harpunenwerfen auf grofie Zielscheiben (niichtern) oder
weglaufende Goblins (betrunken).
Aus den Gebeinen angeschwemmter Wale wurden die Dach-
spanten des kleinen Efferd-Tempels geschnitzt, der halb auf Stein-
klétzen in den Schwemmsand der
Brandung, halb in das ange-
schwemmte Wrack einer horasi-
schen Schivone gebaut wurde und
durch Absinken betrichtliche
Schieflage aufweist. Wenn bei stiir-
kerem Wellengang der Altarraum
mit den geopferten Swafnirtalern,
cin paar Siidweisern, der Axt Het-
mann Faenwulfs und der Nord-
lichtgirlande unter Wasser steht, gilt
dies als sakraler Moment. Die thor-
walsche Geweihte Marada Tevils-
dottir flucht vergeblich gegen den
Walfang und betet mittlerweile
hiufiger zum Kwassetz als zum
Launenhaften. So sind auch ihre
Seebestattungen cher unfreiwillig
erheiternd als besinnlich.
Der Bootsschuppen Kavlun wiirde
sich gerne als Werft bezeichnen, bes-
sert mit teurem Holz aus dem Sii-
den aber meist nur Sturm- und
Eisschiden an den Knorren und

Bootsschupper Kuvbr,

¢ Koggen aus und legt bisweilen im-
merhin Schinakel und Walscha-

J_'-.l‘IiD‘F-‘jé?bL;f;:L""%t { £

g luppen auf Kiel. Der ristige Estor
4 Kavlun trigt stets einen licherlichen
Dreispitz als Talisman auf dem Kopf.
Sein jiingster und grofiter Auftrag ist der Bau einer kleinen Kog-
ge fiir eine vermummte Auftraggeberin, die das seltsam 6lige
Bauholz bereits mitgeliefert hat.

Meisterinformationen:
Das Holz, das Estor mittlerweile Alptriume bereitet, stammit
aus dem Falschen Wald nordwestlich von Paavi. Was Rir Schiffs-
knochen es auch immer bilden soll, es scheint nichts Gortter-
gefilliges dahinter zu stehen.
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Bernsund

So wird manchmal der auch von Norbarden bewohnte Siedlungs-
kern zwischen Strand und dem gewundenen Weg, der zum Mo-
nasterium fihrt, genannt. An den Steintundamenten der Hiu-
ser sammelt sich Unflat, Paaviponys und Hundeschlitten stehen
vor den beiden Trinkstuben, manchmal stapfen Bannstrahler
durch Matsch oder Schnee und untersuchen schweigsame Jiger,
einen kleinen Hindlerzug oder Seeleute willkiirlich auf ge-
schmuggelten Bernstein hin. Firnelfen sicht man hier kaum, aber
bisweilen kommen die wilden Fjarninger aus den Nebelzinnen
und wickeln mit wenigen Worten Tauschhandel ab.

In der abends Lirmerfillten Schenke Zum Blasloch rotten sich
Walfinger, Robbenschlichter, Bernsteinsucher und Gibles Gesin-
del bei Kwassetz, Meskinnes und Dinkelbier zusammen, prii-
geln aufeinander ein, wetten bei Rattenkimpfen, fluchen tGber
“gierige Norbarden”, “fanatische Funzel-Pfaffen” und die “gotter-
verfluchte Eishexe” oder geben Geschichten zum Besten, wie die
vom Kopfgeldjiger Sven Gabelbart und wie er den Wiirger von
Gordask zur Strecke brachte. Der Name des Wirtes ist nicht nen-
nenswert, da er ohnehin fast jeden Monat wechselt.
Firunpilger, die auf dem kalten Weg zum Asainyf sind, nehmen
mit dem Gasthof Daunenweifife Vorlieb, wo man geriucherte
Griinwalzunge und Yakrippchen mit Gries speisen kann. Die
firungliubige Bewirterin Nasen-Kendra ldsst ihr Haus jedoch
auch mal tagelang fiir die Pirsch im Stich, wenn sie ein neues
Geriicht iiber den menschenihnlichen Biren Homursus hort, der
cin sagenhaft kostbares Fell haben soll,

‘Wutzelbau' nennen andere Glyndhavener verichtich ein gut
verriegeltes Haus, in dem ein halbes Dutzend Roter Zwerge lebt.
Diese leuchtend rot gekleideten Angroschim gehoren zu einer
Sckte, die fiir ihr ominéses Oberhaupt alle Schiitze Aventuriens
zusammenraffen wollen. Vermutlich haben sie schon enorm viel
Meergold gehortet und Bernstein herausgeschmuggeltr, doch
nachpriifen méchte das niemand, da die kleinen Kerle, wenn
man sie zu sehr reizt, schnell in einen wuterfiillten Kampfrausch
verfallen.

Es mag erstaunen, hier mit dem ‘Haus des Silberfuchses’ einen
Phex-Schrein vorzufinden, doch der Handel mit den Schitzen
des Nordens ist eine bedeutende Existenzberechtigung Glynd-
havens. Die Holzreliefs von Mond, Fiichsen und Sternenschiitzen
mdbgen plump wirken, dafiir 1st das hier ebenfalls eingerichtete
Heiligtum der Bienengéttin Mokoscha von den Norbarden stets
mit Honig und in Bernstein eingeschlossenen Insckten einge-
deckt. Der Phex-Geweihte ist vermutlich Ribulik, den das Ge-
[6bnis nach einem Grolien Wunder hierher verschlagen hat. Er
befindet sich im steten Streit mit den Hittern des Praios-Klosters
und fordert scit Jahren den freien Handel mit Bernstein. Offen-
barvertritt er den wahren Hochgeweihten des Fuchstempels, des-
sen Identitit nur er kennt.

Das Handelshaus Irgeljotl ist ein grober Wehrbau, der gleich-
sam als Krimerladen, Lagerhaus und grofie Remise fiir die etli-
chen Wagen der Sippenoberhauptes Jaguschek Irgeljott dient. Dic
Irgeljoffs halten in Glyndhaven und Frisund einen Grobteil des
Handels in thren Hinden und unterlaufen insgeheim das

Bernsteinmonopol der Praios-Kirche, wo es nur méglich ist. Bern-

stein mit insektoiden Einschliissen, wie man ithn am Rande der
Bernsteinbucht ungewthnlich hiufig findet, gilt als der Mo-
koscha heilig. Die Sippe umfasst in Glyndhaven tiber 60 Miin-
ner und Frauen, die sich zum Teil sehr gur auf den Umgang mit
der Molokdeschnaja verstchen und zum Teil so dreiste Diebe
sein sollen, dass sic sogar bis in den Hort des Monasteriums vor-
drangen.

Auridalur — das Monasterium der Hiiter

Das Kloster des Ordens vom Heiligen Hiiter Arras de Mot wurde
— angeblich durch einen gottlichen Fingerzeig — auf einem po-
rosen Hiigel von faltiger Formation errichtet, der bei ndherer Be-
trachtung cher wie zusammengespeichelter Sand erscheint.
Die bescheidenen Mauern und Wehren reichen aus, die Weil3-
pelzorks abzuhalten, die immer wieder mit besonderem IHass
die rotgekleideten vier Hiiter und 21 Ménche des Ordens attak-
kieren, da deren Gewandfarbe als tairachheilig gilt. Fiinf Sonnen-
legionire wachen im Torhaus stindig tiber das ungastliche Klo-
ster, wihrend die meisten der 20 Bannstrahler fiir gewhnlich
im Dorfoder an der ganzen Bernsteinkiiste unterwegs sind. Die
Monche miihen sich mit Ziegenzucht und Wintergemiise ab oder
kopieren in jahrelanger Arbeit im klammen Scriptorium verbo-
tene Biicher und praiosgefillige Werke. Zweimal tiglich mar-
schieren Ménche ins Dorf, um lauthals Predigten des Sonnen-
gottes zu halten — denn wenn die Gliaubigen nicht in den Tem-
pel kommen, muss der Tempel zu den Glaubigen kommen.
Die Hohe Hiiterin Schelara blickt vom Dach des Tempels vom
Weifien Licht hiiufig zu den Gestirnen auf und glaubt, einer neu-
en Kalender- und Zeitrechnung auf der Spur zu sein. Die weni-
gen Tage, an denen die Sonnenscheibe endlich einmal klar und
deutlich am immergrauen Nordhimmel zu erkennen ist, wer-
den mitungewihnlich heftiger Inbrunst gefeiert. Ironischerweise
fithrt der Umstand, dass sich die sonst stets prisenten Bann-
strahler und Hiiter an diesen ‘Fiirstentagen” im stiller Eintracht
auf dem Klostergelinde versammeln, um hier inbriinstig dem
Sonnengott zu huldigen, erst recht dazu, dass phexische Um-
triebe in der Stadt Auftrieb erhalten.

Der Sakralbau des Tempels ist iber und iiber mit dem Schim-
mer rohen Bernsteins erhellt. Kurios ist sein goldschimmerndes
und doch holzihnliches Dreiecksportal, das einst in der Bran-
dung gefunden und kurzerhand in das Kloster eingebaut wur-
de: Es zeigt zwischen allerhand eckigen Symbolen greifen-
dhnliche Wesen und einen hervorragenden Luchskopl, der die
Tempelbesucher mit den Augen zu verfolgen scheint. Nachts
wurden angeblich schon Lichtblitze gesehen, die im Portal hin
und her zuckten.

Hiiter Bormund, der nach den Ereignissen auf Arras de Mott in
den grimmen Norden versetzt wurde, und der wortgewaltige
Hiiter Gellwing, der nach Gloranas Machtiibernahme aus dem
Gotteshaus in Paavi fliechen musste, kiimmern sich um das
Bernsteinmonopol. Alljidhrlich reist im Praiosmond eine Kara-
wane mit itber zwanzig Ponys und fiinfzehn Bewaftneten tiber

die Bernsteinroute gen Sitden, um den Sonnenstein in den Scholy
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der Kirche zu fithren. Auf dem Riickweg bringt man geweihte
Utensilien, Bier und Riiben sowie neue Order aus der Stadt des
Lichts mit.

In der gongbekronten Arrasbastei liegt der Zugang zum unterir-
dischen Hort des Klosters, wo nicht nur der Bernstein zwischen-
gelagert wird, sondern auch die Biicher und Schiitze des Ordens,
da die Hhlungen, die cher an Ameisenginge gemahnen, unge-
wohnlich staubtrocken sind. Hier liegen auch die Leichen ver-
storbener Hiiter, die der siuselnde Héhlenwind mumifiziert hat.

Der Hort (Meisterinformationen)

In einem Gewdlbedom mit Rudimenten von Wabenstrukturen
an den Wiinden glinzen die Schitze der Hiiter: In Holzregalen
sind fein sduberlich zweifelhafte bis verbotene Biicher wie ein
halbverbranntes Chimaeren & Hybriden, Der Freie Schiitz, Verges-
sene Wege der arkanen Wissenschaften und zahlloses Stiickwerk von
Einzelschriften aufgereiht.

Dahinter lagern allerhand Kuriosititen wie eine ausgestopfte
Schnee-Eule, eine dunkle Nachrtalbenschwinge, ein St.-Mikail-
Pfeil, drei winzige, aber tunktionstiichtige Eissegler von Ellen-
linge, ein plastisches Zauberbild Zurbarans, eine in einem un-
schmelzbar scheinenden Eisblock verschlossene, gigantische
Schriftrolle aus Schuppenleder, das Mosaik vom Weifien Greif, eine
zwei Schritt hohe, rote Gétzenstatue aus dem Nachlass des Ma-
giers Olachtai, nivesische Beinkunst, die nach Norden schwir-
mende Insektenhorden zeigt, und Tausende von Kieseln vom
Strand auf dem die Gotter wandeln, wo jeder einzelne Stein das
winzige Antlitz eines Unsterblichen aufzuweisen scheint. Am
beeindruckendsten ist jedoch ein schummriger Bernstein von
gigantischen vier Schritt Durchmesser, der ein monstrises Spin-
nenwesen ge{"angenhﬁlt, in dessen schwarzen Augen man un-
willkiirlich Hass und ungliubiges Erschrecken zu erkennen
glaubt.

Reelia

Das Dorf liegt in einer geschiitzten Bucht im Siiden der westli-
chen groBen Bireninsel, also der, die die Nivesen Taarjukar nen-
nen. Das gute Dutzend Blockhiitten, in denen die vielleicht 150
Reelianer leben, ist von einer viel zu trutzig anmutenden Palisa-
de umgeben — man bedenke, dass hier kein Angriff von einem
feindlichen Volk droht. In der Mitte der Siedlung befindet sich
die Gefrorene Flamme, um die sich folgende Sage rankt:

»Vor langer Zeit landeten unsere Vorfahren in der Bucht, wo heute
unser Reelia liegt. Ihr Schiff war in einen schweren Sturm geraten
und bedurfte einer Ausbesserung. Als nun die Mdnner und Frauen
in den Wald gingen, um Holz zu schlagen, erblickten sie die
Firunsbirin Hilgrimma mit thren Jungen Janik und Janka. Thr Pelz
war welils wie Schnee und ohne jeden Makel. Die Leute vom Schiff
vergafien das Holz, sie wollten nur noch dieses wunderbare Biren-
Jell besitzen, wiirde es in Riva doch ein hiibsches Stimmchen erldsen.
Sie griffen ihre Bégen und schossen voller Gier Pfeile auf das prich-
tige Tier. Alle trafen, aber erst der dreizehnte vermochte Hilgrimma

zu toten. Die Barenjungen fliichteten in den Wald, als ihre Mutter
zu Boden ging. Mit gebrochenen Augen lag die Birin da, thr Pelz
war rot vom Blut, von dreizehn Pfeilen durchbohrt und somit ver-
dorben. Doch vor allem war Hilgrimma Firuns Liebling, und der
Wintergott war sehr erziirnt iiber ihren Tod. Er blies seinen Atem
iiber das Land, der so kalt war, dass sogar das grofie Lagerfeuer an
der Bucht gefror — die Flamme kann man heute noch sehen, sie ist
niemals mehr aufgetaut. Das Schiff wurde vom Eis zerquetscht, vie-
le Frauen und Ménner der Mannschaft erfroren. Die wenigen, die
iiberlebten, konnten die Insel nicht mehr verlassen. Wann immer je-
mand sich ein Boot baute und versuchte, zum Festland iiberzusetzen,
wurde tags darauf der steifgefrorene Leichnam des Fliichtlings an-
geschwemmit. So leben wir hier seit vielen hundert Jahren allein von
der Jagd, da kein Fisch uns ins Netz gehen will und keine Feldfrucht
gedeiht. Auch Janik und Janka streifen heute noch in den Wildern
und trachten nach Rache. Wir haben soviel gebiifit und biifien im-
mer noch, doch gewdihrt der Grimmige uns keine Gnade.«

Soweit eine Sage, die sich die Reelianer untereinander (aber nie-
mals Aulienstehenden) erzihlen. Tatsache ist, dass die Siedlung
bisweilen von Biren angegriffen wird und dass die Palisade deut-
liche Spuren von Krallen aufweist.

Auch gibt es nicht einen Beweis dafiir, dass auf dem Festland ein
Reelianer angetroffen wurde. Einen Bewohner der Bireninseln
auf dem Schift mitzunehmen gilt als noch schlimmer als einen
Elfen an Bord zu lassen.

Kein Seefahrer lduft gern Reelia an, geht doch die Mir, dass die
Reelianer einem Birengttzen huldigen und ihm sogar in bluti-
gen Ritualen Menschenopfer darbringen. Dennoch ist (oder bes-
ser: war) der natiirliche Hafen ein wichtiger Stiitzpunke fiir die
Kiistenfahrer auf dem Weg nach Paavi. Denn wenn das Schiff
von Sturm oder Treibeis so schwer in Mitleidenschaft gezogen
wurde, dass die eigenen Materialvorriite zur Reparatur nicht aus-
reichten, konnte man auf den Bireninseln das einzige Holz im
Umbkreis von mehreren hundert Meilen schlagen.

In der Regel gingen die Seeleute nur an Land, um eben dieses
Holz zu holen, denn Reelia selbst war ihnen unheimlich. Nur
wenige wagten wihrend der Freiwache einen Landgang aus freien
Stiicken. Und was diese zu erziihlen haben, kénnen Sie unten
nachlesen. Allerdings sei erwithnt, dass viele Seeleute nur dann
richtig ins Erzidhlen geraten, wenn die Zunge ausreichend gedlt
ist, und so mogen die Berichte teils auf Tatsachen beruhen, teils
aber armdickes Seemannsgarn enthalten.

»In jeder Hiitte haben sie einen Barenaltar. Und sie binden jeden
Friihling eine Jungfrau im Wald an einen Bawm und holen sie zwei
Tage spiter wieder ins Dorf. Wiederum neun Monde darauf gebiert
das arme Ding dann eine Kreatuy, halb Bay, halb Mensch. Ich habe
selbst so eine Niederkunft gesehen — und auch einen erwachsenen
Birenmenschen!«

»Urspriinglich wollten wir die Nacht an Land verbringen, doch da
erhob sich ein Heulen und Schreien aus allen Hiitten, dass wir es
mit der Angst bekamen und wieder an Bord gingen .«

46

FIRUNS ATEM



=

»Um Mirtternacht griffen die Bestien das Dorf an — Biiren, sechs Schritt
grofi, schwarz wie die Nacht oder weils wie der Schnee, mit gelb
glithenden Augen. Die Palisaden hielten, sonst wiirde ich heute hier
gewiss nicht sitzen.«

»Ich fronte dem MiiSiggang, ging durch den Wald zu den hohen Klip-
pen und stieg iiber einen schmalen Pfad zu den drei riesigen Biren
hinab, die man hier in den Fels gehauen hat. Und ich sah die eiser-
nen Hand- und Fufischellen im Stein! Da fiel mir ein, dass die
Reelianer mich fiir morgen zu einem Fest eingeladen haben. Sie ha-
ben mir zwar nicht genau erklirt, worum es sich bei der Feier han-
delt, aber ich konnte es mir lebhaft vorstellen. Die Tage bis zur Ab-
Jahrt verbrachte ich lieber auf dem Schiff, und meine Kameraden
gingen nur noch in grofien Gruppen in die Wildes, um Holz fiir die
Reparatur zu schlagen. «

»Ich bat den Reelianer, mir zu helfen und drei Belegndgel zu schnit-
zen, was ja wohl keine grofie Kunst ist. Er machte sich gleich an die
Arbeit, hieb wie ein Besessener mit dem Messer ins Holz. Er schwitz-
te wie ein Eber, doch brachte er keinen Belegnagel zustande, sondern
nur dret kleine Birenstatuetten .«

Da selten Fremde nach Reelia kommen (und noch seltener dort
bleiben wollen), gibt es kaum frisches Blut, und durch die jahr-
hundertelange Inzucht kommen viele Kinder schwachsinnig oder
verkriippelt auf die Welt. Alle Bewohner des Dorfes sehen sich
auffillig dhnlich.

Die Reclianer betreiben einen diisteren Kult um einen ‘Béren-
kinig’. Wihrend sie die verkriippelten Kinder sofort nach der
Geburt t6ten, zichen sie die Schwachsinnigen grol3, um sie spii-
ter dem Biirenkonig zu opfern (ein Sdugling ist fiir ein kriiftiges
Tier wie den Biiren kein standesgemiilies Opfer). Sie werden ohne
Waften bei den Birenmonumenten ausgesetzt, und niemals ist
jemand von ihnen zuriickgekehrt.

Allerdings deuten seltene, ritselhafte Todesfille unter den Ree-
lianern darauf hin, dass manches Opfer {iberlebte und zumin-
dest fiir eine Zeit als Richer durch die Wiilder streifte. Kommen
Fremde nach Reelia, werden die zukiinftigen Opfer in den Keller-

léchern der Hiitten weggesperrt. Und jedem Reisenden, der da-
hinterkommt, wird beim nichsten Gotzendienst eine besondere
Ehre zuteil werden ...

Wie es zur Zeit in Reelia aussieht, mag niemand zu sagen. Auf-
grund der fortschreitenden nagrachschen Vereisung der Brech-
eisbucht wagt sich kaum ein Walfinger hierher, und der Schiffs-
verkehr mit Paavi ist schon seit Jahren zum Erliegen gekommen,

Meisterinformationen:
Legt man die Legende zugrunde, dass unter den ewigen Eis-
massen des Nordens die Kreaturen des Namenlosen begraben
sind, dann stimmt es schon bedenklich, dass die Bireninseln
nicht von Firuns Element bedeckt sind, obwohl sie es in die-
sen Breiten eigentlich sein miissten. Wie es scheint, hat das
Gefingnis des Rattenkinds hier eine Bresche, und wahrschein-
lich hat seine Macht die Reehaner korrumpiert, ohne dass die-
se davon wissen.
Man kann getrost annchmen, dass die Reelianer mit ihrem
‘Birenkonig’ nicht den wirklichen Tierkénig verchren, son-
dern eine Kreatur, die, wenn sie mchr als nur ein Gétze ist,
sich gegen Firuns Geschépfe richtet. (Immerhin klagen die
Reelianer in ihrer Ursprungssage iiber eine schon fast bla-
kharazsche Rache des Wintergottes.) Ob die Reelianer bei der
Entwicklung ihres Glaubens von schon auf den Inseln ansiis-
sigen Bewohnern angeleitet wurden, ist nicht bekannt, ebenso
wenig wie die Pline, die das Rattenkind mit den Dérflern im
Schilde fithrt. Hilfreich bei der Beeinflussung der Reelianer
waren aber mit Sicherheit die schon seit Urzeiten vorhande-
nen Barenmonumente.
Die Mensch-Bir-Chimire, von denen eine Matrosin erzihlt,
mag eine scheuBliche Missgeburt aufgrund von Inzucht sein,
ist aber vielleicht auch auf das Wirken Pardonas zurtickzu-
fithren.
Wenn die Annahme stimmt, dass sich der Namenlose wirklich
die Reelianer zu Dienern gemacht hat, dann wiirde auch jedes
Schiff, auf dem sich ein Insulaner befindet, nicht mehr unter
Efferds Segen fahren, was wiederum erklirt, warum bislang
kein Reelianer die Insel verlassen konnte ...

Schitze und Handel

Schitze des Nordens

Die einzigartigen Ressourcen des Nordens sind der Hauptgrund
dafiir, dass immer wieder Handelsexpeditionen ins endlose Eis
autbrechen und dass windschiefe Hifen und Umschlagplitze
gegriindet werden. Um Handelsziige, die diese Ressourcen —aus-
nahmslos Luxusgiiter — Firuns Land entreifien wollten, gibt es
etliche komische, abschreckende und traurige Geschichten, von
denen die des Raburech, Kiichenmeister von Kaiser Bardo, der

seine Valposella nur mit echtem Eiszinnen-Eis genielien wollte,

nicht die seltsamste ist.

Ingerimms Gaben

Da befiirchtet wird, dass die Minen der Goldfelsen, in denen
2.000 Jahre lang stindig das Edelmetall fiir bosparanische und
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garethische Dukaten geférdert wurde, bald erschépft sind, stelle
der Norden das wichtigste Abbaugebiet Aventuriens fiir Gold dar.
Wer nicht nur Goldsand aus dem Oblomon seihen will und be-
griffen hat, dass der Goldrausch in Paavi eine hinterlistige Téu-
schung war, macht sich im Eis auf die Suche. Einem Aberglau-
ben folgend fiithren viele Schiirfer eine Katze mit sich, die von
Miusen in Erfahrung bringen soll, wo es Adern des Kénigs der
Metalle gibt. Ist man garstig zu seiner Katze, fihrt sie einen aber
nur zu wertlosem Katzengold. (Rogolan: pyrit; die Angroschim
fiihren die Existenz des Falschgoldes auf den urzeitlichen Dra-
chen Pyrdacor zuriick, der Minenkobolde aussandte, die das Gold
der Zwerge verderben sollten.) Vor allem auf Yetiland, in einigen
Fliissen der Nebelzinnen und am Strand der Bernsteinbucht (das
sogenannte Meergold) soll es hochkaritige Vorkommen von rei-
nem Ucurigold, aber auch Rotgold geben. Der grébte je gefun-
dene Goldklumpen stammt aus einem unbenannten Fluss der
Nebelzinnen, wiegt 12 Stein und liegt heute in der Kaiserlichen
Schatzkammer zu Gareth. Es soll eine Yeti-Sippe geben, die in
Ermangelung anderer Materialien nur Werkzeuge aus massiven
Gold besitzt, dieses weiche Metall aber licbend gerne gegen Eisen-
gegenstinde jeder Art eintauscht ...

Gemil der Annahme, dass Bergkristall (das Wort Kristall stammt
vom alt-giildenlindischen fryos: Eiseskiilte, Frost) und vor allem
Diamanten iber Aonen gepresstes Eis sind, glaubt man, dass in
den Felsen des hohen Nordens eine Vielzahl dieser Steine zu
finden sein muss — so wie der Polardiamant, der die wohl grofite
Gemme iiberhaupt sein soll.

wlm Zihneklappern von Firuns Reich gefroren knisternd die Regen-
bogen, die Tsa iiber die Dritte Sphére spannte. Jahrelang standen sie
in allen Leuchtfarben amn Nordhimmel, bis ein blinder Drache ge-
gen sie flog und in tausend Teile zerspringen liels, die die Alfen heute
Opale nennen. Noch immer schillern diese Edelstemne in similichen
Farben, die Tia einst iiber die graue Einddwelt gestreut hat. «

— Das Eherne Schwert — Aventurische Gétter- und Heldensagen,

Silaser Ausgabe von 44 v. Hal

Ob diese Sage nur von Al'Anfa in die Welt gesetzt wurde, um die
Aufmerksamkeit von den hauseigenen Opalvorkommen der Re-
gengebirge abzulenken, ist nicht bekannt, jedoch wurde noch
kein Karat Opal im ewigen Eis gefunden. Stattdessen lagern in
den Eiszinnen Granatund Jaspis nebst dem Gatterblut Obsidi-
an, das aus Feuerbergen quillt. Gloranas Schergen brechen hier
auch bisweilen gelben Schwefel. Einige Angroschim graben in
den Nebelzinnen nach Aquamarinen; Basalt findet sich in bei-
den Gebirgen.

Truzum Sohn des Nugrod, zwerigscher Leiter der kaiserlichen
Miinze zu Gareth, vermutet in seiner Summa Sumulogia — Enzy-
klopaedie der Erdkunde unermessliche Adern verschiedenster Erze
unter den Gletschern —vor allem Kupfer, Wismut und Zwergen-
gold —, woméglich sogar die groliten Lagerstitten aller Zeiten,
jedoch unerreichbar eingefroren fiir ein zukiinftiges Volk, das
Firun oder Ingerimm gefilliger sei.

Schwarzstahl

»27. FIR 25: Zwei Minenarbeiter im Endstadium der Enduriums-
sieche: farbige Streifen auf der Haut, blutende Augen, Verlust sami-
licher Haare.«

—Blutiges Notizbuch der Rutgard Tulop, Feldlazaristin des VII.
Banners der Drachengarde in der Amran-Anji-Mine, gefunden von
Hasardeuren im Praios 26 Hal

Endurium ist als das michtigste der (erschwinglichen) magischen
Metalle, Kultgegenstand und Statussymbol fiir Kirchen und Kai-
sertum. Theoretisch kann eine der raren Lagerstitten schnell aus-
findig gemacht werden, da selbst winzige Spuren Enduriums
die Erzader tiefschwarz firben. Seit die maraskanische Mine in
den Hinden von Borbarads Erben ist; schenken Prospektoren
den Erzihlungen der Phileasson-Expedition Glauben, es gibe
irgendwo in Firuns Reich reichhaltige Schwarzstahlvorkommen.
Dass diese Saga auch von Lagerstitten unter dem Meeresspiegel
und geschmeidigen Pupillenlosen als Wiichtern spricht, wird da-
gegen gerne als thorwalsche Ausschmiickung abgetan. Schon ist
die Rede von einem Rennen um die Inbesitznahme dieser frosti-
gen Fundstitten, an dem sich bislang offenbar das Mitelreich,
das Horasiat sowie das Bornland und das Uhdenberger Minen-
konsortuum beteiligen.

Bernstein

»Wahrlich, hore nun von abermals denjenigen, die da frevelten wi-
der das Licht. Es sahen die Fliegen & Kiifer & Allvielbeinigen, dass
sie viele waren und den Himmel verdunkeln konnten. Sie sagten
sich voll Diinkel: "Lasst uns sehen, Schwéirme aller Horizonte, ob
wir auch die Sonnenscheibe einverleiben kinnen, auf dass uns nie
wieder der Frost in klannnen Kalteschlaf entriicke.”
Und so stiegen sie empoy; dass sie Schatten warfen auf ganz Dere und
dariiber hinaus. Sie flogen in PRAios’ Auge, der nun blinzeln musste,
da ithn die Myriaden listerlich auf der Pupille lagen. Sein Lid schlug
nieder und liefi die hoffartigen Schwarmtiere in fliissigem Goldfeuer
vergehen. Als der Gitterfiirst sein Auge nach geraumer Zeit wieder
dffnete, purzelten die Insekten auf die Welt nieder— jede einzeln ein-
geschlossen in festgewordenem Goldfeues, das heute Bernstein genannt
wird.«

Offenbarung der Sonne — Gespriche mit dem Gétterboten,

Arras de Mott, 144 v. Hal, geheimes Werk der Praios-Kirche

Nivesischer Bernstein, reiner, aber seltener als der bornlindische,
kann am grausandigen Strand der Bernsteinbucht gefunden wer-
den. Die wenigen Brocken sind oft ungewshnlich grof und we-
niger rundgeschliffen als die Praiossteine des Festenlandes. Die
Farbe reicht von klarem hellgelb (woraus sogar die Linsen Festu-
mer Fernrohre geschliffen werden) bis schwarzbraun, withrend
sich weili-undurchsichtige Stiicke oder Einschliisse von Krabbel-
tieren seltener finden. So wie der bornlindische Bernstein (ur-
spriinglich wegen der Entziindbarkeit *Brennstein’) dem Staat
gehort, muss jeder an Ifirns Ozean gefundene Brocken gegen
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geringes Entgelt und Benediktion in Glyndhaven an die Praios-
Kirche tibergeben werden. Jihrlich macht sich ¢ine Handels-
karawane mit dem Sonnengold auf den beschwerlichen Weg zu
den Bernsteinschneidereien Festums oder Neu-Gareths. Die
‘Bernsteinroute’ fithrt den Frisund entlang, tiber Oblarasim,
Gerasim und schlieBlich entweder iber Norburg oder den Ro-
ten Pass. Der Seeweg wurde zu oft Opfer von Thorwaleriiber-
fillen, und auch iiber Land gieren manche Riuber nach der
wertvollen Fracht. Alle bedeutenden Bernsteinverzierungen des
Tempels der Sonne, das Collier der Elenviner Herzoginnen und
selbst die ‘Falkentriine’, die Gemme des Bornlandes, wurden an
der Bernsteinbucht gefunden und zu héherem Glanz gebracht.
Uber Bernstein, seinen Ursprung und die Bedeutung von Ein-
schliissen gibt es verschiedenste Sagen und Theorien. Mehr dazu
finden Sie in Mysteria Arkana, S. 44, und Das Land an Born
und Walsach, S. 83.

Die Macht des Bernsteins (Meisterinformationen)

Bislang ist noch kaum bemerkt worden, dass Krabben und
Tundramiicken die Bernsteinbucht meiden, aber alle andere
Kiisten oder Moore des Nordens bevislkern. Ahnliches beob-
achtet man an der ebenfalls bernsteinreichen Kiiste des Festen-
landes. Aufgrund eines Geheimnisses, das in den Labyrinthen
der Aonen verborgen ist, schmerzt der Praiosstein alle Insek-
ten- und Spinnenartigen, als wiire es ﬂ[issiges Feuer. Diese Er-
kenntnis mag bei bisweilen auftretenden Héhlenspinnen-
plagen oder von Riesenasseln verseuchten Kellern nicht so be-
deutend sein (immerhin wird selbst billigster Bernstein mit 15
Silbertalern pro Unze gehandelt), kénnte dafiir aber umso mehr
an der Peripherie der Schwarzen Lande bei der Bekiimpfung
der geharnischten Hummerier, Scherenwiirmer und aggressi-
ven Malmer von Nutzen sein.

Bei Glieder- und Krustentieren richten Speere und Pleile, de-
ren Spitzen aus Bernstein bestehen (wobeil meist nur Nive-
sischer Bernstein groli genug ist) doppelten Schaden an, zer-
bersten jedoch bei 1-5 auf W20, Wallen, die mit Bernsteinlack
tiberzogen sind, richten 2 Punkte mehr Schaden an; verflis-
sigter Bernstein (z.B. als Wurfgeschosse) und der Geruch von
Bernstein peinigt nach Meisterentscheid.

Mit Harpune, Netz und Bogen

Ifirn schenkte den Tieren des ewigen Eises ein schneeweiles Fell,
das sie nun Stiick fiir Stlick an Jiger zurtickzahlen, denn nicht
wenige Pelze erziclen beim Kiirschner und den Reichen und
Adligen Festums, Gareths und Al'Anfas hohe Preise: Zottelhaar
von Firnyak und Eisbir, Seidenfell von Silberfuchs (der von den
Norbarden fast bis zur Ausrottung gejagt wurde, che Firnelfen
die glatzkoptigen Jiger vertricben), Steppentiger und Firnluchs
(schr selten), Wuschelpelz von Schnechase, Hermelin (aus dem
selbst der Kronungsmantel des Kaisers ist), Nerz und Zobel und
schlielilich das seltsam kithl-kribbelnde Vlies des Schneelaurers,
deraber als verflucht gilt und von den Firnelten nicht gejagt wird.
Die Nivesen betrachten seinen Pelz dagegen als Zeichen der

Wiirde, da es nur einem geschickten Jiger gelingen kann, das

Untier zu fangen. Leder von Mammut, Wollnashorn und Meer-
kalb fallen bei der Jagd nebenher an.

Noch verbissener wird die Jagd nach dem Elfenbein gefithrt. Die
gebogenen StoBzihne von Mammuts — das echte Mammuton —
werden bis zu fiinf Schritt lang und wiegen dann im Paar 400
Stein, von denen jeder Stein seine 4 (fir Jiger) bzw. 20 (fiir den
Hindler) Goldstiicke wert ist. Die Riesen des Nordens kénnen
jedoch nur mit Fallgruben oder einer Dutzendschaft Jager zu
Fall gebracht werden, wenn man nicht, wie die Nivesen, alten
und kranken Tieren folgt. Mastodonten wurden bislang kaum
von Menschen gesehen. Seetigerbein ist hirter als Mammuton,
aber oft dunkler.

Mit der Konsolidierung des Orkenreiches von Khezzara hatsich
gezeigt, dass gerade die Schwarzpelze nach riesigen StoBzihnen
als Symbolen der Macht und Manneskraft gieren, so dass Tief-
husen wichtigster Markt fiir das Bein des Nordens geworden ist.
In Mittelaventurien ist Elfenbein wichtiger Bestandteil des ‘giil-
denlindischen’ Tempelbaustils und als Material fiir Waffengriffe,
Schmuckkistchen und selbst Tiirklinken beliebt, die Tulamiden
wiegen ihn sogar mit Gold auf. In der Alchimie ist es ein (cher
vages) Substitut fiir das fliichtige Quecksilber.

Nach der Vernichtung der tobrischen Elfenbeinschneidereien ist
die Beinkunst der Nivesen und Firnelfen (oder aus Siidaventu-
rien) begehrter geworden: zum Beispiel Plastiken von Eisbiren
und Himmelswélfen, Markierbretter fiir ein Spiel, Rasseln, K-
cher und die sagenumwobenen Mammutonpanzer der Elfen.
Nirgends sollen Wale in den Sommermonaten so hijufig sein wie
in Ifirns Ozean. Dann legen in Leskari, Frisov und Glyndhaven
dic Walfinger ab, um Griinwal, Olportwal und Pottwal vor die
Harpune zu bekommen. Nivesen machen in ithren Umjaks pad-
delnd Jagd auf kiistennahe Meeresriesen.

Der Tran, das aus dem Speck gewonnene Ol, wird in Fissern
weitertransportiert und bei Seifenherstellung und Heilkunst ver-
wendet. Auch von Haien und Robben wird es in geringerem Mafe
gewonnen. Im Magen der Wale — am meisten beim Olportwal,
kleine Mengen auch bei Seetigern — findet man Ambra, eine 6li-
ge, wohlriechende Substanz, die fir Parfiim- und Elixierher-
stellung bendtigt wird. Die biegsamen Walbarten werden im Lieb-
lichen Feld zu Korsetts verarbeitet, den Zihnen des Pottwals wird
als Pfeilspitze magische Wirkung zugeschrieben. Walrat ist ein
fettartiges Wachs aus der Stirnhéhle der Wale, das Grundlage fiir
Salben ist.

Der halborganische Kristallpanzer des Eisigels ist schliefSlich nur
tiir Schnee-Elfen interessant, da thn niemand anders zu verar-
beiten weil.

Importe

sWenn du mit den im Eis hausenden Vilkern Handel tretben willst,
50 lasse deinen Dukaten- oder Batzenbeutel gletich hier, Siidling.
Miinzen wirmen nicht und sind nicht essbar. Die Leute dort kennen
nur den Tauschhandel mit Giitern, deven Niitzlichkert ihnen auf dem
ersten Blick erkennbar sein muss.
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Zucker und Salz sowie Thorwal-Wolle und Vinsalter Wolltuech kann
Jeder gebrauchen. Metallgerit wie scharfe Messer; Angelhaken, Speer-
spitzen wird man nur bei den Wildziwergen nicht los, wihrend die
Fjarninger vortreffliches Bronzewerk fiihren, das sie von wer weifs
wem haben. Wie die Nivesen gieren die Eislinder nach bunten Stof-
fen in der weifien Eintonigkeit. Die Firnelfen scheinen geradezu ver-
riickt nach Onyx zu sein, wihrend sie anderes Schmuckwerk kaum
beachten.

Holz brauchen die Wilden Zwerge in den Eiszinnen fiir ihre Gru-
ben und wiegen es dir fast mit Quarzen auf. Achte aber darauf, dass
es nicht den Fjarningern in die Héinde filly, die es dir einfach rau-
ben. Ein Kriiglein Honig kann zudem nicht schaden, wenn man
mal auf Schneeschrate trifft.«

— Ugdalf Urrisk, norbardischer Hindler aus Farlorn

Der Handel mitden Polargefilden liegt gréBtenteils in der Hand
von Norbardensippen (vor allem den Wardenaij) und einigen
wenigen Handelshdusern Mittelaventuriens: Rastburger (Ha-
vena), Liegerfeld & Sandfort (Grangor), Kolenbrander (Trallop),
die Kéniglich Salzeranische Handelskompagnie (Salza) sowie
natiirlich Stoerrebrandt (Festum). Wichtige Umschlagplitze fiir
Nordlandwaren sind Riva (Warenschau im Tsa), Lowangen
(*Markt und Spiele’ in Travia und Phex), Festum (Warenschau
im Ingerimm), Norburg, Thorwal und Salza.

Meisterinformationen:
Die Beschreibung der Ressourcen des Nordens bietet Thnen in

erster Linie Hintergrundmaterial: Bernsteinhandelsziige, die
mit gespannten Bogen niemanden auf fiinfzig Schritt an sich
heranlassen, blutige Flenserarbeit auf einem Walfinger inmit-
ten quaderschwerer Speckberge, alte Goldsucher, die in einer
zwielichtigen Taverne nach zuviel Brannt von einem verglet-
scherten sagenhaften Goldvorkommen glucksen, und Nivesen-
jiager, die auf der Jagd nach dem silbernen Zobelkénig sind.
Verkniipft damit sind — ebenso wie bei allen Mysterien von
Firuns Land — natiirlich auch Abenteueransitze: Sei es, dass
sich die Helden selbst auf die Suche nach Eisdiamanten und
Gold machen wollen, sei es, dass Prospektoren und Hindler
vor allem im ewigen Firnland den Schutz einer Gruppe von
vielseitigen Hasardeuren gut gebrauchen kénnen.

Sie kénnen der Gruppe durchaus maBlos viele Schitze in die
Hinde fallen lassen — der legendidre Mammutfriedhof oder die
ergicbigste Goldader seit Menschengedenken. Das vergletscher-
te Nordland bietet genug Gelegenheit (von geborstenem Pack-
eis iber verhungernde Schlittenhunde bis hin zu Frostwurm-
attacken), die Beute wieder auf ein verniinftiges Mali zusam-
menzustutzen. Erinnern Sie cine erfrierende Heldengruppe
daran, dass Diamanten (Tage zuvor mithsam gefordert) brenn-
bar sind ...

Sprenkel der Zivilisation

Firuns Land ist fiir den Mittelaventurier eine sagenhafte Rand-
welt aus Eis, fern hinter allen Fliissen und Gebirgen. Nur man-
che Kaufleute, Gelehrte, Firun-Pilger und einige Staaten zeigen
Interesse an den weifen Weiten, die kostbare Rohstoffe, neues
Wissen und grofie Herausforderungen bergen.

Das Engagement, das einige Reiche zeigen, ist zu gering, um als
Kolonialismus bezeichnet zu werden: Es stellt sich nicht die Auf-
gabe, dieses unwirtliche Land zu erschlieBen, sondern es erst-
mal tiberhaupt zu erreichen ...

An jedem Herrscherhof gibt es mehr oder weniger konsequente
Bestrebungen, dem Norden mehr Aufmerksamkeit zu widmen.
Sei es, um Handelswege kontrollieren zu kénnen und Expe-
ditionslager zu bilden, sei es, um einfach Prisenz zu zeigen und
der Erste zu sein, der auf einer Insel seine Flagge aufpflanzt.
Viele Basen haben nur wenige Jahre oder Jahrzehnte Bestand,
ehe sie vom Eistreiben hinfortgeweht werden oder ihnen die
Unterstiitzung des Mutterlandes entsagt wird.

(Eine irdische Anmerkung hierzu: Dass Aventuriens Norden bei
geringerem Stand der Technik erforscht werden kann als die
Polarregionen der Erde, liegt an den zusammengeschobenen
Klimazonen: Die Metropolen des Nordens — Thorwal, Lo-
wangen und Festum — sind nur 1.000 Meilen Luftlinie vom ewi-
gen Eis entfernt, wihrend es von Hamburg bis zum Nordkap
allein 2.000 Kilometer sind.)

Neues Reich

Am Unterlauf des Frisund, nicht weit vom Flecken Kela und ei-
ner Auelfensiedlung, erhebt sich das hélzerne Kaiser-Gerbald-
Fort aus der Tundra, in dem immerhin 20 Soldaten eines Regi-
ments, das lingst nicht mehr existiert, allmorgendlich das Grei-
fenbanner aufzichen. Die marode Festung bewacht die Handels-
route zur Bernsteinbucht, bietet Firun-Pilgern (unter denen oft
Adlige sind) auf dem Weg zum Asainyf Unterkunft und bekrif-
tigt den Anspruch des Kaisers auf den Titel ‘Protcktor der Nivesen
und Norbarden’.

Das Fort wurde zur Valpozeit auf einem Hiigel errichtet, der noch
frithere Grundmauern mit eingeritzten Symbolen von Feuer und
Amboss aufweist. Festungskommandantin Madalieb von Bils-
briick wurde wegen Feigheit bei der Schlacht auf den Silkwiesen
hierher strafversetzt. Sie hat sich mittlerweile in Allmachts-
phantasien hineingesteigert, die sie dazu bringen, Ernihrungs-
probleme des Forts bisweilen mit Uberfillen auf Dérfer und die
vorbeiziehenden Hokke-Nivesen l6sen zu lassen.

Seit dem Kaiserreich mitden Zyklopeninseln und Rulat die bei-
den bedeutendsten Gefingnisorte geraubt wurden, vegetieren hier
auch ein Dutzend feudale Staatsverriiter wie der Answinist Man-
dor Rauentéter und die greise Gilwina von Streitzig (bis 2 Hal
Admiralin der aranischen Flotte), die nicht die Todesstrafe er-
halten hatten, aber méglichst weit weg verbannt wurden. Und
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die Sonne von Hot-Alem oder Jilaskan méchte man nichtjedem
gonnen ...

Vor einigen Jahren hatdie Kaiserlich Derographische Gesellschaft
an der Kiiste der Grimmfrostisde ein winterfestes Lager mit halt-
baren Vorriiten fiir eine Packeisexpedition errichtet, die dann aus
Geldmangel nie stattfand.

Altes Reich
Auf der blithenden Insel Nauriti im Golf von Riva liegt das ‘ge-

heime’ Lager des Horasiats, von dem aus im Sommer manch-
mal Reisen in den hohen Norden gestartet werden. Fast ein Dut-
zend Gelehrte und Avesfreunde sowie dreifig norbardische Rab-
butniks und Matrosen hausen hier, ernihren sich von Kaldaunen
und schauen einmal diglich im Flaggenlager, das vorsorglich fiinf-
zig frischbestickte Horasfahnen bereithilt, nach dem Rechten.
Die Kaiserin selbst weili nichts von diesem Vabanquespiel eini-
ger murakianischer und abenteuerlustiger Héflinge, und so wird
das Lager nur durch die Kogge Firunsstern versorgt, wihrend die
Karavelle 42 Murak leckgeschlagen am Strand liegt. Esquirio
Aurelian von Venga, der ‘Vize-Exarch der Transborealischen Ge-
stade’, liegt, von Frostbeulen geplagt, meist in seinem Hotel in
Riva. Die Abwesenheit von Soldaten hat sich schon als abtriig-
lich erwiesen, als vor einiger Zeit Thorwaler die Nordforscher
herumschubsten.

Besser ausgertistet sind die Gesteinskundigen, die den Geriich-
ten von Endurium im Nordland nachgehen und nach neuen
Goldvorkommen fiir die Horasdormiinzereien suchen.

Thorwaler

Zwar besitzen die Thorwaler quasi die Secherrschaft tiber den
Golf von Riva, doch ihre Aktivititen beschriinken sich gréBten-
teils darauf, den Walfiingern “die Harpune in den eigenen Péker
zu jagen” oder sich im Zweikampf mit Firuns Gewalten zu mes-
sen. Jenseits der Meerlunge blist ihnen aber durch die Fjarninger
und neuerdings Gloranas Schergen ein schirferer Wind ins Ge-
sicht. Abgesehen von einem fast verlassenen Ottaskin an der
Nordkiiste der Nebelzinnen, wo nur Walwiitige leben, zeigen
sie kaum Prisenz. Die Flussroute Letta-Walsach ist unpassierbar
geworden, so dass die Ottas auf dem Weg von Thorwal nach Fest-
um die Passage Oblomon-Born benutzen, bei der das Schiff iiber
eine grofere Entfernung iiber Land gezogen werden muss.

Andere

Festum hatte zwar stets Bestrebungen, den Handel mit dem ho-
hen Norden in der Hand zu haben, liefi aber einige hochflie-
gende Pline aus der Residenz des Adelsmarschalls bereits zur
Zeit der Abspaltung Bjaldorns fallen.

Die.Mannschaft einer alanfanischen Bireme, die irgendwie die
thorwalschen Gewisser iiberlebte, strandete vor zwanzig Jahren
an den Nebelzinnen, wo man Fjarninger versklaven wollte, und
starb an Schlammwasserfieber.

Mit einer Ausnahme kann man den Einflub aller anderen Staa-
ten Aventuriens hier oben ignorieren: Es heiBit aus Xeraans
Piratenreich, der gierige Portifex Maximus wolle aul dunklen
Wegen Ifirns Ozean seinen Dimonenarchen zugiinglich machen,
um das Gold aus dem Eis zu brechen.

Volker des hohen Nordens

Firnya fey’e — Die Firnelfen

Die vergletscherten Lande der Grimmfrostéde, der Eiszinnen,
der Kiisten von Brecheis- und Bernsteinbucht sowie von Nebel-
zinnen und Yetiland sind die Heimat der etwa 2.000 meist hell-
haarigen Firnelfen. Sie selbst unterscheiden zwischen firnya, den
vertrauten Eismeerkiisten, und firndra, dem eistrockenen Hin-
terland, die sie nur sehr selten verlassen, um Tauschhandel in
Menschensiedlungen oder mit Nivesen und Norbarden zu trei-
ben. Die firnya fey'e leiten ihre Herkunft von den Bewohnern
eines gigantischen Himmelsturms im hohen Norden ab, den sie
nach Gotterwahn und Brudermord verliefien, um sich im Ange-
sicht der Ewigkeit selbst in die Unwirtlichkeit der Eislande zu
verbannen.

Abgesehen von den Yetis sind sic am tiefsten in die Kiilte vorge-
drungen und leben in von Zauberhand und geeinter Sippen-
kraft geschaffenen Eispalisten, die gewaltige Ausmale erreichen

kénnen, meist aber nur auf einer Etage angelegt sind. Viele der
kleineren Eisbehausungen besitzen kegel- oder tropfenférmige
Tiirme, von denen der griBte die sala, der heimeliger Versamm-
lungsort ist.

Die Sippe steht im Mittelpunkt des Lebens, kein Elf kann in den
sturmgepeitschten und eisigen Regionen des Nordens allein tiber-
leben. Die enge Gemeinschaft braucht keinen Glauben an Got-
ter, dem die Firnelfen nur bittere Verachtung entgegenbringen.
Auberhalb seiner Sippe, die er nur unter ungewshnlichsten Vor-
aussctzungen lingere Zeit verlisst, ist der Firnelf ein entwurzel-
tes Wesen, verzehrt vom Heimweh nach den Seinen und voller
Sehnsucht nach dem Singen des Windes in den Eissdulen.

Thre ganze Lebensweise ist dem Diktat der lebensfeindlichen Eis-
landschaft angepasst: Die Kleidung besteht aus weifien Pelzen
und Federn, typischerweise die robbenlederne Hose und dop-
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pelte Handschuhe sowie ein schwarzes Amulett. Mit Netz und
Reuse, Angel und Speer, Kiischer, Robbentéter, Bogen und Jagd-
messer aus Bein oder Kristall jagen sie jedes Tier, ob Fisch, See-
hund, Eishir, Hai oder Wal und auch Mammut, indem

sich manche in Sibelzahntiger verwandeln.
Selbst das Fleisch von getéteten Schneeorks und
-goblins sollen sie nur aufgrund dessen Un-
genielibarkeitablehnen. Thre Fihigkeiten

in Kirschnerei und Verarbeitung von

Bein und Kristall suchen in Aventuri-

en ihresgleichen.

Wenn man cinen Firnelfin der wei-
ien Eindde erblicktund sich in sei- o
nen Edelsteinaugen das Licht des
Elfensterns widerspiegelt, weill
man nie, ob er sogleich ver-
schwindet, die Hand zum Q
Gruli reicht oder ohne Vorwar-
nung tétet. Gastfreundschaft ist
unbekannt, Fremde versuchen
sic, friedlich aber schnell wie-
der loszuwerden. Tote lassen sie
im Eis liegen, meistauf den so-
genannten ‘Gletschern des a
Schweigens’.

Thr mandra, die naturgege-

bene Magie, ldsst sie Kunst- s 9
werke aus Eis formen, Stiir-

me besinftigen, glatte Firn-

felder und Treibschnee sicher
tiberqueren  und  tiefe a
Schluchten mit Regen-
bogenbriicken tiberspan-

nen. Sippenmitglieder
stirken und ermutigen

sich gegenseitig, verstindigen
sich iber grofie Entfernungen und -,
vereinen thre Zauberkratt. Der Schlei-
erdes Geheimnisses um den Heilschlafund das berithmte zwei-
te Leben der Eiselfen wurde bislang nur in Ansitzen geliiftet.
Es gibt nur wenige Firnelfen, die in der Menschenwelt bekannt
geworden sind: So etwa ‘die Jigerin' Elodiron Kristallglanz, die
Halbfirnelfe und einstige *Eiskénigin’ Frigorns, Lysira, der Kopf-
geldjiger Lamiadon Schneekind, Bigesia Schnee-auf-den-Gipfeln
an der Bewegungsakademie zu Belhanka sowie Larylla, die sich
—wie die Auelfe Galandel Yetumutter — den Hrm Hrm-Yetis an-
geschlossen hat, um mehr tiber die Geheimnisse ihre hoch-
elfischen Vorfahren herauszubekommen,

Die Entstehung des Eisreichs von Glorania hat dazu gefiihrt,
dass sich etliche Sippen aus der siidéstlichen Grimmifrostide und
Teilen des Ehernen Schwerts zuriickgezogen haben und gen We-
sten oder gar in stidlichere Gefilde exiliert sind, um derzerza jalh,
der drohenden Vernichtung, zu entgehen. Es ist nicht cinfach
einzwel, ein (fiberlegener) Eindringling, der dort gekommen ist,

sondern der nargri fir, der Winter der Schneelaurer. Viele Eis-
paliste liegen in Ruinen, doch gibt es noch einige wenige, die
den Weg des thara (Kimpfer) wihlten und fauchend

den Daimoniden Widerstand leisten.

5 »ln ihrer eigenen Deutung der
Ereignisse sprechen die Firn-
elfen von Borbarad nur als der

(43

giingsten Kreatur einer Entitit,
die siebhardona nennen. Bhar-
dona, so sagen sie, ist nach Jafir-
tausenden wieder erwacht. Ste ist
der Ursprung alles Basen, das die
Firnelfen heimsucht. Stets ist ihr
Vorgehen das Gleiche: Sie er-
schafft newe Ungeheuer, die ihr
dienen, und verfiihrs den
Michtigsten eines Volkes, thr
zut folgen. Sie versucht, €ona
50 zu verdndern — Gesetz,
Tradition, Zeit, Welten-
lauf — dass die Welt die
Elfen vergisst, dass sie
nicht mehr sind.
Es ist naheliegend, bhar-
dona unter jene Urkrifte
einzurethen, die die Elfen
wie Personen ansprechen:
nurdi, das Leben schlechthin,
und zerza, den Tod. Der Name
besteht aus den Kernbegriffen
bha, dha und na, dic die Begriffs-
. familien Verstand', ‘Leib’ und
‘Streben und [agen” umfassen.
Uniibersehbar auch die Verwandt-
e schaft zum badoc, emner ‘anstek-
EH 2K kenden Gier'.
ausliser’ iibersetzen —mit aller Vorsicht: elfische Waorte verlieren bei
Ubertragung in andere S prachen immer thre hundertfache Vieldeuw-
tigheit.«
—Corollku Talasanya, Spektabilitit der Schule der Beherrschung
21t Neersand, 29 Hal

Ich méichte bhardona mit ‘Begehren-

Aushihrlichste Informationen zum Wesen und zur Kultur der
Firnelfen finden Sie in Dunkle Stidte, lichte Wilder und dem
Soloabenteuer Das Lied der Elfen; mehr zur aktuellen Situati-
on in Unter der Ddmonenkrone, 5. 129

Clans

Die Sippen oder Clans der Firnelfen haben meist eine Grifie
zwischen zwei und fiinf Dutzend Angehdrigen. Oft ist eine
Sippenzugehorigkeit auch am Zweitnamen zu erkennen. Die
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/Albenkristall

»Ein wahres Kleinod, nicht wahr? Allein dieser Kristallschimmer und die Kraft, die im Bogen steckt! Nur 420 Goldstiicke. Was?
Natiirlich ist das ein echter firnelfischer Kristallbogen. Die Jiger, von denen ich das Stiick habe, zeigten mir selbst die Ohren des fritheren
Besitzers.«

—Alk Westen, ijj‘&nfmndle: in Havena

Aus Obsidian, dem organischen Kristallpanzer der Eisigel (der nach Verarbeitung auch héheren Temperaturen ausgesetzt wer-
den kann) und selten auch Frostwurmschuppen fertigen die Firnelfen Nadeln, Kimme, Tiegelchen, Schmuck, Musikinstru-
mente, Pleil- und Speerspitzen sowie den legendiren, trotz seines Materials biegsamen Kristallbogen und diemamra, den Robben-
toter. Eine Sippe, die jahrzehntelang sammelt, kann sogar den Rumpf eines Eisseglers daraus erschaffen. Manche Arbeit lisst
sich durch tiberragende Geduld und elfisches Fingerspitzengefiihl erkliiren, doch bei etlichen Werken muss man annehmen,
dass erfahrenere Firnelfen den erzformenden METAMORPHO BERGGEBEIN beherrschen — schlieBlich waren es ihre Vorfahren_. die
aus einer Felssiule eine ganze Stadt zauberten.

Unikate aus sogenanntem Albenkristall werden in Mittelaventurien wie magische Artefakte gehandele: Eine Flote aus Kristall
kostet bereits 50 Dukaten, ein Bogen erzielt mithelos Spitzenpreise von mehren hundert Goldstiicken. Neben dem hochst selte-

= Mammutonpanzer soll es auch Kristallharnische _gcben, die aber noch kein Nichtelt gesehen hat. )

Bildung von Sippen ist nicht nur an Verwandtschaft gebunden,
sondern entsteht auch aus Zuneigung, gemeinsamen Vorlieben
und geteiltem khar'mha.

Einige Sippen, die aus Menschensicht erwihnenswerte Eigen-
arten haben:

Die Trinensucher in der hohen Grimmfrostéde galten frither als
Meister der Stein- und Kristallbearbeitung, doch heute hat sich
die kleine Sippe dem erbitterten Kampf gegen das Schwarze Eis
verschrieben, das die Behausung der Triinensucher nicht verder-
ben kann: Sie besteht vollkommen aus Kristall,

Mit Walen befreundet ist die Wogentanz-Sippe, die im Sommer
hiufig mit den Riesen der Meere Zwiesprache hilt und biswei-
len mit ihnen in Delphingestalt oder mit einem Elixier namens
‘Purpurwasser’ die Tiefen der See aufsucht, um Dekapi zu jagen
Der Gletscherherz-Clan, der gut 100 Mitglieder zihlt, wohnt in-
mitten der Grimmf{rostdde im ‘Firnaysala’, dem vielleicht grofi-
ten und prichtigsten Eispalast, der je von Firnelfen errichtet
wurde. Da es zudem der ilteste ist, sollen hier in ignorierten Kam-
mern hinter gewaltigen Eisorgeln noch Relikte aus der Zeit der
Hochelfen schlummern.

[n Paavi munkelt man von den Lichthiitern, die im Ehernen
Schwert eine l:.lanIleung gegen Kreaturen Pardonas und den
langen Arm des Aonenfrosts halten sollen.

Die Regenbogenrufer auf Yetiland sollen Luftbriicken bis zu den
perlmuttschimmernden Eiswolken schlagen kénnen, aufdie sie
sich zurtickzichen, wenn Gefahr droht. Manchmal sprechen sie

mit dem Riesen Glantuban, mit dem sie cine alte Freundschaft
verbindet.

Die Sippe der Reiftrdumer ist der Ausbreitung des Nagrachreichs
entgangen, indem sie sich an sicherem Ortin ticfen Schlaf gelegt
hat und erst Epochen spiter wieder aufwachen will.

Nicht mehrexistent ist dagegen die Kristallglanz-Sippe vom Blau-
en See, die vor finfzig Jahren von einem Gletscherwurm ver-
nichtet wurde.

Eissegler

Die firnelfischen Eissegler sind kleine Boote, die auf bewegli-
chen, gegeneinander verdreh- und verschiebbaren Kufen aus See-
tigerbein ruhen, die eine Fahrt auch iiber unebenes Gelinde er-
mdoglichen. Bislang ist es keinem anderen Volk gelungen, diese
filigrane Arbeit nachzuahmen. Die Boote sind havenisch geta-
kelt, werden durch Segelmaniver gelenkt und erreichen erstaun-
liche Geschwindigkeiten (bis zu 60 Meilen pro Stunde auf ebe-
nem Eis und bei giinstigem Wind).

Oft kann man die Spuren dieser Gefihrte in den Weiten der
Grimmfrostode sehen, und manch ein Reisender, der am Ende
seiner Krifte war, hielt sich beim Anblick frischer Kufenabdriicke
fiir gerettet. Ein Trugschluss, denn bei den erstaunlichen Entfer-
nungen, die man mit einem Eissegler zuriicklegen kann, ist der
Lenker des Fahrzeugs — und damit die erhoffte Nahrung, das
erschnte Feuer — oft mehrere Tagesmirsche voraus.

Die Yetis — Wichter tiber Eis und Schnee

»Bei dem Versuch, vilkerkundliches Wissen diber die Yetis susam-
menzutragen, nach denen immerhin ein ganzer Landstrich benannt
ist, mussten wir itberrascht feststellen, dass die etwa drei Schritt gro-
Jsen, weifigran-bepelzten Wesen zu jenen aventurischen Rassen zdh-
len, die von der Gelehrienschaft bislang am nachhaltigsten ignoriert

wurden. Das, was wuns heute tiber die Yetis bekannt ist, verdanken
wirvor allent den zuriickhaltenden Erzahlungen der Firnelfen, dem
blumigen Seemannsgarn der Nordlandsegler und Thorwaler und den
von Hesinde- und Aves-Gewethten aufpezeichneten Berichten zahl-
reicher Gliicksritter, Jiger und Norbarden. Gliicklicherweise, méch-
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te man sagen, fanden durch die Expeditionsberichte des berithmten
Thorwaler Kapitins Asleif ‘Foggwulf” Phileasson einige weitere Er-
kenntnisse Verbreitung (...) Und so kinnen wir heute zumindest ei-
nes konstatieren: Im hohen Norden — quasi direkt vor der Haustiir
der seefahrenden Nationen und nur durch Schnee und Eis von uns
getrennt — harrt noch immer ein unbekanntes Volk seiner Entdek-
kung. Eine uralte Rasse, deren Geheimnisse uns vielleicht noch ebenso
iiberraschen werden wie jene der Trolle ...«

—Aus einem Vortrag Kara ben Yngerymms von der Kaiserlich
Derographischen Gesellschaft im Garether FPentagontempel der He-
sinde, 23 Hal

Ursprung und Mythologie

»FIRun sandte den hundertjahrigen Winter, und Hagel und

Reif begruben die Lande unter ewigem Eis, und der Hass e
des Eises vernichtete ein Sechstel der Macht des Namen-
losen, und die iiberlebten, wurden zu Yetis.«
—Annalen des Gotteralters — Vom Anbeginn der
Zeiten, Auszug iiber den Sturz des Namenlosen

»Von dem wralten Trollvolk heifit es, dass diese die
Yetis als ‘ihre Vettern' ansehen, sich aber ansonsten
in hartndckiges Schweigen iiber die weifipelzigen
Bewohner der nordlichsten aventurischen Land-
masse hiillen. Miissen wir das Alter dieser Rasse
somit in Jahrtausenden oder gar in Jahrhundert-
tausenden messen?«

—Aus Menschen und Nichtmenschen — Ein
phinotypischer Vergleich, Strathus zu Angbas, ca. 480 v. Hal

»... existiert ein Lied Asleif Nellgardsons, jenes beriihmten Thorwaler
Skalden aus Waskir, in dem dieser eine Erzihlung der Gjalsker Bar-
baren aufgegriffen hat. Selbige geht angeblich auf den Riesen Glan-
tuban zuriick, dessen Heim sich irgendwo in den hichsten Gipfeln
des Firunwalles befinden soll. Darin heifst es, der Riese habe die
Schneeschrate einst als “der Baslinge Nachkommen” bezeichnet, die
“erst im Weltenbrand Vernunft gefunden” hitten...«

-Aus einem Brief des Aves-Geweihten Ludow Aventin, 23 v. Hal

»Von 'ner Elfe namens Galandel, die es vor Jahrzehnten zu den Hrm
Hrm verschlagen hat und seitdem unter ihnen lebt, ham wir in Er-
Jahrung gebracht, dass die Yetis sich selbst als Kinder “Grinacks” an-
sehen. Ja, ich weifi: Hort sich wie Genickbruch an. Dieser Grinack
ist thr Grofier Weifler Jagdgott und sendet den Schnee, hat aber auch
alles jagdbare Getier und alle Friichte erschaffen. Und bei Swafniy,
1ch will ‘nen Krug Bilgenwasser .f.rcr;c'lil:zc‘/{c‘:.r, wenn dahinter nicht
unser oller Firun steckt. Das wohl.«

—Aus einer Erzihlung Asleif ‘Foggwulf” Phileassons

»... Die stiindigen Verviiter leben noch! Verborgen in Schnee und Harsch
lauern sie. Sie warten die Aonen ab und warten auf ein Zeichen.
Auf SEIN Zeichen. Und wenn unsere Wacht nachlisst, werden sie
wieder zuschlagen. Wie ein malmender Gletscher werden sie iiber

uns herfallen! Thr Verblendeten zweifelt? In den Annalen’ steht es
schwarz auf weil3. Jenes iiber jeden Zweifel erhabene Werk, das uns
vom Sturz des Namenlosen und seinem Hohepriester Kerbhold kiin-
det*. Kerbhold, der Ketzer! Begreift endlich die Wahrheit, ihr Nar-
ren. Die volle Wahrheit! Kerbhold ist ein trollischer Name, und kein
Troll streitet die Verwandtschaft mit den Yetis ab. Die Trolle aber
sind ein Volk des Gottfrevlers. Ein Sechstel, sage ich. Ein Sechstel!
Wacht auf und vernichtet sie, bevor des Giganten verderbte Brut uns
vernichtet ...l«

—Aus der Predigt eines fanatischen Praios-Predigers in

Paavi, 76 v. Hal.

»Der grimme Frost gebiert nicht, er nimmt. Geden-
ke des Yetis, denn Strafe und Gnade sind in Firuns
Reich oft einerlei Ding.«
—Aus einer Predigt des Firun-Geweihten Ifirnholm
von Leskari, 13 Hal

Fragmente der Geschichtsschreibung

»Die Winterelfen nennen die Schneeschrate auf
Isdira twel'tira — ein Begriff, der sich am ehesten
mit ‘Eindringling im Eis’ iibersetzen ldsst. Und
da von den Nivesen der Begriff "Yeti’ stammt,
der selbst bei den Norbarden und Thorwalern
und spdter auch in den siidlichen Lindern Ver-
breitung gefunden hat, ist anzunehmen, dass sie
die ersten Menschen waren, die in Firuns Reich
auf die Schneeschrate stiefen ...«
Aus den Lebenserinnerungen des Weifen Mannes, des Firun-Hoch-
geweihten von Bjaldorn, ca. 5 Hal

»Die twel'fira waren schon im Norden heimisch, lange bevor sich
unsere Briider und Schwestern vor vielen tausend Jahren anschick-
ten, den Himmelsturm zut errichten. Unsere Lieder kiinden davon,
dass Ometheons Volk und die twel'fira verschiedene Wege wihiten.
Nur hin und wieder waren sie feyra. Und zwar dann, wenn Ome-
theons Volk danach trachtete, Orte des Nordens zu erkunden, die von
den twel'firaals erhaben betrachtet werden (...) Das ‘Lied des Emetiel’
kiindet aber auch davon, dass sich die Uberlebenden in der Zeit nach
dem Fall des Himmelsturms Angriffen der twel'fira ausgesetzat sa-
hen. Ich kann nur vermuten, dass auch sie gezielt Opfer von Pardonas
schrecklichen Versuchen gewesen waren und nicht zwischen Freund
und Feind zu unterscheiden wussten. Ob bei den Uberfiillen der
twel'fira auch ihr sinnloser Glaube eine Rolle gespielt hat, wer ver-
mag das zu sagen? Heute kommt es nur noch bei der Jagd zu verein-
zelten Zusammenstifien zwischen ihnen und uns.«

—Bigesia Schnee-auf-den-Gipfeln, Gattin des Akademieleiters von
Belhanka, Kiamu Vennerim

s(...) sollen die Trolle vor 4.000 Jahren — einer Legende aus der Rohals-
zeit zufolge — das Erste Schwarze Auge aus dem Hort des Alten Dra-

*¥) Siche Die Gotter des Schwarzen Auges, S. 12f.
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chen Pyrdacors gestohlen und gezielt der Obhut der Schneeschrate
tiberantwortet haben. lhr Motiv ist in mehrerer Hinsicht mysterids
und bis heute Anlass fiir zahlreiche Spekulationen®. Ganz davon
abgesehen, dass der Primoprolith bis heute verschollen ist.«

—Awus Von der Suffizienz rationaler Clarobservantia, noch wun-
verdffentlichtes Manuskript von Praiodana Almira Werckenfels,
Akademieleiterin des Informationsinstituts zu Rommilys

»... war dem Kauwderweylsch, das dey ryppelhafftigen Seefahrer in
Torwjald sprekken, zu entneymen, dass weyt im schneebedekkten
Norden eyn unbekannter Haufe eisfressender Wesen lebt, die von den
Eynheymischen 'Yetis’ genennet seyn. Die Hiinen warn sich nit eynig,
0b essich bey diesen Geschipfen um weyfbepelzte Affen handelt oder
0b sey gar zu den Schratigen zdhlen. Nur in eynem thaten sey sich nit
widersprekken, dafi diese Wesen leycht reyzbar seyn und mit eynem
gotterlesterlikken Gewirr von Schnarr- und Schnaltzlauten auf'sich
aufmerkksam machen. Und, bey Efferd, wer diese ungehobelt
Torwyalders erleybt hat, kan sich leycht ausmalen, was das bedeyten
mag ...«

—Aus dem Logbuch Admiral Sanins des Alteren (ca. 1860 v. Hal),
Ubersetzung aus der Zeit der Klugen Kaiser

»Du denkst, dass den Menschen nichts mit dem Yeti verbindet? Dann
kennst du nicht die Legenden aus der Zeit der Stadtgriindung Bjal-
dorns. Du wirst darin finden, dass die gesegnete Frinja den Eiskristall-
palast zu Ehren Firuns mit Hilfe von sieben weiflen Pelzschraten
errichtet hat. Ja, da staunst du — jener Ort, an dem der Weiffe Mann
den Willen des Winterherrn verkiindet ...«

—Iloinen Schwanentochter, Geweihte der Ifirn zu Festum und
Leitwélfin des Ifirnsrudels

»Grofle Rdtsel aber gibt noch immer der Raub des namensgebenden
‘Quecksilberartefaktes’ durch Yetis aus der "Halle des Quecksilber’
vor 500 Jahren in Festum auf. Nicht nuy; dass diese Tat auf ein durch
und durch geplantes Vorgehen schliefien lisst — niemals zuvor hat
man Yetis so weit stidlich thres Stammlandes gesehen.«**

Corollku Talasanya, Spektabilitit der Schule der Beherrschung
zu Neersand

»lst Euch der bis zur Invasion des Bethaniers gepflegte Brauch des
Firun-Kultes vertraut, jihrlich von Bjaldorn aus, beim Fest des HI.
Mikail, 76 Pfeile nach Norden zu schieflen? Auch, dass niemals ei-
ner dieser Pfeile wiedergefunden weurde? Wie auch immer; es wird
Euch sicher interessieren, dass geriichteweise zu Zeiten Kaiser Pervals
doch einer dieser Pfeile wieder aufgetaucht sein soll — und zwar im
Besitz eines Yetis, der an einem Bireneisen verendet ist! Es heifit,
dass der Pfeil seit seinem Fund in den Gewélben des Klosters der
Heiligen Hiiter zu Glyndhaven liegt und eifersiichtig von den
Praiospriestern bewacht wird ...«

—Aus einem Brief des Draconiters Hesindel de Neethoja an die
Garether Hesinde-Geweihte Chrysallia Stoerrebrandt

*) siche Geheimnisse der Elfen, S. 67
*#*) siche Land an Born und Walsach, S. 137

»Bitte, Thr miisst mir glauben. Wir haben die Ladung nicht gestoh-
len. Ich schwdre beim Licht des Gotterfiirsten, dass unser Trupp wih-
rend dieses Schneesturms von etnem schwarzgekleideten Fremden
iberfallen wurde. Er hat erst die Schlittenhunde und dann meine
Kameraden niedergemetzelt. Er sah aus wie ... wie ein pechschwar-

zer Alb! Wiiren diese Yetis nicht plotzlich aufgetaucht und iiber den
Fremden hergefallen, bei Firuns grimmen Zorn, dann wdre ich heu-
te selbst nicht mehr am Leben!« .

Aus Prozessakten, Paavi, 16 v. Hal

wUns liegt dariiber hinaus der Bericht eines Goldsuchers vor, der dar-
auf schliefen lisst, dass um 21 Hal ein Stammeskrieg zwischen den
Yetis ausgebrochen ist. Dabei ging es um die Kontrolle eines wun-
dersamen, tropischen Tals inmitten des eisigen Yetilandes. Wenn sich
dieser unabhingige Bericht nicht in wesentlichen Teilen mit den Schil-
derungen des berithmten Kapitins Phileasson gedeckt hiitte — wir
hdztten thn als phantasievolles Geschwafel abgetan.«

—Aus dem Vortrag Kara ben Yngerymms von der Kaiserlich
Derographischen Gesellschaft im Garether Pentagontempel der e-
sinde, 23 Hal

w»Im Winter miissen wir stets damit rechnen, auch beim Blauem See
und im Gebiet der Nebelzinnen auf kleinere Gruppen dieser gottlo-
sen Yetis zu stofien. Dann heiit es auf der Hut zu sein, Denn die
pratosverfluchten Riesenaffen sind stark, wild und verschmihen be-
kanntlich auch Menschenfleisch nicht (...) Auferdem miissen wir
vor den Schergen dieser Eishexe Glorana — mdge Praios' Licht sie
blenden — auf der Hut sein. Eine unserer Patrouillen vermochte erst
vor wenigen Wochen einen ihrer Trupps zu stellen, der doch tatsich-
lich einen dieser haarigen Yetis gefangen hielt. Wahrscheinlich, um
thn in Fron- und Waffendienste zu zwingen, was schon in alten Zei-
ten an Letta und Frisund gelungen sein soll. Ja, die heidnischen
Norbarden hier berichten sogar, dass einige dieser Schneeaffen dabei
die menschliche Sprache erlernt hétten. Was natiivlich Unsinn ist.
Die Kameraden haben die Dimonenpaktierer jedenfalls im Hand-
streich niedergemacht und diesen gefihrlichen Pelzriesen vorsichts-
halber gleich mit.«

Aus einem Brief des in Glyndhaven stationierten Bannstrahlers
Praiowill Greiber an einen Kameraden in Wehrheim, 30 Hal

Kultur und Briuche

»Die Yetis leben in Stammesgemeinschaften, die iiber das ganze
Yetiland verteilt sind. Insgesamt mag es wohl um die 20 Stimme
geben, die jeweils zwischen 40 und 60 Mitglieder umfassen. Der
Kontakt zwischen den einzelnen Sippen ist eher loser Natur und von
grofer Vorsicht geprigt, was offenbar dem reinen Selbstschutz dient.
Denn immer wieder kommt es zwischen den Yetis zu Fehden, die
stets den gleichen Anlass haben: Streit um Jagdgriinde, Dicbstahl
von Beute und nicht zuletzt Frauenraub. Gerade die Yetifrauen wer-
den zusammen mit dem Kinderreichtum als der grifite Schatz eines
Stammes angesehen (...) Die Stammesgeschicke werden in der Regel
von einem Altesten- oder Bestenrat gelenkt, dessen Entscheidungen
ebenso langwierig wie unumstiflich sind. Einige wenige Stimme
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sollen aber auch auf einen einzelnen Hauptling hiren: in der Regel
der grifite Schamane oder der bedeutendste Jiger der Sippe.«
—Galandel Yetimutter, berm Stamme der Hrm Hrm lebende Auelfe

»Die, von denen ihr wisst, sind entweder lose Jdgergruppen oder Ban-
den von Ausgestofenen. Beides Twel'fira, die wie Nomaden das Land
durchstretfen und die es zuweilen bis in die Grimmfrostide verschligt.
Gerade die Ausgestofienen stellen eine echte Gefahr dar, da sie als
Einzelne nichts mehr zu verlieren haben und mit dem Tod bestraft
wiirden, wiirden sie je wieder zu threm Stamm zuriickkehren ...«
—Erzidhlung der Jigerin Elodiron Kristallglanz, aus den fiirstli-
chen Archiven, Havena, ca. 10 v.H.

»Tatsichlich scheint mir, von den Firnelfen vielleicht einmal abgese-
hen, keine andere Rasse derart ideal an die lebensfeindliche Umuwelt
des klirrenden Frostreichs angepasst, wie unsere etwa drei Schritt
hohen, weifl-grau bepelzten Gastgeber. Sie leben in gewaltigen, halb-
kugelformigen Schnechiitten, wie sie angeblich auch die Firnelfen
auf der Jagd und die Schneegoblins bauen. Nur sehr viel grifier (...)
Alles Streben ist auf den Jagderfolg ausgerichtet. Robben, Eisbiren,
Mastodonten, Karene — es existiert kaum ein Tier, das sie nicht mit
thren Knochenspeeren bejagen.

Da sie aber kein Feuer kennen, ja, sogar mit Wit und Abscheu auf
unsere Versuche reagiert haben, ihnen Travias wirmende Gabe na-
hezubringen, verzehren sie alles roh. Es hat daher, Travia verzeih
uns, sehr viel Uberwindungskraft gekostet, ihre Speisen anzuriihren,
die uns von Gdar, dem Sprecher des Altestenrates, dargeboten wur-

den: rohe Robbenleber; stinkender Fischtran, der Mageninhalt erschla-
gener Boronskuttentaucher, ein eisiger Brei aus Mastodontenhirn,
handwarmes Eisbirenblut, gelbe Fettschwarten und natiivlich sehr
viel roher Fisch und blutiges Fleisch, Genau genommen war ich die

einzige unter uns, die Travias Priifung zur Ginze iiberstanden hat
(...) Zu unserer U/)erm;dumg boten sie uns nach zwei Tagen plitz-
lich frische Friichte an. Damit aber ging ein Geheimnis einher, das
wir erst spdter liiften sollten ...«

—Shaya, Travia-Geweihte und Teilnehmerin der Expedition ins
Yetiland unter Kapitin Phileasson "Foggwaulf”, 14 Hal

»Lasst euch gesagt sein, dass zumindest ihre Schamanen, die die Yetis
‘Zauberseher’ nennen, sich sehr wohl darauf verstehen, ihr mandra
zu nutzen. Allerdings betrachten die Yetis diese Gabe als Gunsi-
bezeugung Grinacks, thres Weiflen Jagdgottes, die dieser nur weiter-
gibt, wenn eine Schamanin und ein Schamane zueinander finden
(...) Die Hrimm Hrm haben ihren Zauberseher schon vor vielen Jah-
ren verloren. Und in mir sehen sie offenbar eine Art von Grinack
gesandtem Ersatz (...) Angeblich existieren geheime Plitze, an de-
nen sich die Yetischamanen treffen, wenn der Nordstern thnen dies
fliistert (...) Es heifit, dass die Zauberseher bei threr Initiation einen
Zwetkampf mit einem geheimnisvollen Firunsbiren austragen miis-
sen. Aber dhnliches behaupten die Yetis auch von den jungen Krie-
gern, die thre Mannbarkeitspriifung ablegen (...) Von Runhor, dem
grofiten Jager der Hrm Hrn-Yetis, habe ich erfahren, dass ihre Scha-
manen mit den ‘Hrnarhh'sprechen kinnen, geheimnisvollen Frost-
geistern, die sich angeblich in Gestalt von Schneewehen und Eiszap-

FVon den Stimmen der Yetis (Meisterinformationen)

\

Bis heute sind uns nur fiinf Yetistimme namentlich bekannt. Zum einen der vergleichsweise menschenfreundliche Stamm der
Hrm Hrm im Stiden des Yetilandes, der 14 Hal von der berithmten Expedition des Thorwaler Kapitins Asleif Phileasson ‘Foggwulf”
und spiiter von einigen Schatzsuchern aufgesucht wurde. Bemerkenswert ist hier die unter ihnen lebende Auclfe Galandel
Yetimutter, der sich um 21 Hal die Firnelfe Larylla angeschlossen hat, um im Yetiland mehr iiber das Geheimnis der Hochelfen
herauszufinden.

Ebenfalls bekannt geworden ist der Clan der Grom Grom, der im heiligen Tal der Donnerwanderer (siche S. 29) iiber die
gerechte Verteilung der dort von Grlnack bereitgestellten Gaben wacht. Seit einer der ihren, ein Yeti namens Rdack, voriiberge-
hend die Macht {iber den Klan an sich gerissen hatte, um als oberster Herrscher aller Yetis und Sohn Grlnacks verehrt zu werden,
sind die Grom Grom sehr darauf bedacht, ihren Ruf als unparteiische Wiichter wieder herzustellen.

Im Osten des Yetilandes lebt der gefihrliche Stamm der Bron Bron, dem ein Yetthduptling namens Rrnorg vorsteht. Dieser Yeti
wurde einst iber drei Jahre von den Minnern Uriel von Notmarks in den Waffendienste gepresst, konnte aber entkommen, Er
versteht die Menschensprache und verfolgt alle glatthiutigen Eindringlinge mit grofem Hass.

Von norbardischen Hindlern wissen wir von den Ngar Ngar, cin schwer einzuschiitzender Stamm, der gegen bunte Stoffe und
Watfen begehrte Handelswaren wie Pelze, Talaschin und groBe Mengen der giftigen Ifirnsbliiten tauscht, ohne dass seine Motive
ersichtlich wiiren. Das Dorf der Ngar Ngar wird angeblich durch eine alte Fahne mit einem bunten Greifensymbol geziert, die
urspriinglich von mittelreichischen Entdeckern am Stidufer des Yetilands in den Fels gerammt wurde.

Erst vor kurzem wurde bekannt, dass die zweite Expedition Asleif Phileassons mit den Konzilsagenten weit in der Klirrfrostwiiste
auf einen weiteren Stamm, die Knrm Knrm, gestoBen ist, der anscheinend die Wege zu mehreren uralten Orten oder Michten
kennt.

Ebenfalls erwihnt sei an dieser Stelle noch eine Bande Ausgestofiener, die inzwischen fast ein Dutzend Mitglieder umfasst und
von dem Yeti Rdack angefithrt wird - mit hoher Wahrscheinlichkeit jener Schneeschrat, der vor fast zehn Jahren die Macht tiber
die Grom Grom an sich zu reiben verstand. Diese Bande ist nicht nur wegen ihrer GroBe erwihnenswert, s existicren auch
Hinweise, dass Rdack inzwischen mit den gefiirchteten Dunkelalben im Bunde steht. '
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fen zeigen. Aufierdem vermdgen sie aus Eingeweiden die Zukunft

au lesen, die Geister threr Vorfahiren um Rat zu fragen und die Jiger
in Zeiten des Hungers zu jagdbarem Wild zu fiihren. Ja, sie seien

angeblich sogar dazu imstande, Schneestiirme, Frost und Hagelschlag

herbeizurufen, wenn ein Stamm von grofier Gefahr bedroht wird.«
—Galandel Yetimutter, beim Stamme der Hrm Hrm lebende Auelfe

Die Fjarninger — Eisbarbaren der Nebelzinnen

»Ebenfalls bestitigt haben sich die Geriichte, dass sich die verfluchte
Eishexe Glorana in Paavi einige der ungemein grofien, zuweilen iiber
swei Schritt messenden Eisbarbaren des hohen Nordens als Leibwiich-
ter hilt. Die Wilden kinnen es angeblich mit jedem Elitegardisten
aufnehmen. Wie bei den Thorwalern finden sich unter ihnen auffil-
lig viele Blond- und Rothaarige, doch
an Wildheit sind die muskelbepackten
Hiinen eher niit den Trollzacker Bar-
baren und den Ferkinas aus dem
Raschtulswall zu vergleichen. (...) Es
heift fiirderhin, dass jeder einzelne die-
ser Barbaren mit blofien Hénden einen
ausgewachsenen Sibelzahntiger oder Eis-
biiren erwiirgen kinne. Im Kampf fiihren
sie meist grob geschmiedete Bronzewaffen
von archaisch ammutendem Aufleren, wobei
die Miir gelt, sie wiirden sie mit der blanken
Faust schmieden, im Blut von eigens zu diesem
Zweck getiteten Feinden ldschen und im ewigen
Eis erkalten lassen. Weitere Erzdhlungen besagen,
dass sie Mammuts jagen, wm aus ithren Eingewei-
den die Zukunft zu deuten. Auflerdem kinnten
sie eine Woche lang nacke im Klirrfrost aushar-
ren, ohne zu erfrieven. Und nicht nur das: Sie
reiten angeblich Winterdrachen, um it die-
sen die nahe Umgebung zu verwiisten, und
thre Erzgegner seien die Thorwaler, bei
deren Anblick sie in einen fiirchterliche
Berserkerrausch verfallen. Sie verschlep-
pen Jungfrauen in die Wildnis der Berge,
thre Zauberpriester kénnen Stiirme be-
schwiren und fiirchterliche Erdbeben verur-
sachen etc. pp. Kurz: es ist uns unmdaglich zu
sagen, was von alledem der Wahrheit entspricht und was reiner Un-
Jug ist. (...) Aus all diesen Griinden schien es uns geraten, Herkunft
und Gesinnung dieser Wilden in Erfahrung zu bringen, die offenbar
schon seit Jahren bei den Thorwalern und in einigen Nordsiedlungen
unter dem Namen 'Fjarninger’ bekannt sind — wohl weil sie es wie
kein zweites Menschenvolk verstehen, das rauhe Leben in Schnee,
Firn und Harsch zu meistern. (...) Diese Berichte deuten darauf hin,
dass die Barbaren aus den dden und dunstverhangenen Hohenziigen
der Nebelzinnen stammen, wo das Gros threr Sippenverbinde hei-
misch ist.

Sven Gabelbart, der beriihmte Kopfgeldjiger, wurde hier einst drei
Monate von den Fjarningern festgehalten und in dieser Zeit den
schlimmsten Torturen unterworfen, bis er sich endlich befreien und

[fliehen konnte. Von thm wissen wiy, dass die Barbaren die Tieflinder
gemeinhin mit Ausdriicken wie 'Zitterer', ‘Blutzauderer’, ‘Kraftlo-
se’ und anderen Begriffen versehen, die an dieser Stelle schon aus
Griinden der Pictit nicht iibersetst werden sollen. Und trotz threr
augenscheinlichen Primitivitit scheinen sie nahezu jedem mit Her-
ablassung zu begegnen, der nicht iiber thre durchaus beeindruk-
kenden korperlichen Attribute verfiigt. (...) Der am siidlichsten
vorgedrungene Fjarninger ist wohl Raluf der Kiihne, Mitglied
der Phileasson-Expedition und offenbar weder Thorwaler noch
Gjalskerlinder. (...) Friiher scheint es vor allem nahe
Leskari oft zu blutigen Zusammenstafien zwischen
den Eisbarbaren und Holzfillern gekommen zu
sein. Denn zuweilen steigen die Hiinen die
Berge herab, um ebenfalls an den tiefer-
liegenden Hiingen der Nebelzinnen Holz
zu schlagen. Aus diesem Grund hat sich
bei den Einheimischen der Brauch
eingebiirgert, ein Zehntel allen ge-
schlagenen Holzes deutlich sichtbar
aufeiner Lichtung aufzutiirmen, so
dass sich die Wilden darvan giitlich
halten kinnen. Seitdem herrscht
Rithe.«
Aus einem geheimen Bericht der
Silbernen Falken', dem Boten- und
Kundschafterring Stover R. Stoerre-
brandts, 30 Hal

Wenn im Norden der Ruf “Fjar-
ninger!” ertént, dann schliefen
sich die Hinde der Hérer meist
reflexartig um die Waffengrifte,
und Nervositit macht sich breit.
Denn nahezu jeder hat schon von den ungemein grofien, muskel-
bepackten und in stinkende Fellkleidung gehiillten Hiinen ge-
hort, die nie ohne ithre massiven, grobschlichtigen Zweihand-
waften und Speere aus Bronze, Holz und Knochen angetroffen
werden.

Wer von einer leibhaftigen Begegnung mit diesen Barbaren, die
sich selbst ‘Frundengar’ nennen, berichten kann, stand den Hii-
nen wahrscheinlich in nordischen Metropolen wie Paavi, Leskari
oder Glyndhaven gegeniiber: Orte, an denen die Frauen und
Minner dieses Volkes zuweilen Pelze gegen Waren des tiglichen
Bedarfs eintauschen, die sie in threr angestammten Heimat, den
Hochebenen der Nebelzinnen, nicht finden oder herstellen kon-

nen. Hier trifft man auch einige Hindler, die die Sprache der
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Fjarninger verstehen —ein merkwiirdig anmutender Dialekt mit
vielen Kehllauten, der sehr entfernt an das Thorwalsch erinnert.
Geschiifte dieser Art werden stets mit grofier Vorsicht abgewik-
kelt. Jeder weil}, dass die Fjarninger tiberaus gefihrliche und wilde
Gegner sind, die immer wieder Hindler an den Auslaufern des
Gebirges Giberfallen. Aulierdem heifit es, dass sie mit Goldgri-
bern und Jdgern, die ungliicklicherweise in ihre hochgelegenen
Territorien eingedrungen sind, kurzen Prozess machen. Zwar
sind nur schr wenige Augenzeugenberichte dieser Art bekannt
geworden, was aber ganz einfach darauf zuriickgefithrt wird, dass
niemand eine ernsthafte Auseinandersetzung mit den Eis-
barbaren tiberlebt.

Die Kultur der Fjarninger wird vom Uberlebenskampf in ihrer
frostklirrenden Umwelt und dem Glauben an ein mitleidloses
Schépferpaar geprigt, das sie zur stindigen Suche nach gefahr-
vollen Priifungen und Herausforderungen antreibt. Denn bei den
Fjarningern steht nur der im hohen Ansehen, der sich als stark
genug erwiesen hat, die gottgesandten Herausforderungen zu
tiberstehen — und der sogar méglichst viele von ihnen bewilti-
gen konnte.

Keinesfalls aber darf das Verhalten der Fjarninger mit dem der
unberechenbaren Ferkinas oder den autbrausenden Trollzackern
verwechselt werden, deren Verhilinis zu den Volkern ‘ihrer’ Tief-
ebenen vor allem von Verachtung und Hass bestimmt wird. Den
schweigsamen ‘Barbaren der Nebelzinnen’ sind diese Begriffe
fremd, ja, sie stehen den schwiichlichen Vilkern am Fulie ihrer
Berge cher gleichgiiltig gegentiber. Die Tiefliinder sind nur dann
fiir sie von Interesse, wenn sie mit diesen Prﬁfungen verbunden
sind (wobei mancher Uberfall und Beutezug mit einer solchen
Pritfung zusammenhingt), diese unerlaubt in den zuweilen sehr
ausgedehnten Jagdgebieten der Fjarninger ‘wildern’, heilige Orte
von ihnen entweiht werden oder man gezwungen ist, mit ihnen
Handel zu treiben.

Tatsichlich wird die Legende vom ‘blutriinstigen Wilden” vor
allem dadurch genihrt, dali unter den Walfiingern in Aventuri-
ens Norden fast schon legendire Berichte iiber die ‘Birenwut’
oder den ‘Berserkergang’ (Berserkr: thorwalsch fiir Birenfell-
triger) kursieren, in den die Fjarninger hin und wieder verfal-
len. Es handelt sich hierbei um einen Kampfrausch, der stark an
die “Walwut’ der Thorwaler erinnert — nur mit dem Unterschied,
dass sich viele der Fjarninger offenbar willentlich in diesen dann
unkontrollierbaren Rausch hineinsteigern kénnen. Dazu kommt
esvor allem dann immer wieder, wenn die Eisbarbaren mit Thor-
walern zusammenstoBen — was in géttergewollter RegelmiiBig-
keit damitendet, dass die Thorwaler, die selbst als kampfkriftige
Hiinen gefiirchtet werden, mit eingeschlagenem Schiidel ihr
Leben aushauchen.

So sind es vor allem die Walfinger, die stets versuchen, gute Be-
zichungen zu den Fjarningern aufrecht zu erhalten. Denn cin
Ereignis, das sich in Leskari im zweiten Regierungsjahr Retos
zugetragen haben soll, haben sie nie vergessen: Nachdem die
Stedlung bereits mehrere Male Opfer von Thorwalertiberfillen
geworden war, begab es sich, dass ein neuerlicher Angriff mit
dem Besuch von etwas tiber einem Dutzend Fjarningern zusam-

mentfiel, die hier zum Handeln hergekommen waren. Es heifi,
dass von den zwei Outas, die in Leskari angelandet waren, nur
eine mit Miih und Not entkommen konnte. Die Fjarninger sol-
len ein derart entsetzliches Massaker unter den Angreifern ange-
richtet haben, dass der Strand “so rot vom Blut” gewesen sein
soll, dass man glauben konnte, “ein Wal sei dort frisch zerlegt
worden”.

Ursprung

Uber die Herkunft der Fjarninger® kursieren fast so viele Ge-
riichte und MutmalBungen, wie es Begegnungen mit ihnen ge-
geben hat. Dieses Schicksal miissen sich die Barbaren der eisi-
gen Hochebenen mit fastallen zurtickgezogenen und daher erst
spit entdeckten Kulturen teilen. Setzt man die alten Sagen der
Nivesen, vereinzelte Erzihlungen betrunkener Thorwaler und
nicht zuletzt die Berichte der norbardischen Hindler wie Mosaik-
steine zusammen, ergibt sich ein mehr als auBergewshnliches
Bild vom Ursprung dieses Volkes.

Die Fjarninger sind demnach ebenso legitime Nachfolger der
legendiiren Hjaldinger, wie die Thorwaler es fiir sich in Anspruch
nchmen. Tatséichlich deuten die Mythen der Frundengar aufein
diisteres Kapitel wihrend der Uberfahrt ihrer Vorviiter nach Aven-
turien hin, tiber das uns die Sagen und Lieder der Thorwaler
Skalden nachdriicklich im Dunkeln lassen. So sehen die Fjar-
ninger sich und ihre Vorfahren als ‘verratenes Volk™ an, das einst
von ihren ‘den Walgétzen verehrenden Vettern” wihrend der Reise
tiber den Ozean der Sieben Winde hintergangen wurde: den Vor-
fahren der Thorwaler!

Die Griinde dafiir werden allerdings bei allen Sippen und Stim-
men der Fjarninger anders tiberliefert. Von “nagendem Hunger,
der die Ahnen entzweite”, und dem “Kampfum Nahrungsmit-
tel” ist hier ebenso die Rede wie von der angeblichen “Hinterlist
der habgierigen Mannen Tjalfdas” (Jurga Tjalfsdotter?) oder ei-
nem “vom Winterherrn gesandten Sturm, der die Guten von den
Schlechten schied”,

Wir wissen nicht, was genau sich wihrend der Uberfahrt der
Hjaldinger zugetragen hat. Als sicher gilt aber, dass die Vorfah-
ren der Fjarninger nach einem Bruderstreit und/oder einem
Kampf auf hoher See vom Hauptkonvoi getrennt und immer
weiter nach Norden verschlagen wurden. Allenfalls fiinf Ottas
mit einer halbverhungerten und von ihren alten Géttern hoff-
nungslos enttiuschten Mannschaft wurden dann irgendwo in
der Packeiswiiste des Nordens an Land gespiilt.

Glaube

Die Legenden der Fjarninger berichten, dass ihre in der Eiswii-
ste gestrandeten Vorfahren bar jeder Hoffnung aufdie “fellriesigen
Séhne und Tochter des eisigen Wintergottes Frunu” stieflen —
waobei offen bleibt, ob damit Yetis, Firunsbiren oder die von den
Fjarningern bis heute als géulich verehrten Mammuts und Mas-

*) thorwalsch: Eiskinder
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todonten gemeint sind. Mammuts waren es aber, die sie nun auf
wundersamen und nebulésen Wegen vor *Frunus Thron’ fiihr-
ten — eine Mir, die gewisse Assoziationen zum Asainyf-Massiv
nordlich der Nebelzinnen zulisst, wohin einige Firun-Gliubige
heute noch pilgern, um dem ‘Alten vom Berg’ zu huldigen. Un-
ter “Heulen und Donner” soll ihnen hier offenbart worden sein,
dass sie in Wahrheit die auserwithlten Kinder des grimmen Got-
tes und seiner Frau Angara seien, die diese nach langer und ent-
behrungsreicher Irrfahrt wieder zu sich gerufen hatten.

‘Frunu’ gilt dem zéhen Bergvolk bis heute als grimmer und mit-
leidloser Herr von Schnee, Eis, Jagd und gefahrvollen Priifun-
gen — Pritfungen, die die Fjarninger gegen jede Unbill stihlen
und fiir die letzte Schlacht am Ende aller Zeiten vorbereiten sol-
len. Dann, so ihr Glaube, zerreilBit der landfressende ‘Hramasch-
tu’, der finstere Bruder Frunus, seine Fesseln und erhebt sich aus
dem Eis, um die Schopfung zu zerstéren. Hramaschtu, so heilit
es, habe am Anfang aller Zeiten ebenfalls um die Gunst Angaras
geworben, sei aber von ihr zugunsten Frunus zuriickgewiesen
worden. Der Unterlegene schwor Rache und zeugte aus sich selbst
heraus einhundert landfressende Bestien, um Frunus und An-
garas gemeinsame Schépfung zu zerstoren. Doch das gottliche
Paar rang den Bésartigen nieder und fesselte ihn mit Ketten aus
Feuer und Eis an den Urgrund der Welt. Anschliefend begrub
Frunu den Angeketteten und seine vielleibigen Ausgeburten mit
Bergen von Schnee, die die Brut solange im Klammergriff hal-
ten wird, bis es Hramaschtu einst gelingt, seine Fesseln zu zer-
reifen — und er sich im Bruderkrieg zur Letzten Schlacht um
die Schopfung erhebt.

Tatsédchlich gilt den Fjarningern das Eis als Frunus gestaltge-
wordener Wille — verkorpert es doch unnachgiebige Hiirte und
endlose Bestindigkeit. Schon seine blofie Nihe reicht aus, um
ein Wesen zu téten, und was von ihm umschlossen wird, folgt
Frunu in die Ewigkeit. Frunus Frau Angara gilt als ebenso heif-
blitige wie unbeherrschte Gottin von Herdfeuer und Schmie-
dekunst. Sie allein vermag Frunus Grimm zum Schmelzen zu
bringen und seine Leidenschaft zu entfachen — was die Fjarninger
als Erklirung fiir den fruchtbaren Sommer anschen. Alle Frun-
dengar eint der Glaube an dieses gottliche Schopferpaar. Wih-
rend sic sich als erwihltes Volk unter den jingsten Kinder Frunus
und Angaras ansehen, gelten vor allem die Mammuts und Mas-
todonten als die Erstgeborenen der beiden Géttlichen. Diese sind
es auch, die die Vorstellungen der Fjarninger von Kraft und Aus-
dauer nachhaltig geprigt haben. Daneben soll das Gétterpaar
aber auch eine Vielzahl weiterer Kinder gezeugt haben, unter
denen vor allem die Firunsbiren in hohem Anschen stehen. Die
nicht ungefihrliche Jagd auf die Mammuts, die die Kultur der
Fjarninger maBgeblich bestimmt, gilt nicht etwa als Frevel, son-
dern als heiliger Akt und Priifung. Und die Fjarninger sind da-
von liberzeugt, dass es Frunus und Angaras ausdriicklicher Wil-
le 1st, dass sich thre Kinder immer wieder aneinander messen.
Diesen Glauben hat sich unter anderem der in den Hohen Nebel-
zinnen ansissige Winterdrache Karankarn zunutze gemacht, der
sich seit Jahrhunderten von drei Fjarningersippen als erster Statt-
halter des grimmen Schépterpaars verchren ldsst. Und bislang

ist er noch spielend mit jedem vorwitzigen Herausforderer die-

ser Sippen fertig geworden. Ahnliches wird auch von einem
Stamm im Osten der Nebelzinnen berichtet, der einen alten, fast
zahnlosen Héhlendrachen mit Opfergaben tiberschiittet, der in
einer Kristallhthle inmitten eines vor iiber einem Jahrtausend
zusammengeraubten Haufen Goldes hausen soll. Der Drache
ist einerseits auf die Fjarninger angewiesen, da er allein nicht mehr
dazu imstande ist, auf die Jagd zu gehen. Andererseits fillt es ihm
langsam schwer, die immer hiufiger vor seiner Hohle auftau-
chenden Herausforderer in ein Hiiufchen Asche zu verwandeln.
In jeder Sippe wacht neben dem Hiuptling oder der Clanschefin
ein Priester oder eine Priesterin iiber die Einhaltung der géttli-
chen Gebote. Ihr Einfluss auf die Sippenmitglieder ist allerdings
durch die pragmatische Einstellung ithres Volkes beschriinke, dass
das Leben nur eine Zwischenstation stindiger Priffungen ist, das
einzig zum Ziel hat, den Einzelnen fiir die letzte Schlacht zu
stihlen. Kein Fjarninger glaubt daran, dass weinerliches Gejam-
mer das Gehor des grimmen Schépferpaares findet — hiitte dies
doch unweigerlich die Verweichlichung zur Folge. Den Priestern
kommt daher vor allem die Aufgabe zu, den Willen Frunus und
Angaras aus den Launen der Natur zu deuten. Hierzu suchen
sie in der Regel heilige Plitze auf, die meist schon vor Genera-
tionen durch Formationen sogenannter ‘Bautasteine’, ein bis zwei
Schritt hohe Felsen, markiert wurden und in deren Umfeld sich
mysteridse Dinge abspielen sollen. Hiufig suchen die Fjarninger
die Nihe zu Frunus und Angaras erstgeborenen Kindern, Denn
niemand vermag den Willen des géttlichen Schéplerpaares bes-
ser zu verstehen als die dlteren Briider und Schwestern.
Neuerdings haben sich einige Fjarningersippen zu einem dii-
steren Frunu-Bild bekehren lassen. Hierfiir zeichnen Nagrach-
Paktierer aus Gloranas Eisreich verantwortlich, die Glorana tiber-
zeugend als iiberderisches Wesen und Tochter Frunus darstellen
konnten. Diese Sippen haben die Nebelzinnen inzwischen ver-
lassen und sind heute in einigen Tilern der Grimmfrostéde und
im nérdlichen Ehernen Schwert ansissig, wo ihre Hiuptlinge
der Eishexe Krieger als Tribut stellen. Und noch immer sind von
Glorana gesandte Paktierer mit der Aufgabe unterwegs, weitere
Sippen zu ‘bekehren’.

Erwihnenswert ist dariiber hinaus der den Fjarningern cigene
Brauch der Bestattung. Denn zur obersten Pflicht des wilden
Bergvolkes gehort es, die Toten in eisige Kavernen inmitten des
Gebirgsmassivs zu tragen. Hier werden sie von Frunu bis ans
Ende aller Tage mit grimmer Kilte bewahrt, damit Angara sic
einst mit threr feurigen Leidenschaft wieder zum Leben erwek-
ken und gemeinsam mit ihrem Gatten in die Letzte Schlacht
fithren kann. Und es ist der feste Glaube der Fjarninger, dass
jeder Krieger withrend dieser letzten aller Schlachten nur jene
Fihigkeiten vorweisen wird, die er zu Lebzeiten erworben hat.

Meisterinformationen:
In Xorlosch werden die nahe Leskari gefundenen Aufzeich-
nungen eines Zwerges namens Rumbosch Sohn des Ibralosch
verwahrt, den es — so die Aufzeichnungen — zur Zeit der
Magierkriege in die Nebelzinnen verschlagen haben soll. Dar-
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in heibt es, dass er bei seinem Streifzug durch die frostigen
Héhenziige der Nebelzinnen aufeinen Trupp muskelbepackter
Hiinen gestoBien sei, die er zu einem versteckten und bitter-
kalten Grotten- und Hohlensystem mit meilenlangen Gingen,
Windungen und Héhlungen verfolgen konnte, Im Innern fand
sich eine gespenstische Nekropole mit Abertausenden fest-
gefrorener Leichen. Je tiefer der Zwerg in den Berg eindrang,
desto animalischer schien das AuBere der Toten zu werden.
Thre Kérper waren grausig behaart, und die Nigel ihrer Hin-
de schienen im Tode zu tierhaften Krallen mutiert zu sein.
Dennoch soll keiner der Toten gewirkt haben, als liege er mehr
als ein Jahr dort unten.

Ganz zuunterst der eisigen Massengruft will Rumbosch aut

etwas noch Ritselhafteres gestoBen sein. Denn dort, inmitten
oligkalter Dunkelheit, fanden sich die sterblichen Uberreste
seltsamer Katzenmenschen, die in wundersame Kleidung ge-
hiillt waren und Waften in den Tatzenhiinden hiclten. Und
nicht nur das: Dort sollen auch mysteritse Urnen gestanden
haben, von denen ein bartstriubendes Wispern und Summen
ausging. Anschlieflend muss etwas passiert sein, das Rumbosch
als das “Heulen der Fliisterschatten™ bezeichnete — eine Stel-
le, an der die Aufzeichnungen leider abbrechen.

Niemand weill, welche Odyssee die Aufzeichnungen hinter
sich haben, ob der Text der Wahrheit entspricht und, vor al-
lem, was aus seinem Verfasser geworden ist.

Zauberei

Nur sehr wenige der Priester dieses Volkes (von den Bewohnern
der Tiefebenen Filschlicherweise als Schamanen bezeichnet)
verfiigen iiber Zauberkriifte. Tatsiichlich existiert — von den Zwer-
gen vielleicht einmal abgesehen — kaum eine zweite Volksgemein-
schalt, dessen magische Begabung derart unterentwickelt ist wie
die der Fjarninger.

Allerdings finden sich auch hier zuweilen Magiedilettanten, de-
ren arkane Begabung sich in der herausragenden Ausiibung be-
stimmter Fertigkeiten zeigt: etwa der Kunst des Heilens, des
Schmiedens oder der Verstindigung mit Naturgeistern und Tie-
ren —vor allem den Mammuts.

Magie, wie sie manchmal von einzelnen Vertretern jener Volker
gewirkt wird, die aus den Tiefebenen stammen, ist den Fjarnin-
gern dullerst suspekt, dngstigt sic aber nicht. Im Gegenteil, denn
vor allem, wenn sich ein Gegner im Kampf dieser Kriifte be-
dient, wird dies gern als neue, gottergewollte Priifung gewertet,
die es nun erst recht zu iiberwinden gilt. Eine Geisteshaltung,
die meist dazu fithrt, dass sich ein Zauberkundiger schnell als
vorrangiges Angriffsziel wiederfindet.

Um einen Fjarninger nachhaltig zu beeindrucken, bedart es da-
her schon wirklich spektakulirer Zauberformeln (etwa des
SALANDER). In solch einem Fall ist dem Magus eine Zeitlang
fast schon gottgleiche Verehrung gewiss. Jedenfalls so lange, wie
er dieses "Kunststiick” immer und immer wieder aufs Neue vor-
fithren kann oder bis er im Zweikampf von einem sich schon
schrbald einstellenden Heraustorderer besiegt wird.

Kultur und Briuche

Das knapp 2.500 Seelen zihlende Volk der Fjarninger istin Sip-
penverbinde zu etwa 40 bis 60 Képfen untergliedert, die iiber
die ganze Linge der Nebelzinnen verbreitet sind. Die meisten
dieser Sippen sind sesshaft und leben am Rande der fast das gan-
ze Jahr iber vereisten Hochebenen. Schon die Jiingsten werden
aufden Uberlebcnskm‘npﬂ der ihr Dasein bestimmen wird, durch
riicksichtslos anmutende Abhirtungsitbungen und qualvolle
Rituale vorbereitet, die nicht nur ihre Resistenz gegen die schnei-
dende Kilte der Bergwelt, sondern auch ihre Schmerzunemp-
findlichkeit kriftigen sollen. Frith werden sie auch im Kampf *
mit den typischen Bronzewatfen (weiter reichen die Schmiede-
kiinste dieses Volkes nicht) und den Speeren, Axten und Keulen
aus Holz, Stein und Mammuton unterrichtet. Inzwischen ha-
ben natiirlich auch einige Beutewaffen aus Eisen den Weg zu
den Barbaren gefunden — nachdenklich machen aber vor allem
jene Berichte, dass bei einigen wenigen der Barbaren kunstvolle
Streitixte und andere Waffen aus zwergischer (1) Fertigung gese-
hen worden sein sollen. Ist also doch etwas dran an den Sagen
tiber dic unheimlichen Zwerge der Nebelzinnen?

Frauen und Miinner leben in Familienverbinden aus sechs bis
sicben Personen zusammen, wobet die zugeteilten Aufgaben nicht
vom Geschlecht, sondern vom Talent des Einzelnen bestimmt
werden. So findet man nicht nur unter den schon erwihnten
Priestern Personen beiderlei Geschlechts, auch das Amt des fir
die Jagd und die kriegerischen Belange verantwortlichen Hiupt-
lings wird, je nach Sippe, mal von einem Mann, mal von einer
Frau ausgetibt.

Die Sippe selbst lebt in archaisch anmutenden Siedlungen aus
zeltartigen Hiitten, die aus Eis- und Schneeblécken, Mammut-
fellen und -hiuten sowie den Knochen und Stofizihnen dieser
Kolosse errichtet werden. In der Dorfmitte ist fast immer ein
Schrein aus aufgetiirmten Mammutschideln zu finden. Hier
werden —vor allem im Frithling — reichlich Blutopfer dargebracht,
um Angara zu helfen, Frunus Leidenschaft zu entfesseln. Dieses
Ereignis artet stets in eine wilde Orgie aus, bei der die Miinner
und Frauen einer Sippe nackt im Schnee iibereinander herfal-
len, um es den Gottern gleichzutun. Denn fillt der Sommer in
einem Jahr sehr kurz aus, wird dies auch auf die Jagd Auswir-
kungen haben.

In Zeiten der (Hungers-)Not oplern die Fjarninger daher wie
selbstverstindlich auch Menschen aufden Schidelaltiren. Meist
ist dies ein freiwilliges Mitglied der Sippe — oft aber auch Frem-
de, derer man im Gebirge habhaft werden konnte. Einige dieser
Siedlungen befinden sich im Schutze eines Tals, hin und wieder
aber auch im Innern riesiger Felshohlen, die meist auf der Suche
nach Kupfer und Zinn schon seit Generationen mittels einla-
cher Stollen ausgehéhlt werden. Auch in diesen primitiven Berg-
werken finden, aus Holzmangel, zur Abstiitzung der Giinge und
Wiinde immer wieder die Stofizihne von Mammuts und Mast-
odonten Verwendung —ein Anblick, der den Hiindlern und Bein-
schnitzern des Nordens, dic um den Wert des Mammutons wis-
sen, den Schweilh auf die Stirn treiben wiirde.
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Die meisten Siedlungen sind aber vor allem an solchen Plitzen
der Hochebenen zu finden, von denen aus die Jiger den Zug der
Mammutherden im Sommer gut beobachten kénnen. Diese Sied-
lungen dhneln von der Anlage her den orkischen Wehrdorfern
mit thren Palisadenwiillen, nur dass die Fjarninger anstelle der
Holzpalisaden meist Eisbléeke und die Stobzidhne der ‘Donner-
wanderer’ als Baumaterialien verwenden.

Je nachdem, welchen Gegner man am meisten fiirchten muss —
Nachbarsippen, Orks, Dmchen_, Sibelzahntiger oder gar cinen
Gletscherwurm —werden diese Wille zusitzlich noch mit schnee-
bedeckten Fallgruben umgeben, an deren Grund das Opfer ein
todlicher Teppich aus nadelspitzen Eiszapfen und zugespitztem
Gebein erwartet.

Das Hauptmotiv dieser Absicherung ist die Sorge der Fjarninger
um ihre noch nicht wehrhatten Kinder, die — dhnlich wie bei
den Yeus — als der groBite Schatz jeder Sippe angesehen werden.
Denn insbesondere wenn der Groliteil der Erwachsenen auf
Mammutjagd auszicht, miissen die Kinder — nurvon einer Hand-
voll Krieger beschiitzt — zuritickgelassen werden.

Das Verhiltnis der Sippen untereinander ist yon zuriickhalten-
der, eher sportlich anmutender Rivalitit bestimmt. Wird ruch-
bar, dass ein Fjarninger eine herausragende Leistung erbracht
hat, etwa allein einen der cisigen Gipfel der Nebelzinnen zu be-
steigen, einen Drachen zu erschlagen, die Feder eines Alken zu
besorgen oder den Kopf eines Wiihlschrats herbeizuschaften,
dann werden sich schon bald Heraustorderer einfinden, die die-
se 'Tat iibertreffen wollen. Gelingt dies einem von ithnen, wobel
die Priester eine Art Schiedsrichterrolle einnehmen, darf der Her-
ausforderer etwas aus dem Besitz der ‘unterlegenen Sippe’ fiir
den eigenen Stamm einfordern. Beliebt sind hier Waffen aus Ei-
sen, Sippenmitglieder (darunter auch Kinder), Gefangene oder
ein anderer Schatz.

Weitere Gelegenheiten, bei denen Mitglieder verschiedener Sip-

pen hin und wieder zusammentreften, ergeben sich durch Braut-

(bzw. Brautigam-)Werbungen, ZusammenstéBe wihrend der
Jagdzeit, Zusammenarbeit gegen gemeinsame Gegner und na-
tiirlich beim Handel untereinander. Getauscht werden vor al-
lem Holz, Hetlkriuter, Waffen und Jagdiiberschiisse, wobei ins-
besondere jenen Giitern ein besonderer Wert zukommt, die man
‘teuer’ von den Tieflindern erstchen musste.

Blutige Kiimpfe zwischen den einzelnen Sippen sind cher sel-
ten, da die Fjarninger um ihre geringe Kopfzahl wissen. Denn
so zih und korperlich iiberlegen die Fjarninger auf einen Tief-
linder auch wirken mégen, Eis, Kilte, Hunger, Wetterkatastro-
phen, Jagduntille, heilige Priifungen und die zahlreichen Kimp-
fe gegen Orks, Schneelaurer, Wélfe, Sibelzahntiger, Firunsbiiren
und die noch weitaus gefihrlicheren Ungeheuer der frostigen
Bergwelt fordern Jahr fiir Jahr thren Preis von den Fjarningern.
Tatsichlich sind nur die Stirksten dieses Volkes tiberhaupt in
der Lage, in solch einer Umwelt auf Dauer zu iiberleben. Und
nur wer tiber diese Stirke verfiigt, kann bei den Fjarningern zu
Ruhm und Anschen gelangen.

Diese Einstellung hat offenbar auch im Zusammenleben mit
anderen Valkern des aventurischen Nordens ihre Giiltigkeit. So
sollen einige Fjarninger im Westen der Nebelzinnen unregel-
mibBige Kontakte zu den “Barbaren’ im Gjalsker Hochland und
umgekehrt unterhalten. In Wehrheim wird gar ein geheimer
Bericht der Bannstrahler verwahrt, nach dem vor einigen Jahren
cine der Glyndhavener Bernsteinkarawanen knapp 80 Meilen
stidlich von Frisov von einer gemischten Gruppe aus “muskel-
bepackten Hiinen und WeiBen Orks™ aufgerieben wurde. Und
von einer Fjarningersippe aus dem Osten der Nebelzinnen heilit
es sogar, dass diese angeblich von cinem weibfelligen Ork-
hiuptling angefithrt wird. Ob es aber noch weitere, unbekannte
Verbindungen zwischen Orken und Fjarningern gibt, ist — wie
so vieles bei den Fjarningern — unbekannt.

Wilde Zwerge

»Der achte Stamm der Angroschim, die Séhne Brogars, verlief3
Xorlosch, ohne das Heilige Feuer achtzehnmal zu ehren, und nie-
mand welf3, was aus ihm geworden ist.«

—FErzihlung einer erzzwergischen Mutter

Ob die Wilden Zwerge tatsiichlich die Nachkommen von Brogars
Volk sind, das cinst im Ehernen Schwert sein Schicksal gefun-
den hat, bleibt zu bezweifeln. Thre unterirdischen Kammern be-
finden sich nicht nur in diesem héchsten Gebirge Aventuriens
und den Bjaldorner Héhen, sondern vor allem im glitzernden
Utrgestein der Eiszinnen, wo mehrere hundert der *Eisbirte’, wie
die Nivesen sie nennen, in und um die grofie Halle von "Murkhall’
(siche S. 34) hausen.

sZweimal, als ich den Brobim gegeniiber Zwerge in anderen Gebir-
gen enwihnte, ignorierten sie dies und blickten mich hohl an, so dass

mir deuchte, sie kennen diese Vilker nicht. Doch spiter riss sich in
der selben Situation ein junger, vielbenarbter Heifisporn den Bari
aus und griff mich hasserfiillt an, als hitte ich den Namen eines Erz-
daimonen in den Mund genommen.«

—Ingertmm-Geweihter Ragondir, 6 Hal

Die Brobim — so der Eigenname der Wildzwerge — unterschei-
den sich duberlich kaum von den Zwergen anderer Vilker. Deut-
lich ist jedoch eine Vorliebe fiir rituelle Brandnarben, die einiges
tiber Alter, Sippe, besiegte Gegner und dhnliches verraten. Klei-
ne Nigel, Ringe und Haken durch Brust, Ohr oder andere Kor-
perstellen gelten als besonderer Schmuck.

Sie halten sich fiir die einzigen Zwerge Aventuriens und Murkhall
fiir den Nabel der Welt. Nach ihrer Uberlieferung sind vor Ur-
zeiten alle anderen Stimme den Umtrieben des Drachen zum
Opfer gefallen. Sie selbst seien dagegen vor langer Zeit aus dem
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warmen Siiden in den vereisten Norden geflohen, nachdem sie
von tibermichtigen Riesen in blutigen Kidmpfen aus ihren hei-
matlichen Héhlen vertrieben worden waren. Ihre Sprache ih-
neltdem Rogolan nur noch entfernt, die Zeichen klingen an das
altzwergische Angram an.

Zwar haben sich die Brobim trotz Schicksalsschligen die Klug-
heit und Weisheit der Vergangenheit bewahrt, doch die Schaf-
fung handwerklicher Meisterstiicke scheint keinem der Thren zu
gelingen, so als seien sie zur Unfihigkeit verwiinscht worden.
Linguisten der Hesinde-Kirche verbinden auf abstruse Wei-
se die Tatsache, dass fast alle Brobim Linkshinder sind,

mit der Redensart von den ‘zwei linken Hiinden'.
Rechtshinder werden von den Brobim duBerst
misstrauisch beobachtet und gelten sehr
schnell als AuBenseiter.

Behauene Steinplatten, Friese und die
Feuersteinspitzen ihrer Dolche wir-

ken immer asymmetrisch oder fehl-
geschlagen. Gerade die Bearbei-
tung von Metall scheint sich ih-
nen zu entzichen, so dass es al-
lerorten nur krudes Eisenbe-
steck, angelaufenes Silber und
unférmige Kupferkriige gibt. Bei
der Suche nach Erzadern bedie-
nen sie sich der Dienste von Bos-
nickeln, heimtiickischen
Kobolden und Metallverderbern
der Unterwelt, die jedoch einen
Preis dafiir fordern, der jedem
Geweihten die Haare ergrauen
lieBe.

Kaum eine Zwergengebirge
steht auf derart unruhigem
Grund, doch die Brobim der
Eiszinnen sind stolz darauf, so
nah an Ingerimms Feuer zu le-
ben, und haben eine besondere
Hingabe zum Feuer, in dessen
Flammen sie traditionell freiwil-
lig ihr Leben beenden. Seit Jahr-
tausenden treiben sie, auf der
Suche nach Ingerimms Flamme

Bornland kennt, knotige Flechten, die gegen die bisweilen grassie-

rende Zwergenpest helfen sollen, sowie schritthohe Drachenstiu-
beriche und Riesenboviste. Beim zelebrierten Abendmahl frage ich
mich nur, woher die Milch stammt, denn Weiden fiir Vieh konnte ich
bistang nicht entdecken, und warum dieses schnell berauschende Bier
denn derart nach Shamahampions schmeckt ...«
—Ingerimm-Geweihter Ragondiy, 6 Hal

In der Glaubensvorstellung der Wildzwerge ist die Welt nur die
erkaltete Asche des Urfeuers, das sich in den Bauch der
Erde zuriickgezogen hat, bis der Weltenschépter Ingra
wieder Funken schligt und alles Bestehende in
Flammen aufgeht. Von der klammen Frostig-
keit der Oberfliche haben sich die Brobim
ginzlich zuriickgezogen. Die Schuld an
der eisigen Kilte, die ja unleugbar ist,
wenn man in den Eiszinnen wohnt,
wird einem GroBen Drachen gege-
ben, anscheinend ein Frost- oder
Gletscherwurm, der das Feuer
mit seinem Atem zuriickge-
driingt hat.
Die Firnelfen gelten als gottli-
che Kinder Ingras und einer
Wesenheit, deren Namen
Fremde noch nie in Erfahrung
bringen konnten. Sie geniefien
Verehrung als Wiichter der Eis-
lande und unerbittliche Gegner
der Frostdrachen.
Auf der anderen Seite sind die
jingst aufgetauchten Schnee-
orks tollwiitige Dimonen, die
Jagd auf die Kinder Ingras ma-
chen und darum mitallen Mit-
teln bekimpft werden miissen,
Ingra selbst wird nicht angebe-
tet (und gilt zudem meist als
verriickt geworden und nicht
mehr tihig, die Welt zu behii-
ten), dafiir aber verstorbene Ah-
nen als Mittler der Wiinsche.
Die aul Legenden der Wilden

‘Glost” und den “Vettern unter
der Scholle’, senkrechte Schiichte in die Erde und betrachten es
als Prifung Ingerimms, dass diese sich immer wieder mit Lava
fillen. Die gefihrlichsten Haohlungen lassen sie deshalb von ver-
sklavten Wiihlschraten graben, deren wilde Artgenossen jedoch
immer wieder das ausgekliigelte Stollennetz der Brobim gefihr-
den.

»Manche Hohlen sind erfiillt von kleinen, aber fragilen Kristall-
ztichtungen. Grofie Kavernen bieten den Brobim alles, was sie be-
nétigen: Auf Pilzfarmen spriefit allerhand, was man auch im

Zwergen fuBende Sage tiber
Konig Fatka und den Agam Bragab finden Sie auf Seite 66.
RegelmiBig verkehren nur norbardische Hindler und Jiger mit
den Zwergen von Murkhall, die ansonsten in Aventurien kaum
bekannt sind.

Alle Fremden werden von den Wachen einer Feuerprobe unter-
zogen, um festzustellen, ob diese wiirdig sind, ihre Hallen zu
betreten. Das zuniichst nicht offensichtliche Ergebnis fiir den
Ingerimm-Geweihten Ragondir fithrte iibrigens dazu, dass die
Zwerge ihn siebenmal sieben Stunden spiter in cinen Feuer-
schacht warfen ...
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Erregt man den Zorn der Brobim, so kann man auch recht schnell
mit einem anschnlichen eisernen Halsband und einer einge-
brannten Markierung als Sklave auf den unterirdischen Feldern
landen, da diese Arbeit als niederwertig und eines Brobim un-
wiirdig gilt. Wirkliche Probleme diirfte ein Angroscho bei den
Wildzwergen bekommen, denn dieser gilt zwangsliufig als Die-

Gelbe Augen, weiller Pelz —

»Und so wie es den alleshirenden Krautriesen und den Dreistachel-
hund geben wird, wird Angrosch in seinem Wahn auch noch Orken
schaffen, die weifies Fell tragen, denn sie werden sehen, dass die Zeit
neu ist und das schwarze Fell zuriickweicht.«

—Gargi Sohn des Gax, Das Monster-Handbuch, vermutlich Dunk-
le Zeiten, Ubersetzung aus schlechtem Bosparano

»Orkenland? Die Weifforken kennen kein Orkenland nicht. Wissen
nicht einmal nicht von den schwarzfelligen Orken nicht und spre-
chen ein fremdlich, fremdliches Orkisch wohl.«

—Yetr der Hrm Hrm zu etnem Siidlinder, iibersetzt von Mutter
Galandel

»Selbst ich bemerkte die fialgra erst spéit, denn ithr Fell war weifs wie
Firn und ihre Sohlen leise wie Schneefall. Fiinf Hinde waren es,

angefiihrt von mehreren Orkwebeln, die wahllos axtschwingend iiber

die Hiuser Nysjunens herfielen und den Nivesen alles raubten. Erst,
als sich viele Bewohner mit Speer und Bogen susammenrotteten und
mein mandra sprach, wichen sie zuriick. Doch die sala, die den
Magiern wider Gloranas Reich Unterkunft und Schutz bieten sollte,
war in Flammen aufgegangen. Einen der Weiipelze konnte ich in

Band und Fessel sehlagen, und er spie mir orkisch entgegen: “Die

Zeit kommt, wo die Felle auf immer weifs und der Mond auf immer

rot werden. Thr Blankhdiute werdet thn mit Blut farben und die Dritte

ner des Drachen, der sich unterworfen hat, um der Vernichtung

zu entgehen.

Den Elfen bringen die Brobim dagegen cine bis weit {iber die
Peinlichkeitsgrenze reichende Unterwiirfigkeit entgegen, so dass
auch deren Begleiter in den Genuss der Gastfreundschaft der
Zwerge kommen.

Die Schurachai

der Welten werdet thr nie sehen (hrchhrch), So spricht es der Maruk,
s0 wird es diber alle Steppen jagen.”«

—Anastasius Silberhaar, Leiter der Schule des direkten Weges zu
Gerasim, 30 Hal

Wihrend einer sternklaren Nacht im Jahr 27 Hal verliel ein ver-
hiillter Orkschamane mitsamt Getreuen und zwei Ogern
Khezzara, den Nabel des Orkenreiches. Uigar Kai, der Oberste
Schamane aller Schwarzpelze, hatte mit dem Ashim Riak Assai
gebrochen und verfolgte fortan seine eigenen Vorstellungen zur
Gestaltung des dritten Jahrtausends orkischer Zeitrechnung. Er
lieh sich am Rand der kaltklirrenden Eiszinnen nieder, wo er bei
der Errichtung seines Tempels Kharrtak tiberraschend aufande-
re Orks mit reinweillen Pelzen stieB, die sich als ‘Shurachai’ be-
zeichnen.

Die WeiBpelzorks sind fast kilteunempfindlich, flink und hin-
terlassen kaum cine Spur im Schnee — angeblich soll ihr dichtes
Fell und rauhes Leder sie sogar vor Belshirashs Blutharsch schiit-
zen, in den sie auch bisweilen vordringen. In ihren iltesten Ge-
schichten berichten sie davon, einst aus einem “Gebirge des Son-
nenuntergangs” vertricben worden zu sein und danach jahrhun-
dertelang als Sklaven in den lichtlosen Pilzkammern der Wilden
Zwerge gedient zu haben, wo die finstere Dunkelheit ihr schwar-
zes Fell ausblich. Erst ein Eiszauberer, den sie als ‘Riul’Sari’ ken-

(Rharetak

wollte.

Unter dem schwarzen Dach des Aschezinkens in den Eiszinnen zichen sich mit geometrischer Priizision die spieBbewehrten
Kreise von Kharrtak, dem Domizil von Uigar . Kai. Der michtigste Schamane der Orks hat zu Ehren seines Blutgottes Hunderte
von Pfihle mit den Kopfen erlegter Wesen aus der Welt der Sterblichen schmiicken lassen: Yaks, Schnee-Eulen, Meerkiilber und
Eisbiren, ja, sogar Widderhyinen, Ricsenalken und ein Frostwurm. In den inneren Ringen glotzen die leeren oder von Schiidel-
bohrern bewohnten Augenhshlen von etlichen Menschen und einigen anderen Zweibeinern auf kalte Stembehausungen in
denen gut hundert Khurkach mit Jagdbeute prahlen, Sklaven schinden oder Tairach angrélen.

~ Im Zentrum steht cin aus firniiberzogenen Mammutknochen, Fischbein und Steppenrindern zusammengekitteter Rundbau,
_ auf dem sich das Tuch der blutigen Mondscheibe ausdehnt. Von Uigar Kais Behausung heift es, er kénne sic mit seiner
nekromantischen Kraft fiir cine Nacht als vielknochiges Monstrum aus den Abgriinden aller Angstvorstellungen crhebm Der
Triiger des Schwarzen Stabes und der Blutroten Mondscheibe thront fiir Untergebene unsichtbar und bewacht von zwei Streitogern
~in der Tiefe des Tairachheims, wo er dariiber nachgrubcll, wie er den Erwartungen der Shurachai an ihren zuriickgekehrten
Herrscher am Ende der Welt cntsprcchtn kann Tausend Hindernisse musste derjenige tiberstchen, der bis zu ihm vordringen

An der jenseitigen Bergﬂanim sind Steinstelen mit altcn Kultz'::ichc:n im Quadrat angeordnet, Auf einem Opferrad lassen die
schadelgeschmiickten Orks warmes Blut schreiender Opfer flicBen und tanzen grisslich dazu, wenn der Mond rostig ist — was
\hler durch die von Wikanasche geschwiingerte Luft schr hiiufig der Fail st ..
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nen, befreite sie und sagte vor seinem Verschwinden, er werde
cinst wiederkehren, um als Gegenleistung tausend Mondmonate
iiber sie zu herrschen.

»8o kamen die vier Briider Karmorragh, Efrun, T'Eirra und Inkra
zusammen und mafien sich an der Ungenannten miteinander. Als
diese eine Tochter gebar, erkannte T Eirra sie als die seinige und nahm
sie zu sich. Die Ungenannte hingegen wurde von den drei Briidern
an den Rand des ewig kalten Landes verbannt.«

—Mythologie der Schurachai

Thr reichhaltiges Gotterbild unterscheidet sich von dem der Brii-
der des Orklandes. Sie beten zu Karmorragh und Efrun, die Na-
turgewalten verkérpern und einen ewigen Kampf mit den “Wolfs-
feinden’ ausfechten: Eisspeere der Gotter prallen auf harsch-
starrende Wolfsleiber und zerspringen in kalte, vom Himmel reg-
nende Splitter, der Tritt der Wolfsgiganten wirbelt Schneegries
und Firn aufund erzeugt Stiirme. Das Aufeinanderprallen ihrer
Waffen erzeugt gar die Wanderlichter, die nidchtens im Norden
am Himmel stehen. T'Eirra und scine Tochter Brthona stehen
hinter den Sternen und lachen nur iiber dieses Geplinkel, sie
sammeln nach dem Glauben der Schurachai die Toten und ihre
Leiber. Inkra ist der ewige Widerpart aller anderen, denn er moch-
te das Eis tauen und die Welt im Wasser ertriinken, in dem der
Ortrergott Ghurkch umherschwimmdt.

Die Shurachai tragen alle die Bemalung eines Krihenfulies auf
der héckrigen Nase und Stirn (bei einigen sogar auf den Hauern
als Metallziselierung), an deren Farbe man thren Rang erken-
nen kann. Sie hingen sich Fellschurze oder helles Grobleinen
mit Metallpldttchen um, manchmal auch erbeutete Hérnerhelme.
Thre Arbache, Byakkas und Gruufhais sind manchmal mit Gift-
paste von Mandragora oder Shurinknolle bestrichen.

Zwar verbirgt sie ihr glanzweiBes Fell im Winter perfekt, doch
sind sic im kurzen Sommer dafiir um so mehr geplagt: Tundra-
miicken und fingerlange Orkbremsen stiirzen sich zahllos auf
sie, als wiire ihr Blut siifier als das von Elfen. Da selbst Egel-
schreck nicht hilft, kann ein Hindler, der die seltene Orkbremsen-
salbe fiihrt, das Geschift seines Lebens machen (oder alles ver-
lieren — Salbe und Leben).

Thre Leidenschaft gilt der Jagd auf Mammuts, Schneelaurer und
vor allem Firnelfen, die sie tagelang hetzen. Trotz deren Zaube-
rei kinnen die Orks bisweilen ein verhasstes Spitzohr mit ithrem
Speer fillen und sich priparierte Elfenohren als hochangeschene
Trophie um den Hals hiingen. Die Wilden Zwerge fiihren einen

Schanzkrieg gegen die chemaligen Sklaven; mit den Fjarningern

teilt man dagegen ein krudes Ehrgefiihl, so dass es bisweilen zu

fast sportlich anmutenden Zweikimpten kommt. Ansonsten hat-
ten sie bisher zu anderen ‘Glatthiuten’ so gut wie keinen Kon-
takt.

Das dnderte sich mit Uigar Kais Ankunft, der sich zum Maruk
(olog.: Anfiihrer, Erster beim Essen) der Shurachai aufschwang,
indem er erklirte, er sei der zuriickgekehrte Riul'Sari, der sie in
das neue Zeitalter des Blutrmondes und Weilihaars fithren wird
und ein neues Orkenreich schafft, dessen Grenzen nur von Tai-
rach selbst iiberblickt werden kiénnen. Um genauso viel Macht
iiber das Eis zu erlangen wie jener Riul*San, gingen der oberste
Tairach-Schamane und seine Kimpfergarde offenbar unter keh-
ligen Gesingen einen Pakt mit Nagrach ein, der ihr Fell eben-
falls weil farbte und das Alter besiegte — oder sollten das alles
etwa Gaben des Blutgottes Tairach sein?

Obwohl manche Shurachai am neuen ‘Herrn der Drei Welten’
zweilelten, folgten thm die meisten, so dass seit 29 Hal Gertichte
von weilipelzigen Orken in Nordaventurien die Runde machen.
Meist streifen die Schneeorks in kleinen Gruppen von dreitbis
fiinf Kiimpfern iiber Eissteppe und Gletscherkliifte. Sie attackie-
ren einzelne Jiger, Nivesen, die Freunde der Wolfsfeinde, aber
auch Diener der kalten Herrinnen aus dem Eisreich. Manchmal
rotten sie sich planvoll zusammen, um mit rauhen Kriegsrufen,
die von durchgeschnittenen Hiilsen und der Ewigkeit des Todes
kiinden, Nordlandsiedlungen oder die dimonischen Eisnadeln
anzugreifen, wobei sie sich als zihe Streiter erweisen. Bei erste-
ren erbeuten sie Verpflegung, bei letzteren scheinen sie die
Theriakforderung tibernehmen zu wollen, stellen sich dafiir aber
zu einfiltig an.

Ihre Behausungen sind oft von Messergras und Palisaden ge-
schiitzte Kuhlen oder versteckte Tiler um den Blauen See und
in den Nebel- oder Eiszinnen. Die Bindung zwischen einzel-
nen Banden ist nicht sehr groli, doch wenn die mit Elfenhaut
bespannten Trommeln von Kharrtak sprechen, bedeutet das, dass
Maruk Uigar Kai seine Pelzsohne zu Gotzendienst, Kriegsrat
oder Beutezug ruft.

Die gertsteten Tairachkrieger des Schamanen sind hochgewach-
sen und kriftig, denn jeden Winter reisen seine Handlanger in
das heimatliche Hochland und werben dort nur die Besten und
Stirksten mit Versprechungen von einer neuen Welt der Jagd und
des Kampfes, von ewiger Kraft und der Erfiillung des Orakels
vom Blutmond. Kurze Zeit haben sie von den heimischen Stim-
men auch Orkfrauen geraubt, um den Samen des neuen Volkes
zu legen, mussten aber feststellen, dass sie mit der Fellfarbe auch
ihre Fruchtbarkeit verloren hatten ...

Schneegoblins

Seit Generationen lebt ein besonderer Schlag Goblins an den
Eismeerkiisten des hohen Nordens. Sie tragen ein etwas dichte-
res Fell als thre stidlichen Verwandten, das sich auch dem Wech-
sel der Jahreszeiten anpasst: Wie bei Hermelin und Eistuchs be-

kommen sie ein weilies Winterkleid, das im Frithling wieder
flusenweise ausfillt. Manche Schneegoblins treiben sich in der
Niihe der wenigen menschlichen Siedlungen herum, wo sie steh-
len oder niedere Arbeiten verrichten. Die meisten sind aber in
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der gletschergesiumten Wildnis zwischen Nebelzinnen und
Ehernem Schwert anzutreffen und wohnen teilweise noch in
intakten Sippenverbinden samt Schamaninnen. Sie hausen in
Verschligen aus Walknochen und Robbenhaut, in Gletscher-
hohlen oder Iglus.

Unter diesen ‘wild’ lebenden Goblins bedienen sich manche Sip-
pen sogenannter ‘Widderhyinen' anstelle der bekannten Wild-
schweine als Reittiere. Es heilit, diese Kreaturen seien urspriing-
lich von dem Chimirologen Zurbaran erschaftenen worden.
Und ncben der Tatsache, dass die Schneegoblins praktisch je-

dem im Norden dienen, der sie genligend zu beeindrucken ver-

steht, weilh man auch, dass sie zu den dreistesten Dieben Aven-
turiens zihlen. Man munkelt sogar, dass sie noch nicht einmal
davor zuriickschrecken, die zwielichtigen Feilscher zu besteh-
len, vor deren Magie sie sich offenbar nicht zu firchten schei-
nen.

Und man kann getrost davon auszugehen, dass sich in den Ver-
stecken dieser ‘weilien Phexensbrut’, wie die Schneegoblins hin
und wieder genannt werden, auch so mancher verschollene Ge-
genstand aus Glyndhaven, Leskari oder Frisov wiederfinden lasst.

Affenmenschen

»Bei der Erforschung des seltsamen Affenmenschen-Volkes, das nach
Thunata gekommen war, fragte Magierin Regina von Helos thren
Zogling Shed nach dessen Herkunft. Sie beschrieb ihm samtliche ihr
bekannten Schluchten und Tiler Zu jeder threr Beschreibungen
meinte dieser jedoch nur: “Nee, ander Tall” Kurzerhand gab Magisira
von Helos daraufhin dem fremden Volk den Namen Neandertaler,
Auf Grund dieser wenig wissenschaftlichen Bezeichnung ist der Name
Affenmensch eher angebracht, beschreibt er doch am besten Ausse-
hen und Wesen der Kreatur«

-Bericht des Arded ab Djugan’Kaij, Reisender im Namen der Got-
tin Hesinde

Die hauptsichlich in den Eiszinnen und in der Grimmfrostéde
lebenden Affenmenschen sind primitiv, doch nicht dumm. Die
Sippenmitglieder ernihren sich von der Jagd und sammeln Pil-
ze und Geflechte aller Art. Ackerbau und Viehzucht sind unbe-
kannt, man sammelt und jagt, was man aufspiiren kann.
Sie sind relativ friedlich, dennoch kann es aber schnell
zu Konflikten kommen, wenn man eines der un-
geschriebenen Stammesgesetze verletzt: das Wild
auf ihrem Gebiet zur falschen Zeit jagt, die
Jagdbeute ‘verschwendet’, indem man nur das
Fleisch nimmt, in eine ihrer heiligen Stit-
ten eindringt oder dhnliches. Mit kleinen
Geschenken, besonders metallenen
Waften, kann man sie jedoch meist
wieder beruhigen und sich gar zu

Freunden machen. Die freund-
schaftliche Beziehung zu einer
Sippe von Affenmenschen kann

von unschitzbarem Wert sein:
Sie kennen sich in threr Um-
gebung hervorragend aus und

besitzen wahrhatt tierische

Instinkte, die sie in freier

Wildnis vor vielen unangeneh-

men Ul)err;ischungcn bewah-

ren. Wendet man sich jedoch

gegen einen der Thren, hat man sofort den ganzen Stamm (meist
zwanzig bis dreiBig Individuen) gegen sich aufgebracht.

Die Affenmenschen pflegen einen ausgepriigten Jagd- und
Knochenkult, so berichtet ein erfolgloser Besteiger des Ehernen
Schwertes von “Héhlen mit Abertausenden Schideln und Knochen
—an den Wiinden die Abbilder der toten Tiere. Allein einige hundert
Widderschidel stapelten sich zu einer Pyramide des Schrecklichen.”
In primitivstem Animismus verchren Affenmenschen die Gei-
ster der Natur und das Feuer. Die Affenmenschen der Grimm-
frostéde pflegen zudem einen ausgeprigten Essenskult. Hier, wo
jede Unze Nahrung zihlt, ist es wichtig, nichts zu verschwen-

den. So wird jeder Fremde aufgrund seines Nihr-
wertes fiir den Stamm eingeschiitzt und behan-
delt. Dies heilit nun nicht, dass die Affenmen-
schen Kannibalen wiiren, doch wenn dem Frem-
den etwas auf dem Gebiet der Sippe zustoBen
wiirde, so wiire sein Fleisch selbstverstindlich Ei-
gentum des Stammes. Alte und Schwache, die
nicht mehr in der Lage sind zu jagen und dem
Stamm zur Last fallen, opfern sich oft selbst.
Wenn die Zeiten wirklich hart sind und der Win-
ter so kalt ist, dass jegliche Nahrung ausgeht, dann
bestimmen Kampfspiele unter den Stammesan-
gehorigen, wer sich zum Wohle der Sippe opfern
muss. Bietet sich jedoch auch hier ein Fremder als
unfreiwilliges Opfer an, so muss dieser ebenfalls
seine Stirke beweisen, sofern er nicht dem Hun-
ger zum Opfer fallen will.
Von mindestens einer Sippe der Affenmenschen ist
jedoch bekannt, dali sie es auch in Zeiten der Not
ablehnt, ein intelligentes Wesen zu téten, um es zu
verspeisen. Das Opfer wird jedoch solange am Le-
ben gehalten, bis man alles von thm abgeschnitten
hat, das man abscheiden konnte, ohne ihn zu téten.
Der Grufinik (‘!ag(_lsprcfhcr'. eine Art Schamane)
diese Stammes hat eine wahre Meisterschaft darin
entwickelt, diesen Moment weitestmoglich hinaus-
zuzdgern ...
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Die groBBen Mysterien des Eisreichs

Zahlreiche Mythen, Fabeln und Legenden ranken sich um den
hohen Norden Aventuriens. Einige von ihnen sind bereits seit
Jahrhunderten bekannt, andere fanden erst in Folge der Gescheh-
nisse um Borbarads Riickkehr Verbreitung. Die wichtigsten My-
then seien daher an dieser Stelle vorgestellt. Jede dieser Legen-
den mag fiir sich genommen schon einen triftigen Grund lie-
fern, warum eine wackere Heldengruppe in den Norden zicht,
um dort Firuns eisigem Atem zu trotzen.

Agam Bragab — Der Polardiamant

»Vor vielen, vielen [ahren, als es noch keine Menschen und keine
Elfen gab und nur Gétter und Zwerge in Aventurien lebten, stolper-
te Rukus, der Zwerg, bitterlich schluchzend durch einen dunklen
Stollen, dem Tageslicht entgegen. Rukus hatte einem Freund einen
kleinen Goldklumpen gestohlen; man hatte thn dabet erwischt und
vor den Thronrat gezerrt.

Rukus' Verbrechen war eins der schwersten im ganzen Zwergenreich,
und so konnte der Rat nur ein Urterl fillen: Verbannung!

Darum trottete Rukus mit hingendem Kopf durch den Gang, der
thn zur Erdoberfliche fiihren sollte. In seinem ganzen Leben wiirde
er Murkhall, den Berg, in dem das Zwergenvolk lebte, nie wieder
betreten diirfen. Ein Zwerg lebt sehr lange, und Rukus war noch
Jung, nicht einmal sechzig Winter alt.

Dicke Tropfen rollten tiber Rukus’ Wangen und trinkten seinen kup-

ferfarbenen Bart. Seine Augen brannten, und sein Blick war triib,
Der Gang vor thm wurde heller; die Auflenwelt konnte nicht mehr
fern sein. Rukus stieft einen tiefen, verzweifelten Seufzer aus, und
gerade in diesem Augenblick stolperte er iiber einen Stein. Rukus
stiirzte, schlug sich das Knie auf, fluchte einen Zwergenfluch, rap-
pelte sich wieder auf und versetzte dem Stein einen Tritt. Der Brok-
ken kollerte ein, zwei Ellen weit iiber den Boden. Rukus fluchte
noch einmal, weil er sich die Zehen gestofien hatte. Er warf einen
empdirten Blick auf das Hindernis — und riss die Augen auf. Heftig

zwinkerte er die Tranen fort. Der Steinbrocken, das drgerliche Hin-
dernis, war das nicht ein Edelstein, ein Diamant, so grof wie ein
Zwergenkopf? Nein, es konnte keinen Ziveifel geben — sogar ein ju-
gendlicher Zwerg wie Rukus sieht so etwas mit einem Blick.
Blitzschnell hob Rukus den Stein auf, presste ihn mit beiden Hin-
den gegen die Brust und rannte los. Er lief und lief bis er wieder
vorm Tor von Murkhall stand. Den Wiichtern brauchte er nichts zu
erkliren; sie warfen nur einen Blick auf den Diamant und dffneten
das Tor. Rukus aber eilte geradewegs zum Konig, warf sich vor ithm
auf die Knie und streckte thm den Stein entgegen.

Natiirlich wurde Rukus in Gnaden wieder aufgenommen. Der Ké-
nig selbst schliff den Diamant, und in einem Sommer und zwer
Wintern schuf er einen Zwergenbrillanten von fast unertraglicher
Schonheit. Nach dem Schieifen war die gleifiende Kugel immer noch
so grofi wie ein dicker Apfel. Der Kénig gab dem Stein dann auch
den Namen Agam Bragab’, was so viel heifit wie Leuchtapfel. (Die
Zwerge sind ein niichternes Volk, fiir blumige, poetische Namen ha-
ben sie nicht viel fibrig.)

Der Stein Agam Bragab war lange Zeit die Zierde des Thronsaals in
Murkhall. Doch eines Tages verliebte sich Zwergenkinig Fafka in
Ifirn, die Tochter des Wintergottes. Um die kiihle Schéne zu gewin-
nen, versprach thr der Konig sein ganzes Reich, alle Ziwerge sollten
Ifirns Sklaven sein, doch die Géttertochter lachte nur.

“Hier, nimm Agam Bragab!”, flehte Konig Fafka. "Dieses Geschenk
wird mit seinem Feuer dein Herz erwirmen.”

“Ich nehme es nur an, damit du nicht glaubst, etwas versiumt zu
haben”, erwiderte Ifirn, ergriff den Stein und verschwand fiir immer
atts Murkhall.

Der Zwergenkinig grimte sich von da an unabldssig und wurde
schiiefilich von seinem Volk, das sich einen frohlichen Konig wiinschie,
vom Thron gestofien.

Ifirn aber besprach den Stein, erfiillte ihn mit threr gottlichen Kraft
und verwendete thn, um das Herz ihres Reiches zu markieren.

Und so kommit es, dass Seefahrer und Wanderer Ifirn zu Dank ver-
pflichtet sind, denn wie sollten sie sich sonst in der Nacht orientieren,
wenn es nicht den Nordstern gibe. Und dieses Himmelslicht ist nichts
anderes als eine Spiegelung Agam Bragabs am Dach des Himmels.«
—aus der (menschlichen) Sage vom Agam Bragab

Die Legende vom Polardiamanten kennt jedes Kind in Aventu-
rien, dennoch ist es fraglich, ob dieser gréBte und reinste aller
Diamanten iiberhaupt existiert. Der berithmte, mittlerweile greise
Alchimist und Mineraloge Tyros Prahe hat bereits ein halbes
Dutzend Expeditionen ausgesandt, da er die Hiirte und Rein-
heit des Agam Bragab als Katalysator fiir ein groBes Experiment
bendtigt, das die Grenzen der Alchimie sprengen soll. Andere
schiitzen hingegen nur die Asthetik und den Materialwert dieses
Schatzes — oder aber auch die phexgefillige Meisterleistung, ei-
ner Gottertochter ihr Kleinod zu stehlen: Diebe aus Phexcaer,
gierige Edelsteinsammler, Ingerimm-Geweihte und auch die
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Wilden und Roten Zwerge suchen auf dieser Basis nach dem
Agam Bragab, wihrend Rastullah-Anhinger den Riesendia-
manten schlicht als Symbol der Allmachrt ihres Gottes sehen.
Vertriumte Barden singen davon, dass dieser Stein einst als Stern
vom Himmel gefallen sei, wo heute die Namenlose Sternenleere
gihnt, und irgendwann den Zwdlfkreis vollenden und Gesetz
und Liebe vereinigen wird. Sphirologen glauben, einen Bezug
zum adamantenen Bollwerk des Mysteriums von Kha herstellen
zu konnen. Die Spitzhacke, mit der der Diamant angeblich aus
der Erde geldst wurde, befindet sich heute in der Waffen-
sammlung Ilmenstein.

Verwendung im Spiel:

Wenn Sie den Polardiamanten nicht nur als Lockmittel fiir Rei-
sen ins Eis verwenden wollen, so bietet sich an, das Experiment
des Tyros Prahe und seine méglicherweise fatalen Folgen genau-
er zu betrachten.

Zudem cignet sich der Stein, den fast jeder Aventurier aus Miir-
chen kennt, als Zankapfel, den jede der oben genannten Grup-
pen als ihr legitimes Erbe und Eigentum betrachtet.

Das Erste Schwarze Auge

»Das schwarze was? Ich verpass dir gleich 'n blaues Auge, wenn du
weiterhin so blode grinst. Ja, schon gut, bestell mir noch 'n Kwaf.
Also die Yetis hatten mich gefangen da in Yeti-Land, mir die Augen
verbunden und tagelang wéhrend dieser elenden Marschieveret nur
“Gnalschrbrom” gesungen oder so, und dabei eklige Geriusche ge-
macht ... orps, tschuldigung. Blind bin ich glatte Treppen hinaufge-
gangen, und am Ende war iiberall nur noch Stein und Eis, so dass
ich kaum atmen konnte. Dann haben sie’s mir gezeigt, und ich hab’s
gesehn, wie ‘ne rufiige Kugel, aus der das Nordlicht ausbiixen will.
Und hinter dem Licht, da ... voller Horizonte ... thr Gatter, sowas
habe ich noch nicht gesehen. Nein, kann nicht driiber reden — und
du alter Langfinger auch nicht, wenn du es mit deinen Augen sehen
wiirdest, mit deinen eigenen Augen ...«

—Haijigerin Roande im Gesprich mit einem Phex-Geweihten,
Glyndhaven, 12 Perval

»(...) ist zut vermuten, dass die urarkane Kraft des subderisch aufster-
genden Eiselementariums einen Attraktor fiir liberierte Magie bil-
det. So mag sich ein priiglobulirer Raum am Raum bilden, wenn
ein magisches Subjekt mit eindeutig inhirenter Kraft von den astra-
len Strimen elementarer Quelle umspiilt wird. Es gibt aus dem
Firunsland zwei bestitigte Sichtungen einer solchen Kontinuums-
differenz und eines Durchgangs. Diese Berichte sprechen von “ei-
nem schwarzen Feuer, in dem Bilder flackerten”, einer “Pechkugel”
oder “einem dunkel blinzelnden Auge in einer Eisblume”.
Unzweifelhaft Berichte iiber das Erste Schwarze Auge, vielleicht tanzt
es entlang der arkanen Stréme wm das Hyperglacerion, respektive
zwischen allen Zitadellen, und néihert sich bei wechselnder arkaner
Feldkonstante dieser oder jenseitigen Sphiiren an.«

Astrale Geheimnisse, um 467 v.H. von Niobara kompiliert, neu-
iibersetzte Erstabschrift

»Die Prophezeiung des Lichtvogels nennt die Bewahrung des Schwar-
zen Auges gemeinsam mit dem Gewinn der sechs Schliissel der Ele-
mente. Angesichts der Entdeckungen der Phileasson-Expedition und
der Questen zu den Zitadellen scheint es vorstellbay, dass auch die
Hochelfen bereits diesen Weg gegangen sind, der zur Griindung ihrer
sechs Stddte in den Elementen fiihrte, aber soweit wir wissen, das
siebte Geheimnis des Schwarzen Auges —das maglicherweise fiir die
Heptessenz, das vollstandige Mysterium von Kha und die Ultima
Ratio steht — nicht enthiillen konnte.

Und es ist nicht auszuschliefen, dass dies die endgiiltige Queste ist,
der sich Rassen und Vélker aller Zeitalter verschrieben haben, die
uns heute nicht einmal mehr namentlich bekannt sind.«
—Spektabilitit Pyriander Di'Ariarchos vom Konzil der Elemente
in seinem zweiten Expeditionsbericht vor der Academia der Hohen
Magie zu Punin, 30 Hal

Eines der begehrtesten Erzartefakte aventurischer Mythen ist das
Erste Schwarze Auge, ein urzeitliches Artefakt aus dem Besitz
des Gottdrachen Pyrdacor. Magierlegenden bezeichnen diese viel-
leicht zwei Schritt durchmessende Zaubersphire (bequem in
einer Drachenklaue zu halten) als Primoptolith und behaupten,
sie sei aus schierem Endurium, wihrend alle nachfolgenden
Schwarzen Augen nur aus minderem Meteoreisen bestehen.
Der Drache Vitrador raunt jedoch davon, dass Pyrdacor einst
seinem Bruder, dem Alten Drachen Nosulgor, das Allesschende
Auge geraubt und an sich gebunden hat, um alle Tiefen der Sphii-
ren und Zeiten zu erblicken. Nosulgor fliegt seitdem blind durch
die Aonen, weswegen von ithm in Aventurien noch nie ein Auf-
treten bekannt wurde, und ist ein Fanal fiir das gefihrdete Gleich-
gewicht der Weltordnung.

Dem Ersten Schwarzen Auge sollen die Mauern von Raum und
Zeit kein Hindernis sein (nur die Zukuntt bleibt im Nebel), und
es soll den Blick auf alle Welten, Sphiren und Globulen zu je-
dem gegenwiirtigen oder vergangenen Zeitpunkt richten kén-
nen. Selbst die Unsterblichen sollen dieses allessehende Artefakt
fiirchten, da sein Blick Schrecken zu offenbaren und Siegel zu
erbrechen vermag, die es niemals geben diirfte.

Es heilit, dal} vor etwa vier Jahrtausenden die Trolle den Prim-
optolith aus dem Hort des Drachen von Zze Tha stahlen und
thn bei thren schneeschratigen Vettern im ewigen Eis versteck-
ten, iiber das Pyrdacor, der nur Herr tiber vier Elemente war,
keine Macht hatte.

Es heilit auch, dali seit dieser Zeit die von ithm ausgesandten
Frostwiirmer wie besessen nach schwarzen Gegenstiinden suchen;
von kilteresistenten Echsen wird dhnliches vermutet, und die
steinerne Schlange von Paavi windet sich gierig durch das Nord-
land, doch wo das Erste Schwarze Auge wirklich zu finden ist,
kann nur aus Legenden dimmern.

wVielleicht sind auch alle Spekulationen iiber das Erste Schwarze
Auge im Hohen Norden miifitg, und es liegt lingst in der Khom-
Wiiste neben einem am Hitzschlag gestorbenen Frostwiirm ...«
—FErzmagus Thomeg Atherion, Spektabilitit der Akademie der Gei-
stigen Kraft zu Fasar, 19 Hal
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Verwendung im Spiel:

Das Erste Schivarze Auge lisst sich klassi-
scherweise als wirklich zugkriftiger Ko-
der fiir Reisen in den Hohen Norden ver-
wenden. Die Suche fithrt immer zu ande-
ren Geheimnissen.

Wenn Sie dagegen Thren Helden einen
letzten Blick tiber die Urgeschichte der
Schopfung génnen wollen, kénnen Sie
von der Méglichkeit Gebrauch machen,
das Erzartefakt der Gruppe zeitwelse in
die Hinde fallen zu lassen. SchlieBlich er-
dffnet sich die drohende Gelahr, wenn
dunkle Fidenzicher iiber die Schwarze
Schlange von Paavi den Primoptolith fin-
den, und es ist eine gewaltige Queste, ei-
nem Alten Drachen sein verlorenes Auge
zurtickzugeben. Wahrscheinlich werden
sich zukiinftige Publikationen mit dem Er-

sten Schwarzen Auge beschiftigen.

—Vize-Spekabilitit Selara Moriani, In-
terner Qbstruktionserlass der Schule der
Austreibung zu Perricum, 26 Hal

»So wie es die Rollen sagen, ist der fau-
lende Paschach von Warunk im Besitz der
Kette Thargunithots, wihrend dieser
Sohn einer Sumpfviper, Darion Paligan,
den Mantel der Charyptoroth an sich ge-
rissen hat. Ich vermute, thr Kinder der
weisen Schlange, dass noch zumindest
drei weitere leile des Frevlergewandes in
die gierigen Hinde von Daemiurgen fal-
len kinnten.«

Erzmagus Dschelef ibn Jassafer vor
dem Gildenrat zu Punin, 30 Hal

Meisterinformationen:
Die archaische Sage vom ddmoni-
schen ‘Frevlergewand’, das einst am
letzten Tag der Welt vom grofiten

Der Dunkle Brunnen

»Der Dunkle Brunnen, eine der dltesten Magierlegenden, wurde schon
vielerorts vermutet. Im Neunaugensee, im Zentrum der Khéom, in
der Gorischen Wiiste, den Echsensiimpfen oder den verwunschenen
Elfenwildern der Salamandersteine. An fast jedem mystischen Ort
Aventuriens, und bisweilen auch dariiber hinaus, hat man nach dem
magischen Hort der arkanen Energien gesucht.

Eineweitere Theorie besagt jedoch, dass der Brunnen im ewigen Eis
des duflersten Novdens liegt. Dort, wo es so kalt ist, dass der Welten-
lauf selbst erstart, sollen auch die arkanen Strime gefroren und kon-
densiert sein. Erscheint diese Theorie zwar fragwiirdig, so hat sie den-
noch eine gewisse Faszination. Vielleicht war dies der wahre Grund,
warum die Elfen ins unwirtliche Eis zogen, wo sie die Stadt
Ometheons erbauten.«

—Transsphirische Betrachtungen, Vortrag zum Buch an der Pu-

niner Akademie, 31 Hal.

Das Erstarrte Wams des Belshirash

sHiermit deklarieren wir die beriichtigte Schriftrolle 237 zum Phan-
tasmagoricum und untersagen weitere Forschungen zum sogenann-
ten Freviergewand. Alle Elaborate zu den angeblich zwdlf bzw. drei-
zehn erzdaimonischen Gewandtetlen, apostrophiert als Ddmonen-

krone, Eisenkragen des BLK, Stachelpanier des BLH, Fliefender

Mantel der CPT, Trippelnde Stiefel des LGM, Untraghares Hals-
band der TGT, Spiegelmuaske des AMZ, Erstarites Wams des BLS,
Wandelndes Tuch der ASE Gestohlene Brosche des TSF Wimmel-
schurz der BLZ, Vierfarbige Handschuhe des AGM wund —zensiert-
Giirtel der BLL sind der Akademieleitung unverziiglich zur Ver-
wahrung zu fibergeben. Zudem mdichten wir allgemein anmerken,
dass den Aussagen und Ansichten unserer Giste mehr gesunde Kritik
entgegengebracht werden mége.«

Erzfrevler getragen werden wird, zieht sich durch dunkle
Schriften, auf die man erst im Zuge von Borbarads Riickkehr
aufmerksam wurde. Schon frither sollen Dimonenpaktierer
wie die grobie Pardona, Fran-Horas und natiirlich der Déimo-
nenmeister ein oder gar mehrere Teile dieses hollischen Hiille
getragen haben, doch es konnte stets verhindert werden, dass
sich alle zusammenfanden.

Von Nagrachs Erstarrtem Wams heilit es, Firundiener hitten es
in Dunkler Zeit im hohen Norden in Eis cinschlieBen kon-
nen, wo es aul ewig sicher vor den Siindern sein moge — bis
schlieBlich mit Glorana eine dimonische Eisprinzessin die
Machtan sich riss, die den kithlen Schauer dieses Wamses mit
Freuden ihre Haut beriihren lieBe. Schon versuchen ithre Scher-
gen wie Dukor Dreihand und seine Greifer, Geweihte des Firuns
zu schnappen, und schleichen sich bis zu fernen Tempeln des
Winterherrn, um den verborgenen Hort des Wamses in Erfah-
rung zu bringen. Vielleicht harrt es im Firn des heiligen Asainyf,
vielleicht aber in einer tiefen Eishéhle der Grimmirostide oder

aber im Leib des sprechenden Eisberges Goraanthan.

Der Graue Konig

Glaubt man den Legenden der Nivesen und Norbarden, resi-
diert auf der weitin die Bernsteinbucht hineinragenden Halbin-
sel "Wolf" — gelegen zwischen Nebel- und Eiszinnen — seit Jahr-
hunderten der mysusche Grawe Kénig, der zuweilen auch der
Kalte Konig genannt wird. Der Name, den die Nivesen dem al-
ten, weiBhaarigen Mann geben, ist noch mysteridser, lautet er
doch tibersetzt ‘Beherrscher der treibenden Weiffwolken'. Und so
verwundert es nicht, dass sich sein Nebelschloss, ein trutziges
Gemiiuer mit vielzackigen, grauweiBien Tiirmen, hinter dich-
ten, zichenden Schwaden aus grauem Dunst verbergen soll. Der
schwermiitige und weltabgewandte Monarch lebt hier angeblich
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mit wenigen, absolutverschwiegenen Getreuen, die von den ver-
schiedensten Stimmen und Vélkern stammen. Immer wieder ist
er das Ziel einzelner Abenteurer, die sich von dem Alten Bei-
stand und Hilfe erhoffen, da er iiber ein schier endloses Wissen
um die Weiten und Geheimnisse des Nordens verfiigen soll. Und
zuweilen scheint es, dass der Unsterbliche diese Hilfe auch ge-
wihrt.
Gertichteweise lebt an diesem Ort auch die geheimnisvollste sei-
ner angeblich acht Téchter — von den Nivesen fliisternd ‘Frau,
die den Schneemond sehnt’ genannt. Von ihr geht die Mir, dass sie
sich einst in einen Schneelaurer verliebte, bis dieser von einem
eifersiichtigen Jiger getétet wurde, Das Gesicht der Warmherzi-
gen soll stets hinter einer silbernen Wolfsmaske versteckt sein und
ein entsetzliches Geheimnis verbergen.

Meisterinformationen:

Schon oft wurde versucht, die Identitit des mysterigsen Grau-
en Kénigs zu liiften, den einige fiir e¢inen von den Géttern
verfluchten Sterblichen, andere aber fiir ein unsterblichen
Gottersohn halten. Doch bislang vermochte der Alte sein Ge-
heimnis zu wahren. Es deutet aber einiges darauf hin, dass der
Graue Konig mit Kdnig Eishart identisch ist, der einst nahe
Bjaldorn gelebt haben soll und auf den die Ursprungssage von
den Drei Fliigelpaaren zuriickgeht: jenen wundersamen, borni-
schen Artefakten, deren gemeinsame Kraft seinen Triigern erst
den Sieg iiber die Borbaradianer bei der Schlacht auf den Vallusa-
nischen Weiden 28 Hal ermoglichte (eine Sage, die Sie in dem
Roman Das zerbrochene Rad von Ulrich Kiesow nachlesen
konnen).

Die Schwarze Schlange von Paavi

»Dies ist, was mir die Grofle Schlange befahl: “Gehe hin und entsen-
de meine Sklaven und Kreaturen, wiederum nach AlSzinturuch zu
suchen.”

Der Goldene Drache selbselbsten erschuf jenen kolossalen steinernen
Golem, das Erste Schwarze Auge aus dem ewigen Eis 2uriickzuge-
winnen. Doch nach dem Drachenkrieg erlahmte des Golems kristal-
len Herz. In der Steppe von Brydya lag Al'Szinturuch, und die Beni
Nurbad macheen ein Sanktissimum Hesindes daraus.

Der Magus Olochtai, der bei den Schwarzpelzen gelernt hatte, nutz-
te die basaltene Form, seine Riesenkreaturen zu regieren. Da die Grofie
Schiange davon erfuhy, entsandte sie ihren niederen Diener. Von
Malachit war das Herz, das ich dem Golem gab, und meine Hand
war es, die sein Sehlingeln fiihrte durch die Griine Ebene und To-
brien. Als jihi’uchch h'szintoi™, der Alveraniar des Verbotenen Wis-
sens, am Todeswall sich zur Schiacht stellte, war seine Verbiindete an
seiner Seite und mit ihr das Werkzeug des Goldenen Drachen. Doch
als der Dimonenmeister fiel, entfiihrte die Schiwarzelfe Pardona den
Golem,

Jenseits der Drakensteine, jenseits der Weite unter dem Heimatstern

*) echsisch etwa: Fluch der Schlange/Die falsche Brut H'Szints,
meint vermutlich Borbarad

verliert sich die Spur. Und es scheint, dass nun AlU'Szinturuch im Eis

verloren ist wie das, wonach er suchte.«

Al'Gorton der Reisende, genannt der Meister der Jahve, in seinen
Befehlen an das Netz der Schlangenkultisten und Agenten der
Skrechu, Maraskan, 29 Hal

Die Schwarze Schlange von Paavi ist ein Unikat aus vergange-
nen Aonen. Da Pyrdacor bereits dem Bann des Erzherren unter-
lag, musste er seine gigantisch-halbgétiliche Macht mit der
Agrimoths erneuern, um das vielleicht grfite Artefake der Magie
des bereits untergegangenen zehnten Zeitalters zu erschaffen:
tiber hundert Schritt lang und stellenweise tiber zehn Schritt breit,
aus seltsam leichtem, aber hartem Basalt. Zugang sind das gestf-
nete Maul und die einzelne leere Augeniffnung dariiber. Die
‘Innereien’ des Golems haben die Form von Kultriumen und
Altiren, alchimistischen Laboren sowie einem Raum, der Opfer
mit einem versteinernden Gift besprithen kann. Die Antricbs-
kratt erhielt der Golem iiber diverse (im Lauf der Epochen ver-
suchten) Varianten, die alle letztlich die Kraft von Sumus Blut
brauchen, dhnlich wie mit druidischen und geodischen Ritua-
len aus der Erde gezogen (in der reinsten Form Theriak aus Glo-
ranas Eisreich) oder mittels Blutmagie aus Opfern (deren Seele
dabei aber unbehelligt bleibt). Die Energie wird mit echsischer
Kristallomantie in ausgewiéhlten Edelsteinen gebunden und ge-
biindelt, die als ‘Herz der Schlange’ eingesetzt werden miissen.

Verwendung im Spiel:

Die Schlange wurde konstruiert, um das Erste Schwarze Auge
zuriickzubringen, eventuell auch, um es an Zielorte zu tragen —
aber welchen anderen Zielort kénnte ein Artefakt haben, das
Sphiren tiberblickt, als den Hort seines Besitzers in Zze Tha?
Fiir das Gefolge Pyrdacors und Borbarads kiinnen schon einzel-
ne Fihigkeiten des kolossalen Golems ein Grund sein, ihn in
Bewegung zu setzen. Die typische Handlung erfordert dann, das
kraftspendende Artefakt oder Ritual des aktuellen Beschwérers
zuriickerobern oder aufzuhalten, che er einen gefihrdeten Ort
der Macht oder eine Zivilisation erreichen kann. Doch die ei-
gentliche Entdeckung sollte stets eine Perspektive sein: dass et-
was so unvorstellbar Grofes und Michtiges wie die Schwarze
Schlange nur ein Hilfswerkzeug fiir die Riickkehr des wirklich
michtigsten Artefaktes Aventuriens ist!

Die Sphinx im Eis

»Als aber das Zeitalter der Gryphonen zu Ende ging, da sprach Praios
sein Urtedl. (...) Jene, welche seinem blendenden Blick nicht stand-
halten konnten, verstreute er sodann heimatlos in alle Winde, und
als Sphingen suchen sie seitdem nach dev Weshert, die thnen derveinsit
mamgm’tf (o)

—Oftenbarung der Sonne — Gespriiche mit dem Gotterboten, Ho-
her Leirmeister Arras de Mott, Orden des Heiligen Hiiters, 144 v. Hal

sWenn nun Greif und Sphinx gleichen Ursprungs sind, weshalb ziert
ein Menschenhaupt den Leth? Ist es vielleicht so, dass die Sphingen
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gebrandmarkt sind mit dem Haupt derjenigen Wesen, die in einem
jeden Zeitalter die Vorherrschaft haben? Wie wiire es sonst zu erkli-
ren, dass es bet Toh’Awah in den Echsensiimpfen eine steinerne Sphinx
mit Echsenhaupt gibt, deren Flanken geschuppt sind wie die Haut
eines jeden Echsenwesen?«

—Bewahrer Rakorium Muntagonus: Anmerkungen zum Origi-
nal des ‘Codex Sauris’, 7 Hal

In einigen wenigen Schriftensammlungen Nordaventuriens fin-
den sich eifersiichtig gehiitete Berichte tiber einen verborgenen,
weitim hohen Norden liegenden
Ort, zu dem es hin und wieder
Suchende verschligt, um einen
vagen Einblick auf das Unbe-
greiflichste zu erhalten: die Zu-
kunft! Immer wieder gab es Wa-
gemutige, die diesen Platz aufge-
sucht haben oder aufsuchen lie-
Ben, um Antworten zu erhalten,
die ithnen niemand sonst geben
konnte.

Wer den Ort durch Trdume, Ru-
nenwerfen oder Gesichte findet,
stofit auf einen gletscherbedeck-
ten Berg, aut dem sich scheinbar
eine gewaltige weifle Kreatur nie-
dergelassen hat.

Wenn man niher kommt, erkennt

man, dass es sich in Wahrheitum
ein kolossales, nebelumflortes
Bauwerk aus Eis handelt. Mehr
als 100 Schritt ist der gewaltige
Lowenleib lang, und das stolze
Haupt erhebt sich hoch tber ei-
nem Eingangsportal, um das Eis-
kristalle wie Diamanten funkeln.
Der riitselhatte Blick der Kolos-
salstatue ist— so kann einigen Be-
richten entnommen werden —
meist nach Siiden oder Siidosten
gerichtet, wo sie offenbar schon
seit Jahrtausenden die Ereignisse

in Bernsteinbucht und Blauem i 4

" or i {

See beobachtet. Doch mit Sicher- ﬂ["] IL |
W :i R

heit vermag dies niemand zu sa-

gen, da es in anderen Aussagen heilit, dass das ganze Bauwerk
wandert und manches Mal hier und manches Mal dort zu fin-
den sei.

Der Kopf des Eiskolosses ist menschenihnlich genug, um als EIf
oder Mensch erkannt zu werden. Betritt man den ungewshnli-
chen Ort, findet man im Innern der von blaugriinem Dimmer-
lichterleuchteten Leibeshéhlung ein Wesen von villig gleichar-
tigem Aussehen, das seine ins Leere starrenden Augen immer
dann 6ftnet, sobald jemand die Halle betritt,

Meisterinformationen:

Es handelt sich bei diesem Geschopf in der Tat um eine der
wenigen Sphingen, die sich auf dem Kontinent niedergelas-
sen haben. Die Spur dieser Wesen zieht sich durch Legenden
und Erzihlungen vieler Vélker. Im Laufe der Zeit sind einige
Orte bekannt geworden, die scheinbar nur ein Abbild von ih-
nen zeigen; so z.B. die Steinsphingen éstlich des Raschtulswalls
und allen voran das mysteriése Sphinxmonument vor Fasar.
Eine Sphinx ist kein Gegner fiir die Helden. Sie ist ein von
Mythen umgebenes Wesen, auf das man nur selten durch Zu-
fall trifft. Meist sucht man sie auf, um
die Antwort aufeine wichtige Frage zu
erhalten, da sie alle Geschehnisse aus
Vergangenheit und Zukunft sowie alle
Weltenritsel zu kennen scheint.
Dennoch wirkt eine Sphinx so ent-
riickt, dass man das Gefithl bekommt,
sie sel am Gang der Welt vollkommen
uninteressiert. Und die Antworten der
Sphinx fallen meist so orakelhaft und
doppeldeutig aus, dass ihre wahre Be-
deutung zu spit offenbar wird. Nie
sagt eine ihrer Antworten ein Ereig-
nisse in aller Klarheit voraus, dies ver-
hindert die Macht Satinavs — doch auf
wundersame Art und Weise treffen
stets alle thre Aussagen ein.

Im Spiel sollte die Sphinx daher als
echtes Mysterium Verwendung fin-
den, die allein schon Grund genug fiir
eine Expedition in die frostkalten
Nordlande darstellt.

Keine Macht Aventuriens kann eine
Sphinx zu etwas zwingen, sie gibt nur
Antwort, wenn es ithr gefille. Falls man
gegen sie Gewalt anwendet, weicht sie
aus und verschwindet auf spektaku-
lire Weise. Beispiele sind ein Sturz in

eine bodenlose, sich plérzlich auf-
tuende Gletscherspalte, oder das —
keine Wellen verursachende — Eintau-
chen in ein Gewisser.

Doch nicht nur als Orakel kann eine
Sphinx in Erscheinung treten, andern-
orts trifft man auf diese Wesen auch
als Wiichter und Beschiitzer (siche Der Tiefe Siiden, S5.75).
Mehr zu dem ‘Ersten Volk des Praios’, den mythologischen
Gryphonen oder Ucurianern, finden Sie in Die Gotter des
Schwarzen Auges, S.17.

ﬁberﬁcj‘i’rﬁes Zitat:

»Unter deiner Fiihrung werden Heere aufeinandertreffen, wenn
Rache aus den Bergen jene schwiicht, die sich ettel im gerechten Lichte
sonnen und derven Herzen doch verschatter sind. Unvergessen macht
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die Schicksalssehlacht die Diener der Lowenhduptigen. Zu neuen
Priifungen und zu neuem Glanze wirst du sie fiihren.«

—Die Sphinx zu Anshag von Glodenhof wihrend seines Exils
um 680 v.H. Der spitere Marschall des Theaterordens zog auf-
grund dieser Prophezeiung 657 vH. beim Marsch des Marschalls
gegen die Truppen der Priesterkaiser (dessen Ausgang kénnen

Sie in Land an Born und Walsach, S. 28f. nachlesen).

Der Berg des Schicksals

»Bedenket: Die Schipfung vergisst nichts, sondern bewahrt das Pri-
teritum wie eine heilige Reliquie auf, so als sei es eines Tages das
er'ﬁzigc, was vom Kosmos noch existieren wird. Alles hinterlésst Spu-
ren: Noch heute kann man auf der Walstart von Brig-Lo die Geister
der vor 1.000 Jahren geschlagenen Schlacht wabern sehen. Ein
ODEM ARCANUM-Cantus kann selbst nach Dekaden noch ent-
hiillen, dass jemand als Kind verzaubert wurde. Irgendwo veretwi-
gen die Gitter alle Schicksale und Eveignisse der Sphiren und wis-
sen dank des unbarmherzigen Wiichters der Zeit, dass thre Chronik
wahr sein wird. Wo aber soll dieser immanente Chronist aller Epo-
chen — zweifellos ein Immortalius — zu suchen sein, wenn nicht im
Eis? In jenem Element, das dem Stillstand und der Zeitlosigheit am
néchsten kommt?«

—wenig beachteter Vortrag der Beschworerin Ras"lana Zanta an

der Halle der Ervleuchtung zu Al’Anfa, 25 Hal

»Nach nivesischem Glauben sitzt der Urvater aller Winterdrachen
in den Eiszinnen, wo er mit seinen Krallen das Geschick der Bewoh-
ner dieser weifsen Welt in einen riesigen Kristallberg eingraviert.
Wenn der ganze Berg beschrieben ist, soll, so heifit es, der Berg auts-
einanderbrechen. Und das gitiliche Wolfspaar wird kommen, und es
wird wieder Gliick und Eintracht herrschen, kein rotes Blut wird je wie-
der den Schnee benetzen miissen, denn dann ist der Frevel getilgt.
Wenn aber irgendein Knecht im Riicken des Drachen die Zeichen
andert oder den Winterdrachen erziirnt, dass er den Berg entzwei-
schldgt, dann ist die Trauer um die Welt besiegelt.«

—Markgraf Hagen der Dunkle, In den Schamanenzelten der Ni-
vesen

Die Pyramide im Eis

»Langsam schilte sich aus dem Schneesturm iiber der Grimmfrost-
dgde ein Hiigel hervor. Und als wir niher kamen, erkannten unsere
blinzelnden, von der grellen Helligkeit und dem beiflenden Frost
entziindeten Augen, dass dies keine natiirliche Erhéhung war. Nein,
denn staunend offenbarte sich uns eine Stufenpyramide aus Eis, die
auf einer Anhihe lag.

Doch alle weiteren Gedanken waren schon bald eingefroren, es zihlt
nur noch eines: ein sicherer Unterschlupf vor dem sich nihernden
Sturm, denn im Sockel der Pyramide gihnte ein verlockender, dunkler
Eingang ...«

Meisterinformation:
Sofern die Hohle, die sich schon bald als kiinstlich geschatte-
ner Raum entpuppt, nicht bereits Bewohner hat — von schutz-
suchenden Nachtalben bis zu schlafenden Biren ist hier alles
moglich — und sobald der Schneesturm sich gelegt hat, ent-
hiillt eine weitere Erkundung so manche Absonderlichkeit: Es
handelt sich hier um eine Zikkurat mit fiinf Ebenen, die eine
perfekte Kopie des Tempels der Roten Jaguare in Gulagal, 120
Meilen nordlich des Oberen Mysob, ist. (Siche Der tiefe Sii-
den, Seite 73f)
Doch im Gegensatz zu Gulagal ist dieses Monument nicht
aus Stein, es ist aus blankem Eis geschnitten. Keine eisernen
Katzen zieren die Treppenaufginge, sondern lauernde Jagua-
re aus Firn. Dort, wo sich in Gulagal das Mysterium vom Kes-
sel des Lebens auftut, gihnt hier ein leerer Schacht. In zwei
Schritt Tiefe 1st er jedoch bereits zu Ende, und nur wer lange
und ausdauernd griibt, wird die Leichen vierer Wesen entdek-
ken, die keines Aventuriers Auge je lebend erblickte: aufrecht-
gehende, luchsképfige Katzenmenschen. Als Todesursache
sind unschwer grofie Fleischwunden zu erkennen. Die Kor-
per wurden hier offensichtlich bestattet, denn sie sind in breite
Binden aus einem leichten, aber dennoch sehr festen, unbe-
kannten Stoff mit seltsamen, purpurnen Schriftzeichen gehiillt.
Wenn es gelingt, Stufen emporzusteigen, die so glatt sind, dass
sich auf thnen kein Schnee festsetzen kann, steht man vor ei-
ner Statue der luchsképfigen Jigerin Zerzal, der elfischen Per-
sonifizierung des Todes.
An den Wiinden der Pyramide gibt es Schriftbinder in Asdha-
ria, die bestitigen, dass dieser Ortals ihr Heiligtum diente. Sic
tiberdecken und umspielen dltere Darstellungen: jaguar- und
luchskopfige Katzenmenschen, die von Sonnenluchsen beglei-
tet werden und auf gewaltigen Luchsen reiten, die nur Wis-
sende als Lyncide erkennen; Yetis, Trolle und Riesen, die gen
Himmel starren, von dem Bernsteinsplitter herabregnen, und
doch nichts sehen, denn dort klafft nur ein gezacktes Loch im
ansonsten unversehrten Reliel. Leere Nischen verraten nicht,
was hier einst stand.
Mit der Praiosscheibe wird ein weiteres Phinomen ans Licht
gebracht: Je nach Sonnenstand wirft die Pyramide wie ein gi-
gantisches Prisma ein buntflackerndes Farbenmeer auf die Um-
gebung und kann meilenweit iiber die Ode strahlen.
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um 5.100 vH.: Errichtung
von Ometheons Himmelsturm

durch die Hochelfen

ca. 4.950 vH.: Schlacht im Eis und
Exodus der Firnelten.
1.]“.‘!’ I IiTTI[nL‘I.‘IUrHl j-d-“l -'JIS erste (lL‘r

sechs elementaren Stiidee,

Pardona sucht auf cigene Faust nach

dem Ersten Schwarzen Auge.

um 3.100 vH.: Untergang des
Hochelfenreichs, Nach mehreren
Belagerungen und Kriegen wird
Tie'Shianna schhiefilich vernichtet.
l":,'r[];lL‘ur ruft im K:Jmpi-gt:gt'n
Famerlor den Namenlosen an. Ende

des Zweiten Drachenkrieges.

Pardona sucht nach den anderen der
Dreizehn Kessel, die von vergessenen
Stidien wie H'Rabaal, H'Rezxem,
Raxx'Mal und Gulaghal bis zu globu-
lischen Orten wie Zze Tha, Akrabaal
und den Inseln im Nebel verteilt
wurden. Pardona experimentiert mit
Hocheltenschitten in der Luft und

unter Wasser,

Pardonas Refugien

Pardona

»Wenn ich die Gedanken und Gebirden dieser Firnelfe richtig lese, hat ihr eine halbgotiliche Wesenheit
ihrer eigenen Rasse die Zunge aus dem Mund geschnitten und fiir ein Ritual bentitzt, das so grausig
way; dass selbst Shayariel Gletscherkalt sich daran nicht erinnern kann .«

—Spektabilitit Jesko von Koorbruch vom Seminar der Elfischen Verstindigung und natiirlichen
Heilung zu Donnerbach, 28 Hal

»Sie hat ganze Volker vernichtet — und keiner weifp warum. Borbarad hat sie gemieden, beinahe
gehasst. Und er hat von ihr stets gesprochen als dem Werkzeug einer Macht, mit der selbst er sich nicht
messen wollte .«

—G.C.E. Galotta, selbsternannter Didmonenkaiser

»N'Chrsch'Ziurg, Orima, Ometheon, Pyrdacor, Fran-Horas, Borbarad. Sie sind alle gefallen. Sogar
ich bin letztlich gefallen. Aber ich habe sie alle verraten und bin wiedergekommen «

Vor 5.000 Jahren schuf der Gottdrache Pyr Dracon (Pyrdacor) mit Hilfe der Elfenkénigin Orima
im miichtigsten der Dreizehn Kessel der Urkrifte, die die Elfen Nurti und Zerzal nennen, eine
Elfe mit silberweilien Locken und goldfarbenen Augen, urspriinglich Pyrdona genannt (spiter
im Isdira: bhardona = Begehrenausloser/in). Doch der Namenlose korrumpierte bereits ihre
Entstehung mit seiner dunklen Macht. .

Weisungsgemil ging Pardona nach Tie'Shianna und forderte den Kult Pyrdacors, damit dieser
seine Macht iber die Hochelfen ausdehnen konnte. Ihre Intrigen waren es, die den Einfluss des
Ingerimmsohnes Simia brachen und zur endgiiltigen Blendung der vergottlichten Orima fiihr-
ten. Vor allem brauchte Pyrdacor aber nach Aufgabe der Macht {iber das Eis und nach Brendans
Pakt mit dem Erzherren Agenten, die thm seine Macht zuriickgewannen: Pardona das Eis, ihre
‘Schwester’ ASar das Erz. Statt Ometheon zu helfen, sabotierte Pardona den Plan thres Getihr-
ten und tibernahm, nur finfzig Jahre nach ihrer Erschaffung, die Macht tiber den Himmels-
turm. Erst Pyrdacors direktes Eingreifen (im Eis!) stoppte thren namenlosen Vernichtungsfeldzug,
der dem elften Zeitalter den Todessto3 versetzte.

Pardona verbrachte tausend Jahre in den Kammern im Eis, als Herrin der dunklen Stadt der
Dunkelalben von Ryl’Are, wihrend das Netz ihrer Intrigen zwischen allen Hochelfenstidten
wuchs. Etwa 4.000 v.H. reifte ihre grofite Schandtat: Unbemerkt hatte sie jene Wesenheit aus
den dunkelsten Urklitften der Welt ins Diesseits gerufen, die die Sagen spiter den “Basilisken-
kiinig’ nannten, und nach Simyala gefithrt; damit fiel die dlteste und lebendigste der Elementa-
ren Stidte. Doch beim Studium der Finger der Finsternis war ihr ein Fehler unterlaufen, und
cine Beschwérung mittels des echsischen Originales des Damonicon misslang ihr, worauf ein
Vielgehornter des Didmonensultans sie in die Seelenmiihle verschleppte.

Was fiir ein Preis fiir den Namenlosen: cine Seele, so abgrundtief verderbt wie seine und den-
noch keiner der Niederhéllen verbunden. So entsandte er cinen seiner hiichsten Diener und
seine abgeschlagene Hand Maruk-Methai und lie Pardona nach 1.000 Jahren retten. Seit da-
mals ist sie hochste Legatin des Rattenkindes und ihm durch einen Pakt verbunden. Wie in
jedem Zeitalter hat der Dreizehnte, um sich selbst zu befreien, ein weiteres ‘Teil seiner Existenz
in die Sphiiren geschleudert: Pardona ist die Zunge des Namenlosen, die seine goldenen Liigen
verbreitet.

Zurtickgekehrt, fand sie weder Pyrdacor noch eine der Elfenstidte vor, daher drang sie in den
folgenden zwei Jahrtausenden aufdie anderen Kontinente vor: Es heifit, sie folgte ihren Dunkel-
alben ins Giildenland und lief sie ein eigenes Reich griinden; es heiit auch, dal sie sich im
Riesland mit den Schwertmagiern und schwarzen Vulkanschraten verband. Im ewigen Eis schuf
sie um 2.000 vH. die ersten Gletscherwiirmer, drei durchwegs namenlose Chiméren. Um 1.000
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v Hal kehrte sie zu den untermeerischen Stidten zuriick: Thre Dunkelalbenexperimente
zeugten die Feylamias, ihr Versuch, in Isiriel und Mandalya einzudringen, brachte die daimo-
niden Neunaugensee-Monstrosititen hervor, und die Suche nach der Fliegenden Stadrt er-
schuf die Harpyien (aus Elfen und Geiern).

In jiingster Zeit entdeckte sie dic Menschen als Werkzeug, um die Macht ihrer Halb-
gottlichkeit zu mehren. Chimireologen wie Zurbaran und Abu Terfas wurden ihre Schiiler,
ohne sie je gesehen zu haben. Vermehrte Priisenz threr Gletscherwiirmer und ihrer eigenen
Drachengestalt 16sten die Drachenhatz von Notmark aus. Als Pardona wusste, wer der Miich-
ngste der ‘Kleinen Nagetiere’ war, bot sie sich thm an: mit einem der Dreizehn Kessel ver-
lich sie Borbarad einen Leib. Zwar wies der wiedergekehrte Halbgott sie zuriick, aber letzt-
lich éffneten seine Riickkehr und sein Fall den Weg: Pardona residiert nun auf dem Unver-
dammbaren Thron in der Diimonenzitadelle, tiber diec nur mehr Fuldigor wacht ... Es ist ein
Ort, wo selbst ihr unentwegt um ihre erkaltete Seele bang ist — aber sie hat schon in der
Seelenmiihle lernen miissen, mit dieser Angst zu leben. Und sie ist allein: Dunkelalben
vertallen in der Didmonenzitadelle dem Wahnsinn, Harpyien siechen zusehends dahin,
Kristallibellen losen sich einfach auf. Lediglich einige ihrer Gletscherwiirmer horsten in
den obersten Hallen.

Pardona ist ‘die Verderberin der Leiber’ der alanfanischen Prophezeiungen. Die Firnelfen
hassen und fiirchten ‘Pardona-Die-Alles-Vergiftet' als Zerstorerin ithrer Hochkultur, alte
Lieder sehen sic als die Verkérperung der Lieder Dagals des Wahnsinnigen, die Elfenmacht
begriindeten und zerstorten, und die Auelfen sagen bis heute *Pardonasgaben’ zu zwei-
schneidigen Geschenken. Pardona ist die verderbte Frucht des elften Zeitalters, die der Na-
menlose bewahrt hat, um auch das zwélfte Zeitalter zu vergiften. Die Heptarchen ahnen,
dass sic viel mehr als eine Erbin Borbarads ist. Unter den durchwegs verfeindeten Hoch-
geweihten und Augen des Namenlosen gilt sie als oberste Prophetin. Die WeiBpelzorks glau-
ben, Brthona sammle die Leiber und Seelen ihrer Toten, die Yetis fiirchten oder folgen ihr
als Drachenherrin, und Nachtalben, Werratten und Kultisten verschiedenster Couleur auf
drei Kontinenten verehren Pardona bereits als Goutin.

Thre Strategie war immer die gleiche: Sie hat sich stets dem Michtigsten angeboten, ob es
sich um Hochelfen, Halbgétter, Alte Drachen, Goter oder Bewohner der Niederhéllen han-
delte. Sie spinnt Netze, die Rassen und Epochen iiberspannen. Sie steht hinter Herrschern,
die threrseits Horden von Gefolgsleuten dirigieren, und lisst sie eiskalt fallen — und letztlich
dienen alle ihre Pliine dem einen, der hinter ihr steht.

(Weiteres zu Pardona finden Sie in Die Phileasson-Saga, S. 21t Geheimnisse der Elfen, S.
84f., Unsterbliche Gier, S. 571, Unter der Dimonenkrone, S. 136f, und im neuen Abenteu-
er Namenlose Dimmerung.)

19 Hal: Experimente im Neunaugensce mit

dem Ungeheuer und einer Plorte des
Grauens tithren zu einem Vulkanausbruch
in Mandalya, gemeinhin Vorzeichen einer
Zeitenwende.

23 Hal: Pardona entfesselt in Weiden die

“Unsterbliche Gier’.

Pardona kimpft mit der Skrechu von
I\ri;]ra.‘;kun um []'IH.' !"]'IlnlL:TIU.\'SC[]SL‘.I‘[-"&'K‘H
Pyrdacors, insbesondere die Schwarze
Schlange von Paavi.

Die Konflikte zwischen der Eishexe
Glorana und der Wolfsdimonin Kyrjaka

werden von ihr himisch geschiirt

Der Bau der zweiten Dunkelalbenstade

Tieaha Mhagra nihert sich der Vollendung.

Der Himmelsturm — Stadt der Hochelfen

»(...) und es war eine Musik in der Luft, die etwas in uns sum Klin-  Meisterinformationen:
gen brachte und uns heimfiihrte zum Licht. Unsere Leiber waren
Klangkérper, unsere Seelen Satten, die angeschlagen wurden, bei den
Festen in den Hallen der Musikanten und Instrumentenbauer.«

-aus einer alten Sage der Firnelfen

Eine Warnung vorweg: Wer als Spieler die Phileasson-Saga
nachspielen méchte, sollte dieses Kapitel iiberspringen, um sich
uneingeschrinkten Spielspal und so manche Uberraschung
nicht entgehen zu lassen. Wer mehr tiber das Schicksal der

alten Elfenvélker erfahren méchte, dem sei die Lektiire von

wNur wer auftwacht, kann seine Triume leben — und so weckte
Pardona die Fenvar aus ihrem Traum, und die Trdumer wurden
Shakagra.«

—Aus der Chronik von Tieaha Mhagra, aus der Sprache der Nachi-
alben transkribiert.

Dunkle Stidte, lichte Wilder empfohlen.

»Dret Tage, nachdem wir das Grab im Eis hinter uns liefien, erhob
sich vor uns ein gewaltiger, flammengférmiger Fels wie eine Speer-
spitze in den Himmel. Pfeilschnell schossen wir auf den Turm zu, als

plétzlich ein Ruck durch den Eissegler ging und unsere Kufen sich
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vom Boden ldsten. Immer hoher wurden wir getragen, doch als ob
wir auf Firuns Atem dahinglitten, hatten wir scheinbar festen Boden
unter uns. Wihrend das Eis in schwindelerregender Tiefe immer wei-
ter zuriick blieb, hielten wir auf die Spitze der steinernen Flamme
zu, an der einige seltsame Schiffe festgemacht waren.«
—Erzihlung der Travia-Geweihten Shaya, Teilnehmerin der
Phileasson-Expedition

Vor der Expedition des Asleif ‘Foggwulf’ Phileasson waren die
Begriffe ‘Himmelsturm’ und ‘Pardona’ allenfalls ein paar
Kosmologen, Feyiamas und Chimirologen bekannt. Legenden
berichteten davon, dass der Turm gebaut sei, damit sich das Him-
melsgewdlbe um ihn drehe, alte Elfenweisen, -lieder und -sagen
erziihlten von der dimonophilen Pardona, ihrem namenlosen
Wirken und ithrem Wohnort, der einst stolzen Stadt Ometheons,
die ihres Schopters Hochmut zum Opfer fiel.

Wie eine zu Stein erstarrte Flamme erhebt sich der Himmels-
turm einige hundert Meilen nérdlich der Grimmfrostode hoch
tiber das ewige Eis der Klirrfrostwiiste.

Einst wurde er Zeuge von Hochmut und Fall eines Teils des
Elfenvolkes. Vor vielen tausend Jahren bauten die Elfen priichti-
ge Stidte, und es entstanden Meisterwerke der Architektur und
Magie. So zogen auch hier unter der Fiithrung von Ometheon
700 Elfen aus zwolf Clans ein, um seinen Traum wahr zu ma-
chen: Ometheon war besessen von der Idee, dass es dem genia-
len Geist auch in der unwirtlichsten Umgebung mglich sein
miisse, zu iiberleben. Unter seiner Fithrung und Anleitung und
mit ihren Fihigkeiten schufen sie eine Heimat voller Wunder-
werke. Selbst ein Garten und ein riesiges Aquarium, mit Fischen
aus den tiefsten Meeren, entstanden in den Tiefen des Felsens.
Die heifien Quellen und Geysire in den Tiefen des Berges, die
auch schon vor den Elfen anderen Wesen eine Heimstatt gebo-
ten hatten, halfen ihnen, in der eisigen Kilte zu tiberleben. Thr
Wasser wurde mit elfischem Wissen bis in die Paldiste der Clans
gelenkt.

Durch ecine Intrige Pardonas, deren Geist der Namenlose ver-
dorben hatte, wurde die Stadt Ometheons im sinnlosen Bruder-
zwist vernichtet. Die vertricbenen Elfen wurden zu den Firn-

clfen, und die zuriickgeblicbenen Anhiinger Pardonas wurden
Opferihrer Experimente. Heute lebt kein Elf reinen Blutes mehr
im Turm, nur noch die von Pardona geschaffenen ‘Nachtalben’
und die ‘Wichter’: Kreaturen, die halb Elf; halb Diamon sind.

»FPardona hat uns die Fretheit des Gelstes geschenkt, kein Gewissen
plagt uns, keine Tat macht uns griibeln, kein Feind schreckt uns.«
—der Nachtalb Darkatli im Gespréich mit dem gefangenen Beorn

Viele Forscher wiirden alles dafiir geben, die Geheimnisse des
Turmes zu studieren, die alten Zauber der Elfen zu ergriinden
und die Theorie zu priifen, ob sich der Turm tatsichlich im
Schnittpunkt mehrerer arkaner Kraftlinien befindet. Eine Hand-
voll Abenteurer brach bereits auf, um die Schitze von Ometheons
Volk, alte magische Wunderwerke, Artefakte und Biicher, aber
auch Endurium, Meteoreisen und Gwen Petryl oder den von

Pardona verschleppten Beorn zu finden, doch keiner kehrte bis-
her zuriick.

Yardona weil}, dass durch Phileassons Expedition der Himmels-
turm von einer entriickten Elfenlegende zur Tatsache wurde, die
einigen aventurischen Forschern und Magiern bekannt ist. Um
ihr Volk und ihr Werk vor weiteren ‘Besuchen’ zu schiitzen, Lisst
sic ihre chemalige Heimstatt von 13 Gletscherwiirmern bewa-
chen (siche Bestiarium Aventuricum, S. 261), und im Turm hilt
ihr Volk ewige Wacht.

Meisterinformationen:

‘Wie ihr Herr, so schmiedet auch Pardona ihre verderbien Pli-
ne weit im voraus. Fiir den Fall, dass dennoch jemand in den
Himmelsturm eindringt, liegt ein Koder bereit, der demjeni-
gen den Tod bringt, der ihn schluckt. In Ometheons ehemali-
gem Laboratorium liegt der Thorwaler Garad Avason, der sei-
nerzeit zusammen mit Beorn dem Blender verschwand, im
magischen Kilteschlaf. Pardona infizierte Garad mit den
Zorgan-Pocken, die cinige Tage, nachdem die Helden ihn
aufgeweckt haben, ausbrechen. Wenn Sie méchten, kann
Pardona diese Art der *mishkarischen Kriegsfithrung’ selbst-
verstindlich auch an anderen Orten einsetzen.

Tiefe Stadte

»Tiefes Ryl’Are, ewiges Tieaha Mhagra,
Géttin, Du gibst uns

Heim und Heimaz,

Wir gehoren Di,

Heimat und Heim,

Gottin, D nimmst uns,

Ewiges Ryl'Are, tiefes Tieaha Mhagra«
—Lyrik der Nachtalben

Tief auf dem Meeresgrund lieB Pardona zwei Stidte errichten,
denn sie wollte ihr Volk vor der unangenehmen Praiosscheibe

schiitzen und wusste um den kostbarsten Schatz der See hier:
Endurium, dessen einzige weitere (den Aventurierrn) bekannte
Fundstelle auf Maraskan liegt.

Gewaltige Kuppeln aus Glas, das in den Vulkanschmieden am
FubPe des Himmelsturmes entsteht, schiitzen Ry/’Are (etwa: un-
heimliches Schwarzwasser) und Tieaha Mhagra (etwa: Wasser-
stadt des Tobenden Traums) vor den eisigen Fluten. Fiir diese
unglaublichen Glaskonstruktionen wird Sand vom Meeresbo-
den gefordert, aber Kalk und Pottasche miissen aufverschlunge-
nen Wegen aus fernen Lindern zum Himmelsturm gebracht wer-
den. In Hiausern und Paldsten aus oligglinzenden Basalttiirmen,
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dunklem Kristallglas und schwarzem Stahl lebt ein lichtloses Volk,
das die Welt nur aus dem Mund seiner Priesterschaft und Gétin
kennt.

Bleiche Pflanzen und halbblinde Tiere leben hier ebenfalls, und
Blumen findet man gar nur im verwilderten Park des Himmels-
turmes. Trotz der immensen Anstrengungen, die nétig sind, um
aufdem Meeresgrund eine Stadt zu errichten, wurde bereits kurz
nach Fertigstellung der zweiten Kuppel vor einigen Jahren mit
dem Bau einer dritten begonnen, diesmal iiber den Uberresten
eines vorzeitlichen, schwarzen Korallenriffs, dessen immense Aste
wie tote Biume emporragen.

Die Basalttiirme, in denen die Nachtalben leben, wurden am
Meeresgrund vorgefunden, und nicht einmal sie selbst wissen,
wer einst dort lebte. Es gibt zwar unter Nachtalben das Geriicht
von den Schwarzen Mahren, die in der ewigen Schwirze des
Eismeeres leben, doch eine Bedrohung der Tiefen Stidte scheint
ausgeschlossen, denn zu ithrem Schutz wurden am Meeresgrund
einige von Pardonas ScheuBlichkeiten angekettet — mit Fesseln
aus schierem Endurium.

Pardona suchte aber noch etwas anderes in den Basalttiirmen:
etwas, das sie als ‘Finger der Finsternis’ bezeichnete und das heute
noch in einem ihrer beiden Tempel in der Tiefen Stadt Ryl’Arc
auf eine Erforschung wartet ...

Obwohl sie sich meist in der Dimonenzitadelle im Ehernen
Schwert aufhilt, kehrt Pardona gelegentlich an die Stitte ihres

alten Wirkens zuriick oder spricht durch ihre Statuen zu den

Bewohnern der tiefen Stidte. In ithrer Abwesenheit bestimmen
die Priester Pardonas und die Fihrer der drei Clans das Leben
in den Stidten. ‘Die vom ersten Blut’ bezeichnen sich stolz als
erste von Pardonas ‘Kindern’, ‘Die vom letzten Blut’ sind der
Meinung, sie wiiren die vollkommenste Schopfung ihrer Gottin.
Die Angehérigen des Clans der ‘Schépfer der Generationen’ glau-
ben zu wissen, dass allein sie alle anderen hervorgebracht haben
—als ob all dies nach Tausenden von Jahren und der Vermischung
des Blutes noch eine Rolle spielen wiirde. Dennoch glauben ei-
nige Nachtalben, ihren Ursprung aufein Kind Emetiels und ei-
nen benannten Dimon zuriickfithren zu kénnen.

Seit kurzem gibt es eine neue Generation der Nachtalben. Sie
wurden nicht gezeugt, sondern von ihrer Schépferin mittels ei-
nes uralten Rituals in einem magischen Kessel geschaffen, mit
dem sie spiter auch Borbarad einen Leib gab. Jahrtausende hat
Pardona gebraucht, um das Ritual zu vervollkommnen, mit dem
man in jenem, wohl urspriinglich tsageweihtem Relikt aus
echsischer Vorzeit Leben formt und schafft. Wihrend ihre ersten
Versuche lebensunfihige Kreaturen und Feylamias — die Elfen-
vampire — waren, sicht Pardona ihrer jiingsten Brut mit Befrie-
digung entgegen: Sollen diese doch die Beschrinkungen tiber-
winden, denen die Nachtalben Zeit thres Lebens unterworfen
sind, und einst die neue Stadt bevilkern, die cigens fiir sie er-
baut wird.

Schwarze Augen und finstere Seelen — Die Nachtalben

»Und dann sah ich ihn: Reglos balancierte er auf den Zehenspitzen
am Rand der Klippe. Das andere Bein war angewinkelt, und die
Arme, die ein nachtschwarzes Schwert hielten, hoch erhoben. Wild
fatterten thm die Haare ins Gesicht, an den Uberresten seines Ge-
wandes zerrte der Wind. Plétzlich dffnete er die Augen, und seine
Blicke trafen mich wie Eisnadeln. In einer einzigen fliefienden Be-
wegung riss er das Schwert herunter, sprang empor und segelte mit

ausgebreiteten Arme ein halbes Dutzend Schritt mit dem Wind auf

mich zu.«
—Bericht eines Teilnehmers der Phileasson-Expedition 1416 Hal

»Geschindet, sagst du? Pardona hat die Leiber unserer Vorfahren voll-
endet. Indem sie unsere Karper mit Wesen hiherer Ebenen mehrte,
hat sie auch uns erhéht.«

—der Nachtalb Darkatli im Gesprich mit dem gefangenen Beorn

»Man sagt, die Augen seien der Spiegel der Seele. Wenn dies stimmt,
so wundert es mich nicht, dass diese Kreaturen keine Pupillen ha-
ben. Ich kann in den Augen jeder Kreatur lesen, aber Nachtalben ...«
—Bericht des Abdul el Mazar, befreit durch die Phileasson-Expedi-

tion

Immer wieder schuf Pardona Kreaturen, die ihr zu Diensten sein
sollten. Mit den Nachtalben, threr vollkommensten Schépfung,

kreirte sie sich cin eigenes Volk, von dem sie als Gottin verehrt
wird. Die finstersinnigen Verwandten der Elfen sind ihrer Her-
rin bis in den Tod treu ergeben, nur in jener Zeit, als sie in den
Niederhéllen gefangen war, ging ein Teil der Nachtalben eigene
Wege.

»Das Volk war verwirrt. Zweifel kam auf und was eins war, ging
entzwet. In diesen Dunklen Jahren der grofien Zweifel, der Orien-
tierungslosigkeit und der Rebellionen zog ein Teil des Volkes fore.
Auch die Menschen kennen eine Zeit des Chaos und der Schwiiche
ihrer éiberaus kraftlosen Kultur. Doch unsere Wirrnis war weit gro-
fer. Die Menschen heischen um die Ehrfurcht ferner Gitzen, die ihr
Wimmern kaum erhéren. Doch unsere Herrin und Géttin war un-
ter uns gewesen. Sie hatte mit uns gelebt und uns mit threr Prisenz
gesegnetle

—Aus der Chronik von Ticaha Mhagra, aus der Sprache der Nacht-
alben transkribiert

Die Nachtalben im Spiel:

Die Shakagra — wie die Nachtalben sich selbst nennen — haben
feines weilles oder silbernes Haar, lange schlanke Kérper und
bewegen sich geschmeidig wie Raubkatzen. Nur wenige Men-
scher-halten dem Blick ihrer pupillenlosen schwarzen oder blau-
en Augen stand. Die Schénheit dieser blassen Geschépfe steht
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fer andere envolker in nichts h, und trotz ihres zierli- ,
der dnd_‘t rer Elft‘n\ln ker‘ in nich s nac unf‘ rotz ihres /1‘(:r 1 RS je nach Ristung TP je nach Waffe
chen Kérperbaus sind sie ausgezeichnete Kimpfer. Thre groBte

. . 2. GS: GST 1 AU LE+KK MR 3W6 (+3/+6
Begabung liegt jedoch aut dem Gebiet der Magie. Shakagra be- i ( )
herrschen alle Zauber elfischen Ursprungs mit einem
TaW von mindestens 2. Darunter sind auch /-""' o Mit (wenig) Endurium legiertes Eisen firbt sich

viele Zauber, die inzwischen bei anderen nicht nur schwarz, sondern verliert auch sei-

Elfenvélkern in Vergessenheit geraten ne schmerzhaften Nebenwirkungen fiir

Nachtalben. So fertigen die Shakagra

sind. Dartiber hinaus sind sie iu-
Berst bewandert in den Gebie- aus Enduriumlegierungen reichver-

;_ {\.— zierte schwarze Watfen und Rii-

stungen. Sie tragen Muskel-

ten der Beschworung sowohl
dimonischer als auch ele-

mentarer Krifte, aullerdem panzer sowie Arm- und Bein-

haben sie sich die meisten schienen.
Formeln der Beherr- Wenn sie den Himmelsturm
schungs- und der Kampf- verlassen miissen, sind sie in
magie angeeignet. Vollriistungen gewappnet,
Trotz oder gerade wegen die den ganzen Korper vor
ithrer vielen Vorziige sind dem Licht der Sonne schiit-
aber auch sie nicht voll-

kommen. Die Berithrung ,‘:la‘

von Eisen verbrennt ihre

zen. Dazu legen sie Visier-
helme an, in deren Augen-
schlitze kunstvoll geschliffene
Haut, und wer Nachtalben e Linsen eingepalit sind, die das
mit eisernen Waffen be- :
kimpft, dart W6 zu den Tref-
ferpunkten hinzuzihlen. AuBer-

thnen unangenehme Sonnen-
licht filtern. (Hier sei ausdriick-
lich angemerkt, dass das Licht des
dem ist diesen Geschépfen, die ihr " Praiosgestirns den Nachtalben
Leben unter der Erde oder aufdem zwar unangenchm ist und auch
Grund des Meeres verbringen, ihre Kamptkraft beeintrichuigt, sie
Sonnenlicht sehr unangenehm. aber keineswegs totet!)
Sind sie dem Tageslicht ausgesetzt, Die Lieblingswaffe der ‘dunklen Rit-
erhalten sie aut Attacke, Parade ter Pardonas’ ist ein schwerer, leicht

und Zauberproben einen Abzug gekrimmter Sibel; daneben

fiithren sie schwere Dolche

L#.é B

! ) %\ Rabenschnibeln dhnliche

/J i ‘]"ﬁ% Kriegshimmer mit Dimonen-
"

fratzen und Armbriiste, die thnen

von jeweils drei Punkten.

Die Sprache der Nachtalben und

ihrer Diener, der Wichter, ist eine

in den Ohren cines Elfen schmerz- 377

haft klingende Abart des Asdharia, L) Zwergensklaven fertigten.

In Gefechten werden die
Nachtalben zunichst die

S = ' . o K& urch den Zauber SAFT
Verbreitung: etwa 750 Nacht- : I \ﬁs_ = J* = G ,L r.,, ‘LU l,, 3

: : KRAFT ... zusitzlich ge-
alben: der Himmelsturm, die . o , .
: : stiirkten “Wiichter’ vorschicken und
Tiefen Stadte, der hohe Norden

Aventuriens (sehr selten)

thren Gegnern mit den Zaubern
HOLLENPEIN, EIGENE ANGSTE und SCHWARZER
. i . SCHRECKEN zusetzen.
GrGfe: S-10-Spann SIS 8 Ein hiufig angewendeter Zauber, dessen Thesis aventurischen
MU W6+8 (+0/41) KL W6+10 (+1/41) IN W68 (+2/43) Magiern vollig unbekannt ist, erschaftt schmierige, dunkle Flek-
CH W68 (+1/42) GE W6+9 (+2/+2) FF W6+ (+1/42)
KK W3+7 (+1/+1)
Besondere negative Eigenschaften: NG 5+ (besonders auf

die Welt jenseits des Eises)

ken auf Winden oder Baden, die einen Grofiteil des Lichts in
sich aufsaugen. Im Gegensatz zum bekannten Zauber DUN-
KELHEIT vermag der Zaubernde in dieser Finsternis auch nicht
unbedingt besser zu sehen als andere. Die Dunkelheit ist jedoch
auch nicht so vollstindig wie bei dem genannten Zauber, und
AT 9 (12/16) PA 8 (11/14) sowohl Nachtalben als auch Wiichter kénnen in der entstehen-
LE 20+W6 (+12/+25) AE 30+2W6 (+25/+40) den Schwiirze besser sehen als bei hellem Licht,
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Neben den bereits genannten Spruchgebieten verstehen sich eine
Hand voll michtiger Nachtalben auf eine der Freizauberei dh-
nelnden, aber keineswegs derart michtige Improvisations-Ma-
gie. Die meisten von ithnen werden in den Tiefen Stidten Prie-
ster Pardonas.

Einige Nachtalben haben sich jedoch mehr auf ihre korperli-
chen Fihigkeiten als auf arkane Méglichkeiten besonnen. Sie
kimpfen mit der Eleganz ciner Sharisad, der Effektivitiit eines
maraskanischen Meuchlers und dem Kampfgeschick eines
Schwertmeisters, und sind zudem meist etwas ‘ziher” als ithre
Artgenossen. Im Ausgleich dazu verfiigen sie iber weniger Zau-
ber als ihre Artgenossen — doch diese wenigen Zauber verstehen
sie andererseits umso besser einzusetzen: beispiclsweise eine
DUNKELHELT, aus der heraus sie plétzlich angreifen, ein AXXELE-
raTUs, um ihre Reaktionen vor einem Kampf zu verbessern, oder
eine Kombination aus beidem.

Die Wichter

Die "Wiichter’ waren die ersten lebensfihigen, elfendhnlichen
Geschople, die bet den Versuchen Pardonas entstanden. Bei ih-
nen dominieren elfische Koérpermerkmale, obwohl sie oft die
Gliedmalen von niederen Dimonen besitzen (Tentakel, einen
Schlangenunterleib, Bocksbeine, Krabbenscheren anstelle von
Hinden, geschuppte Schwinze usw). Alle Wiichter sind sehr
muskulds, verfiigen aber nur iiber bescheidene Geistesgaben.
Ihren Namen haben diese Kreaturen von ihrer urspriinglichen
Aufgabe: der Bewachung des Himmelsturms. Nachdem aller-
dings auch der letzte Elf den Intrigen der Nachtalben zum Op-
fer gefallen war, nahmen sie deren Platz als gemeine Arbeitskriif-
te ein. Die mehr als tausend Wiichter leben in den Tiefen Stiad-
ten und verlassen diese duberst selten.

Die Wéachter im Spiel
Verbreitung: Himmelsturm und die Tiefen Stadte
GroBe: 75-130 Finger  Gewicht: 80 Stein und mehr

MU W3+17 KL W3+4 IN W3+9
GE W6+11 FF W3+7 KK W6+18
Besondere negative Eigenschaften: Kampfrausch (Die

CH W3+5

Wéchter kampfen immer bis zum Sieg oder ihrem Tod.)

LE 40-80 RS 2-6 AT 8-13 (2AT/KR)* PA 6-11
TP 3W6+2 (sehr variabel)**
GS GST 1 AU LE+KK MR 6-10 GW 13

*) Die Wéchter kdnnen gleichzeitig mit jedem ihrer ‘Arme’
attackieren, missen diesen Angriff aber stets auf einen
Gegner richten, somit haben sie zusatzlich zu einer Parade
zwei Attackemadglichkeiten. Ein guter Doppelangriff gilt dabei
als Angriff zum Niederschlagen. Einen am Boden liegenden
Gegner greifen sie aber nur dann weiter an, wenn kein anderer
mehr auf seinen Beinen steht.

**) Die ‘Arme’ der Wachter konnen von sehr unterschiedlicher
Beschaffenheit sein, so dass man sich zum Beispiel gegen ein
Scheusal mit Tentakelarmen nach den Regeln fur den Kampf
in Umklammerung wie durch einen Krakenmolch oder eine
Wirgeschlange zur Wehr setzen muss. Als Spielleiter haben
Sie alle Freiheiten, Ihre ganz individuellen Wéachter zu
entwerfen. Wenn ein Wéchter Uber menschliche Arme verfiigt
und mit gewbhnlichen Waffen kampft, erhalt er wegen seiner
gewaltigen Kérperkraft einen Bonus von +4 auf seine Treffer-
punkte.

Optionale Kampfregeln: Doppelangriff / Niederschlagen

Die Zitadelle der Damonen

»Die Vollendung aller Invocatio aber ist in den jenseitigen Konzils-
burgen zu finden, verbunden und gekettet durch Stringe von Kraft:
das Konzil der Geister (die Wudu-Festung im Regengebirge) am
Weltenpuls, das Konzil der Elemente (der Drachen Monasterium im
Raschtulswall) am Weltennabel und das Konzil der Dimonen (das
auch ilteste Vilker nie zu greifen vermochten) im Ehernen Schwert
am Weltenrand .«

—Die Wege ohne Namen, Brabaker Abschrift, Kaiser-Menzel-Zeit,
Ubersetzung aus dem Zelemya

»Der Tod ist bei weitem das Harmloseste, was einem Sterblichen hier
droht!«

—Das Arcanum, Kusliker Urschrift, seit 363 v.H. nie ldnger als
swdilf Jahre an einem Ort aufbewahrt, Ubersetzung aus dem Alt-
Giildenlindischen

»(...) hirten wir erstmals von der Zitadelle der Diamonen im Eher-

nen Schwert: unzweifelhaft der Ort, den wir suchten, und hundert-
mal schreckliches, als wir ihn uns vorgestellt hatten. Die Stimme
beschrieh uns eine Wunde in der Schépfung, die Spitze eines Speeres
aus den Niederhollen, ein Gebilde von Berggrifie, das seinen Auf-
enthalt tdglich um ein Dutzend Meilen verinderte —in den Schluch-
ten des grofiten Gebirges der Welt.«

—aus dem Nachlass des Schwertkénigs Raidyi Conchobarr

»Und das anmaflend redende Maul zeigte mir den in alle Himmel
aufragenden, gottvergessenen Abgrund im Gétterschwert: Uber Sonne
und Mond héhnend, bestimmen nur die nimmerruhenden Winduin-
gen des Mahlstrom von Chaos, der unablissig listert und brodelt,
den Standort der wuchernden Zitadelle. Doch denjenigen, in denen
dus kreischende Wissen wohnt, brennt sie an jedem Ort des Derekreises
in die Augen: ein faulender Pfahl in SUMUs Leib. Hass, Neid und
Eifersucht sind ihr Atem, Trinen trinken thve schmatzenden Wir-
zeln, jeder Schmerzensschret ist ein Klang in den jaulenden Akkor-
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den, die ihre Aste verziickt wiegen. Ein tricfendes Gespinst von My-
sterien und Hysterien in alle Winde streuend, wartet sie auf diejeni-
gen Erzfrevler, die ihr das duflerste Elixier schenken: Machtwahn.
Wer sich dem Kerker von Myriaden Seelen nihert, wird umwabert
vom gelbfettigen Nebel Yadhret-Ylam wund begriiit vom eiskalten
Sturm Kh'bli. Asche wirbelt auf dem Boden, auf Haut und im Haar.
Schatten wachsen und zittern, bis sich der dunkle Begleiter des
unfassbar Staunenden selbst zu losen beginnt, denn — so sprach das
anmafende Maul — wer das Tor der unsiglichen Glyphe zum
Diéimonaion der Unendlichkeit durchschreitet, braucht keinen Schat-
ten mehr. [...| Das Zeichen, das Stigma, das die Dimonenzitadelle
reprdsentiert, legte ich mit meinem Blut auf Pergament nieder. Als es
meine Leibsklaven erblickten, fielen sie zu Tode und trockneten wie
hundert Jahre in der Khém gelegen, meine Prétorianer warfen sich
in thre Kiingen, die Akolythen stammelten sich in den Irrsinn oder
erwiirgten sich gegenseitig mit ithren Tuniken. Im Sonnenlicht ver-
ging das Zeichen qudilend, und doch verfinsterte sich das strahlende
Gestirn fiir einen Tag.«

—aus dem Nachlass des Fran-Horas, Epitome zur kompletten
Formelsammliung, geraubt 1557 v.H., derzeit im Besitz der Grofien
Schlange von Maraskan; ﬁ’!}e;‘se:zzr:fg aus dem Zhayad

»Man stelle sich vor: Von jedem der Berggiganten ringsum entspringt

eine fein verdstelte Linie in warmem Rot. Es gibt sie in ganz Aven-
turien, aber es gibt nur etne Handvoll Orte, wo sich mehr als vier
oder fiinf treffen. Es ist ein Bild voll Macht
den ich je gesehen habe. All diese Kraftlinien bilden ein Netz, das
verzwelfelt um seine Weiterexistenz kimpft. Eine katastrophale An-
sanmnlung von orthosphérischen Interferenzen, Perturbationen und
Rupturen. Denn die Zitadelle bricht hindurch wie eine Lanze ...«
Spektabilitit Pyriander Di’Ariarchos vom Konzil der Elementa-
ren Gewalten in seinem Referat vor dem Gildenrat der Grauen Gil-
de des Geistes, 29 Hal

und der grifite Frevel,

»Die Zitadelle der Dimonen ist aber neben der Letzten Kreatur —
der Vielleibigen Bestie — die erste endgiiltige Waffe des Dimonen-
sultans und grifite Bedrohung der gesamten Schipfung. Denn die
grauenerregende Wahrheit ist, dass dieses gewaltige, berggrofie Unge-
bilde nur die oberste Spitze des Dimonenbaumes ist, der sich seinen
Weg durch die Sphéren bricht.

Denn siche! Wihrend der Gigantenkriege konnten die Didmonen in
die Sphiren einsickern. Die Gartenmeister des Dimonensultans,
Abyssmaroth, Abyssabel und Abyssandur, legten in der Zweiten Sphdre
Widharcals Saat des Bisen. Als sie aufging, wucherte der Ddmonen-
baum hervor und empor — dort, wo nach Madas Frevel ein Siebtel
der Schopfung ungebunden und zwischen den verbliebenen sechs
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Elementaren Zitadellen Raum war. Die Gatter, Hohen Drachen und
Himmelswdalfe sahen, wie das Gewdchs des Damonensultans trach-
tete, die Spharen zu sprengen, und hieflen Ingerimm zu handeln.
Der Gigant schmiedete mehr als ein Aon lang die bislang gewaltigste
Waffe, grafier als jede zuvor geschaffene, und nannte sie 'Kientalka'
—das Eherne Schwert. Doch indessen war der Diamonenbaum in die
Dritte Sphiire eingebrochen. Nochmals vergingen Ewigkeiten, in de-
nen sich um die Weltenwunde Reiche wie das der Blawen Mahre
bildeten. Da liefien die Gétter mit vereinter Macht das Eherne
Schuwert herabsausen, spalteten den Kontinent und begruben
Agrimoths Samen unter dem Erz.

Dennoch war einem geringen Teil der Macht der Niederhillen be-
retts Bahn gebrochen. Die Wurzeln des Baumes sind inzwischen in
Sumus Herz gedrungen, bis vor das adamanigleifiende Bollwerk der
Ersten Sphire, die Stillstand heifit. Die Spitze hat sich wéihrend der
Jolgenden Zeitalter um und durch die Waffe gerwunden, die sie hemmt.
Schon lange ist die Zitadelle der Diamonen nicht mehr nur eine Pforte
des Grauens: Sie ist Portal und Schliissel und Kerker in einem, um
Niedere Damonen, Gehérnte, ja selbst die Erzddmonen zu rufen. In
den Schwarzen Landen haben Limbusdurehbriiche die Magie spiir-
bar verindert. Vielfache Durchdringungen haben Teile des
Giildenlandes sowie Wajahd und Lamahria verwandelt und vor die
Schwelle einzelner Domdnen gehoben. Doch neben dem Riss, den
die Dimonenzitadelle seit Jahrtausenden vergrifiert, werden all die-
se Dimonenreiche verblassen. Schon jetzt hat sie die nitige Schrwach-
stelle erzeugt, damit sich Belshirashs Klaue bleibend in Aventurien
festkrallen konnte ...

Zwilf Gipfelriesen haben die Zitadelle umzingelt, um sie wenig-
stens grofirdumig zu ziigeln. Zwolf Kraftlinien, die singende ‘Gatter-
harfe’, vereinigen sich hier, darunter die Linie durch Bosparan und
Gareth, auf der die Prophezeiung der Dritten Haupistadt beruht,
die Konzilslinie den Flusslauf des Nagrach hinunter ins Regengebirge,
die grofie Schwertader, die Uberwalslinie, jene, die die ausgezeich-
neten Punkte der Grimmfrostide und des Yetilands bis zum
Ifirnspfeiler verbindet, und mehrere rieslindische zum Meer der
Schatten und nach Marhynia. Der Zugang durch den Limbus wird
bewacht durch Abyssmaroth, Abyssabel und Abyssandur, die so ein-
zigartig und unbeschworbar sind wie alles, was vom Dimonensultan
kommt. Fiir die Gétter hielt einer von Praios’ Greifen Wacht bei der
Zitadelle, bis ihn Borbarad als Zeichen seiner Machtiibernahme ti-
tete. Fiir die Giganten harren stets ein Himmelswolf aus und der
Alte Drache Fuldigor, der weils, dass im Karmakorthion, dem Wechsel
der Zeitalter, die Dimonenzitadelle stets Ziel von ﬂ’bergr{fjéﬂ gro-
Benwahnsinniger Sterblicher und Unsterblicher wird.

In jedem Zeitalter gelang es nur einer Handvoll Lebewesen, die Zi-
tadelle zu betreten, und die meisten davon gelten als unverwundbar
oder unsterblich: Greifen, Sphingen, Jhrarhra, Ssrkhrsechim,
Leviatanim und Rassen, deren Namen heute keiner mehr kennt. Die
Uberreste derer; die scheiterten, sind heute Teil dessen, was sie such-
ten: von innen geborstene Drachenskelette, Trolle, die vorzogen, sich
selbst zu versteinern, verkohlte dreizehnbeinige Spinnen und dimo-
nisch enthiutete Shinthr. Alleine die verstreuten Titanenpanzer,
Fliigelriistungen, Zauberstibe und Schliisselartefakte machten ein

Dutzend veritable Drachenhorte aus. In der nordlichen Brecheisbucht
wartet ein eisernes Schiff bis heute vergeblich auf zuriickkehrende
Zyklopen. Die Blauen Mahre und die Necker sind nur noch verb-
lassende Erinnerung der zerschlagenen Reiche an der Grenze zum
Riesland und im fernen, versunkenen Lamahria. Expeditionsflotten
giildenldndischer Beschwdrer fuliren vor iiber zwei Jahrtausenden
in solcher Macht gotterhéhnend iiber das Meer der Sieben Winde, bis
Efferd einen Damonenbann darauf legte. Von den Zugtieren geschei-
terter Flugschiffe aus Uthuria stanmmen heute die Schwirme der
Riesenalken ab. Im Zweiten Drachenkrieg fiihrte die Riesenstrafie
das Riesenheer des bestialischen Kazak an der Zitadelle vorbei in
den Kriegswahn gegen die Stidte der Hochelfen. Und selbst wer bei-
nahe unwissend den wurzelnden Gewdlben der Zitadelle begegnet
wie der Zwergenstamm Brogar in Brumils Stieg, den Tunneln ins
Riesland, fillt der Verdammnis anheim.«

—aus einer neuzeitlichen Abschrift der beriichtigten Chroniken von
llaris, angeblich in Shafirs Hort unter Vershlufs und Bewachung

»Dem Sterblichen der grausigste Ort iiberhaupt: denn fiir thn sind
Entkommen und Tod fast gleichermafien erfreuliche Aussichten —
verglichen mit dem, was ihm viel wahrscheinlicher droht: hinab-
gerissen zu werden in die Verdammnis. Diesen Seelen ist nicht ein-
mal die Gnade der knirschenden Seelenmiihle gegeben, thr dereinst
als Dimon zu entsteigen. Die Verdammten der Dimonenzitadelle
werden im Sud ihres eigenen Blutes als Bohrstaub gemahlen bis ans
Ende der Zeit, wenn der Dimonenbaum die Sphiven sprengt und
mit ithm die ganze Schipfung vernichtet .«

— Porta Aithericca— Tore in den Ather, Urschrift des Onithios von
Teremon, ca. 900 v.H.

In vom Chaos bestimmten Zeitabstinden verschwindet die Fe-
stung: Sie wird nicht einfach unsichtbar, sondern gleitet in den
Limbus — um nach Ablauf einiger Zeit an einem anderen Ort
wieder zu erscheinen. In den Schluchten des Ehernen Schwer-
tes kann eine Versetzung um zehn Meilen bereits eine Suche von
einer Woche bedeuten. Binnen weniger Stunden beginnen sich
iiber dem neuen Aufenthaltsort schwarz-violette Wolken zu sam-
meln, wihrend die Elemente flichen.

Uber das Innere kénnen nicht einmal die Uberlebenden der
Lichtvogel-Expedition einhellige Aussagen treffen; einig sind sie
sich nur dariiber, dass die monstrésen Riume, Ginge und
Schiichte jedes weltlichen Vergleiches entbchren und dass das
Innere cher fleischgewordene Ungedanken seien denn Geform-
tes oder Gewachsenes. Raum und Zeit spielen keine Rolle; mag
die Zitadelle von aulien wie eine Meile hoch erscheinen, sind es
im Innern 1.000 Meilen — die man binnen Herzschlige bewil-
tigt oder fiir die man ein ganzes Aon benétigt. In den obersten
Hallen fithrte Borbarad seine wohl frevelhafteste Beschwérung
durch, als er einen Dimonenschwarm entsandte, um das Ei des
Lichtvogels, das Auge des Allschopfers Los, zu entfithren. Heute
residiert hier Pardona, und lediglich Gletscherwiirmer, die sie
planastral begleitet haben, leisten ihr Gesellschaft. Harpyien ster-
ben, Nachtalben werden wahnsinnig, und die daimoniden Wiich-
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ter lsen sich schlichtweg auf. Uber ihr, im unentwegten Droh-
nen und Mahlen des Didmonensturmes, liegt die immerwihrend
keimende Dornenspitze. Thre Zerstorung durch die groBiten Op-
fer, die Sterbliche erbringen kénnen, wiirde das Wachstum der
Zitadelle fiir tausend, wenn nicht zehntausend Jahre authalten,
aber selbst ein Fuldigor bendtigte dafiir sterbliche Werkzeuge,
wihrend er Méchte bannt, die seinen Helfern unbegreiflich blei-
ben miissen.

»Vielfach treibt der Baum der Dimonen, dessen Biirde selbst auf mar
lastet, als wiirden dich 1.000 Eichen erdriicken. Sprossen, die sich
winden unter der Scholle des Diesseits, und berstende Knospen magst
du finden auf jedem Kontinent und in jedem Ozean und selbst in

anderen Sphiren. Denn so sprach Menacor zu mir: Der grimmigste

Spross mag gar bereits der Vierten Sphéve zuwuchern, so dass Gesta-
de des Nirgendmeeres Boron bereits von einem ungebetenen Heim-
sucher streitig gemacht werden .«

Antwort Fuldigors an den Leviatan-Beschworey N'Chrsch ' Ziurg,
spdtes Zehntes Zeitalter

Quellen zur Damonenzitadelle: Gétter des Schwarzen Auges,
Seite 10; Mysteria Arcana, Scite 21; Rauhes Land im Hohen
Norden, Seiten 15t und 20f sowie der Heyne-Roman Der Licht-
vogel, der einen Besuch der Didmonenzitadelle durch Sterbliche
ausfithrlich beschreibt. Einige erwithnte Dimonen finden Sie
im Panddmonium (Mysteria Arcana, Seiten 147(L).

Personlichkeiten im Norden

Uigar Kai, Verkiinder des Tairach,
Maruk der Shurachai, Trager des Schwarzen Stabes,
Meister der Drei Welten

Der ehemalige Oberste Schamane aller Orks war stets unerbitt-
lich zu sich selbst und ging fiir seine Ziele iiber Leichen: Nach-
dem sein Lehrmeister Charrnek den Forderungen Tairachs frei-
willig ins Auge sah, stieg er einer Blutfontiine gleich in den Prie-
sterschaften seiner Sippe, seines Stammes und Stammesver-
bundes auf, bis er der miichtigste Tairachi der Orichai war, denn
alle Konkurrenten hatte er von Geistern in den Wahnsinn trei-
ben lassen. Zusammen mit dem Aikar Brazoragh und dem
Schwarzen Marschall schuf er das vorhergesagte Orkenreich von
Khezzara und versetzie die ‘verweichlichten Volker der Blank-
hiute” mit der Kraft des Blutgottes und schlachtentscheidender
Nekromantie in Angst und Schrecken.

Von Machtgier erfitllt, wollte er den Aikar Brazoragh vom Thron
stiirzen, scheiterte jedoch und wanderte in die Eiszinnen, wo er
mit den WeiBpelzorks unter der Herrschaft seines Schwarzen
Stabes den Schein der Blutroten Mondscheibe auf ganz Aventu-
rien ausdehnen, das neue Zeitalter in Besitz nechmen und das
Tor zur ‘Letztgiiltigen der Drei Welten” aufstofien will. Um den
Shurachai als rechtmiBiger Gebieter zu erscheinen, gibt er sich
als wicdererschienener Zauberer Riul’Sari aus, dessen legendiire
Fihigkeiten als Beherrscher der Kiilte er trotz seiner iiberlege-
nen schamanischen Kriifte offenbar nur durch einen Pakt mit
Nagrach erlangen konnte.

Unter seinem strihnigen, weifien Fell hervorlugend hockt Uigar
Kai meist in perlgeschmiicktes Leder gehiillt auf seinem kalten
Thron in Kharrtak, wo er die gebriillten Huldigungen seiner Un-
tertanen entgegennimmt. In der Linken hilt er den gewunde-
nen Schwarzen Stab umkrallt, in der Rechten seine Keule aus
dem Oberschenkelknochen eines Biitfels, mit der er die Welt der

Geister betritt. Seine zwei gertisteten Streitoger Kharrasch (FHam-

mer) und Morkha (Blitz) weichen ebenso wenig wie ein halbes
Dutzend treue Orkwachen von seiner Seite. Einer von ihnen soll
bald die Keule Xarvlesh, den ‘Fleischreifer’, in den Hiinden
halten, die Uigar Kai im Kriegstempel der Blankhiute zu Don-
nerbach vermutet (siehe Das Jahr des Greifen II).

Zitate:

“Mége dir Tairach génnen, deine Klinge wieder in das Blut un-
serer Feinde zu tauchen, oder dein Kopf wird zum Krihenfrali
auf einer Stange stecken.”

“Du bist so bedeutungslos wie ein Staubkorn in der Steppe. Wer-
de zum Felsbrock und zermalme unsere Feinde.”

MU 17 KL15 IN16 CH 14 (17 unter Orks)

FF14  GE 12 KK 14

AG 1 HA3 RAO TAO NG5 GG6 JZ4

ST 16 MR 16 LE 53 AE 98 AT/PA 13/14 (Knochenkeule)
Geb.: um 25 vH. GroBe: 84 F

Fellfarbe: weiB  Augenfarbe: gelb

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 13, Bekehren 11,
Lugen 10, viele Wildnistalente 11+, Geschichtswissen (orkisch) 17,
Magiekunde 14, Staatskunst 11, Prophezeien 14
Zauberfertigkeiten und Rituale: allg. Schamanenrituale 13+,
orkische Rituale 16+, viele nekromantische und déamonologische
Formeln 10+, diverse Eiszauber oder Nagrachbeschwérungen 7+
Besonderheiten: Der Schwarze Stab und die schamanistische
Knochenkeule unterstiitzen ihn bei etlichen Zauberhandlungen.

Kladogant der Stampfer

Der Hiuptling eines Stammes der Firnklippen ist fast jedem
Fjarninger ein Begriff: Kladogant ist ein Berg von Muskeln und
Schnen, der schon in etlichen Wettkimpfen vor anderen Jigern
und Kriegern mit unerhértem Vorsprung gewann oder seine
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Gegner einfach in den Tiefschnee stampfie. Man erkennt ihn
schon von weitem am hochaufragenden Bronzehammer und dem
langen, mehrfarbigen Haarschmuck, der sich bei niherer Be-
trachtung als bedrohlich aufgerichteter Federkranz eines Riesen-
alken entpuppt. Von seinen Heldentaten kiinden auch das Amu-
lett eines Bannstrahlers, das von einem Hohlendrachen verseng-
te rechte Bein und eines der acht Augen der Riesenspinne Girkra,
das seit kurzem an seinem Giirtel baumelt. Gerne wird gespot-
tet, der baumlange Kladogant unternechme nur so viele Helden-
taten auf den Gletschern und den Landen der ‘Zitterer’, um nicht
zu seiner Frau Lykvuda, einer unertriiglichen Keiferin, die die
Sippe in seiner Abwesenheit fihrt, zuriickkehren zu miissen.

Zitate:

“Sich her, Frunu, ich habe den Schneelaurer mit blofien Hin-
den erlegt! Was ist die niichste Aufgabe?”

(Sich kratzend:) “Tausend blutlose Plagedimonen! Dieses ver-
dammte Ungeziefer!”

Verwendung im Spiel: Der Stamptfer ist ein typischer angesehener
Krieger der Fjarninger und fiir jede Gruppe ein Priifstein, wenn
sie sich Achrung bei den Eisbarbaren verdienen will. Auf ihm
liegt stets ein dem SPINNE EGEL ... ihnelnder Fluch, der ihm
von der achtbeinigen Girkra angehext wurde. Im Eis der Firn-
klippen mag dies nur eine Gletscherflohplage bedeuten, doch
wenn Kladogant sommers wieder gen Stiden autbricht, bekommt
er das volle Ausmal dieser Rache zu spiiren.

MU 17 KL12 IN14 CH10 FF14 GE 16 KK 18
AG 5 HAO0 RA6 TA1 NG4 GG3 JZ5
ST 14 MR4 LE91 AE- AT/PA 19/15 (Hammer)
Geb.: 4 v.H. GréBe: 101 Finger

Haarfarbe: dunkelbraun  Augenfarbe: griin

Herausragende Talente: Raufen 15, Wurfwaffen 10, Klettern 16,
viele Korperliche Talente 11+, Fahrtensuchen 12, Orientierung 11,
Wettervorhersage 10, Wildnisleben 15, Gefahreninstinkt (Lykvuda
Ausweichen) 13

Quenia Goldwige vom Berg,

Hohe Hiiterin des Klosters Auridalur

Die Base des Reichserzmarschalls Leomar vom Berg sorgte be-
reits als Novizin in der Stadt des Lichts fiir Aufsehen: Zu viele
Keuschheitsgeliibde gefihrdete die unschuldige Schénheit mit
dem sonnengoldenen Haar und kobaltblauen Augen in der von
Minnern dominierten Praios-Geweihtenschaft. So wurde sie vor
vier Jahren nach einer Affiire mit einem hochrangigen Wiirden-
triiger zur Hochgeweihten ernannt und gleichsam ins frostige
Glyndhaven verbannt, wo sie mit leidlichem Geschick das Klo-
ster vom Orden des Heiligen Hiiters leitet und sich der gierigen
Blicke threr Ménche erwehrt. Die Sehnsucht nach threr war-
men Heimat verdriingte die 28jihrige mitdem Studium der Zeit-
rechnung und fand darin ihre wahre Bestimmung: Inspiriert von
den perfekten Proportionen des Dreiecksportals in Auridalur,

dessen Goldglanz sie manchmal ganze Nichte in Pelze gehiillt

studiert, berechnete sie auf neue Weise Sonnenlauf und die Ge-
stirne des Nordhimmels. Mittlerweile glaubt sie, dass der bishe-
rige Jahreskalender ungenau sei und vielmehr alle 144 Jahre ein
zusitzlicher Tag des Gétterfiirsten eingefiigt werden miisse, um
die Fehler auszugleichen. Eine Ansicht, mit der sie sich viele
Feinde im erzkonservativen Zwelg der Kirche gemacht hat.

Zitate:

(Vor dem Dreiecksportal:) “Beim heiligen Owilmar, erkennt nur
diese Symmetrie der Proportionen. Ich nenne es das Goldene
Muster.”

*...und wenn Thr nicht sotort Eure Hand da wegnehmt, bekommt
Ihr zu spiiren, warum man das Sonnenszepter auch ‘Praiosgeiliel’
nennt!”

Verwendung im Spiel: Als Quasi-Herrscherin tiber Glyndhaven
und héchste Reprisentantin der Praios-Glaubens in Firuns Land
kann Quenia in vielerlei Funktion eingesetzt werden. Der Com-
munio Luminisistsie in zweitacher Weise unbequem: Fanatiker,
die die Vollkommenheit des bisherigen Kalenders nicht gefihr-
det schen wollen, wiirden sie ebenso gerne verschwinden lassen,
wie derjenige hohe Wiirdentriiger, der ihr iiber das Bett hinweg
zu viele Geheimnisse anvertraut hat: Pagol Greifax von Graten-

fels, Wahrer der Ordnung Mittellande, ein Karrierist, der sich

schon durch den Irrsinn seines Bruders Baldur und die Heirat
seiner Schwester mit Answin von Rabenmund nicht auf seinem
Weg zum Thron des Lichtboten authalten lief ...

MU 13 KL15 IN15 CH17 FF9 GE 12 KKi1

AG 1 HA4 RA4 TA6 NG5 GG3 JZ3

ST8 MR4 LE51 KES50 AT/PA 13/12 (Sonnenszepter)
Geb.: 2 Hal GroBe: 91 Finger

Haarfarbe: goldblond Augenfarbe: kobaltblau
Herausragende Talente: Bekehren 10, Betdren (passiv) 14, Gotter
und Kulte 11, Rechnen 11, Sternkunde 12

Rrnorg, Hiuptling der Bron Bron

Noch als Frischling wurde der Yeti Rrnorg vor Jahrzehnten von
Jigern gefangen und Uriel, dem Grafen von Notmark, als beein-
druckender Wiichter und Ogerschmetterer verkauft. Drei Jahre
musste er in der fiir ihn unertriglichen Hitze Seweriens die Knute
Uriels ertragen, unmenschliche Aufgaben ausfithren und unge-
horsame Leibeigene und Riuber erschlagen. Auch nach seiner
Flucht erinnern noch immer das eiserne Halsband, die gewalti-
ge Hellebarde und seine Kenntnis des Garethi an seine Sklaven-
zelt.

Rrnorg hat einen unbezihmbaren Hass auf alle Menschen ent-
wickelt, der auch nichtin brutalen Kimpfen um die Hiuptlings-
wiirde gegen die anderen Yetis seines kriegerischen Stammes ver-
léschte. Jedesmal, wenn wieder ein Schift an der Firunstralie auf
Grund lauft, stiirmt er an der Spitze seiner Schneeschrate die

Planken und macht die Glatthidute nieder — in der Hotfnung,
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irgendwann einmal jenes Warzengesicht zu finden, das sein Le-
ben zur Qual gemacht hat. Jeder Gefangene wird nach einer
omindsen “Figur aus Zahn von Eiswurm” gefragt, die thm of-
fenbar Uriel genommen hat und die fiir die Bron Bron viel be-
deutet.

Wer nicht erschlagen wird und als Trinkschidel endet, findet sich
—gegen schwarze Metallkrumen getauscht— meist als Sklave bei
Rdack und seiner Bande von Ausgestofienen wieder, die wieder-
um mit pupillenlosen Bleichhiuten aus der Klirrfrostwiiste han-
deln ...

Zitat:
“Du stirrb und sagg deinem Totengott: Rrnorg wirrd so lange
Glatthiute zu ihm schicken, bis Warrrzengesicht auch tot.”

Verwendung im Spiel: Rrnorg zu beweisen, dass Uriel von Not-
mark bereits seine gerechte Strafe ereilt hat (siche den Heyne-
Roman Das zerbrochene Rad), wiirde seinen Hass auf die Men-
schen vergehen lassen. Doch wer wagt sich schon freiwillig in
die Finge des brutalen Yeti?

Wenn Rrnorg glaubt, Glatthdute vor sich zu haben, die fihig sind,
ihm seine verlorene Zahnplastik aus den viel zu heifien ‘Glatt-
hautlanden” zuriickzubringen, wird er sie durch Geiselnahme
von Gefihrten, Abnahme personlicher Kleinodien oder sogar
Zauberei zu dieser Queste nétigen.

MU 15 KLE6 IN10 CH7 FF7 GE8 KK21
AG 6 HA2 RAS8 TA1 NGE6 GG2 JZ9
MR 4 LE 75 AT/PA 14/8 (Hellebarde, 3W+3) RS 3

Geb.: um 10 vH. GréBe: 154 Finger
Fellfarbe: hellgrau Augenfarbe: gelbrot
Besonderheiten: Sprachen kennen 5 (Garethi, Goblinisch)

Sven Gabelbart und Nirka

Der blonde Thorwaler mit dem gespaltenen Kinnbart ist als hart-
niickiger Kopfgeldjager im ganzen Norden bekannt geworden,
lebt aber nun zusammen mit seiner Gefihrtin Nirka in Glynd-
haven. Seiter in ihr seine groBe Licbe fand, schultert er nur noch
selten seine Axt und stellt seine Erfahrungen licber gegen gutes
Geld zur Verfiigung. Er mied stets die Schifffahrt und das Meer,
denn er wird schnell seekrank — ein fiir einen Thorwaler peinli-
ches Schicksal.

Sven Gabelbart hat einen etwas versponnen Ehrenkodex. Er
wiirde niemals auf Distanz einen Gegner niederschiefien, ob-
wohl er keine Skrupel hat, den Gegner im Nahkampf mit der
Streitaxt iibel zuzurichten. Seit einer langen Gefangenschaft bei
den Fjarningern glitht nicht nur Furcht, sondern auch Rachsucht
den Nordlandbarbaren gegeniiber in Svens Herz.

Zitat: “So, du willst in das Gletscherland aufbrechen? Vielleicht
lernst du erstmal, wie man Schneeschnuhe richtig schniirt, das
wohl!”

Die kiihle Nivesin Nirka wirkt mit ihrem schneeweiben Haar

und den bernsteingelben Augen aut faszinierende Weise anzie-
hend und zugleich unheimlich. Thre Stimmungslage pendelt
stindig zwischen Extremen. Oft ist sie frohlich, ausgelassen, ja
sogar wild, um dann im niichsten Moment plotzlich verschlos-
sen und melancholisch zu werden.

Nirka ist eines jener seltenen Nivesenkinder, das aus einer Ver-
bindung zwischen Mensch und Wolf hervorging. Vor 35 Jahren
wurde sie als Kleinkind allein in den Weiten der verschneiten
Tundra gefunden und vom Nivesenstamm der Rauhwalfe auf-
genommen. Der kinderlose Hiuptling des Stamms nahm sie in
seine Jurte und erzog das Midchen wie einen Sohn.

Oft verliisst sie Glyndhaven, um mit den Walfen das Lied des
Madamals zu singen. Sven Gabelbart, von dem sie sich immer
wieder aufs Neue erobern lisst, ist ithr Anker in der Welt der
Menschen, denn sie ist ebenso mit den Wolfen wie den Men-
schen vertraut.

Zitat: “Psst! Horst du das Singen der Wolfe? Wieviel reiner ist es
doch als das bedeutungslose Geschnatter der Zweibeiner.”

Verwendung im Spiel: Der Kopfgeldjiger und die Nivesin sind
vor allem als Ratgeber oder Auftraggeber fiir Neulinge im Ho-
hen Norden und bei den Nivesen geeignet, kénnen aber auch
als Retter im Schneetreiben unvermutet auftauchen. Thre cigent-
liche Faszination zicht das exotische Paar jedoch aus seiner von
Jagdinstinkten gepriigten Licbesbezichung. Spiclwerte der bei-
den finden Sie in Die Phileasson-Saga S. 51 und 63.

Galandel Yetimutter

Wie manche Expedition nach Yetiland schon erstaunt feststellen
musste, lebt beim Stamm der Hrm Hrm-Yetis eine uralte, weili-
haarige Elfe, die man als ‘Mutter Galandel’ kennt. Vor langer
Zeit gehorte die Auelfe zu einem Hiuflein Verwegener, die nach
Norden autbrachen, um eine ‘Stadt der Harmonie und des Wis-
sens’, die ein Elfenclan im ewigen Eis errichtet haben soll, zu
finden. Ein Schneesturm setzte der kithnen Expedition ein Ende,
und nur Galandel tiberlebte, wurde von den Yetis aufgenommen
und blieb aus Dankbarkeit bei ihnen. Als weise Frau kiimmert
sie sich flrsorglich um das Wohlergehen der Sippe.

Beim seltenen Besuch von Menschen vermittelt die etwas schrul-
lige Galandel zwischen den Yetis und den Gisten, ist dabei aber
selbst auch recht gesprichig, um zu erfahren, was sich in der
Welt in den letzten Jahrhunderten getan hat. Seit 21 Hal hat sich
ihr die Firnelfe Larylla angeschlossen, die auch etwas tiber das
Vermiichtnis der Hochelfen in Erfahrung bringen will.

Zitat:
“Sanya bha, talar. Du bist willkommen. Ob mit oder ohne Pelz,
wir sind alle Kinder Nurtis.”

Verwendung im Spiel: Als eine der wenigen Personen, die sowohl
Garethi als auch Yetisch versteht, ist Mutter Galandel Ansprech-
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partner fiir alle, die in das Reich der Schneeschrate eindringen.
Sie ist die alte, einfithlsame Frau, die inmitten von ‘Ungeheu-
ern’ lebt und sich Harmonie zwischen Yetis und anderen Vol-
kern herbeisehnt.

Gatka Sohn des Mafka, Konig der Wilden Zwerge

Wenn die gezupften Klinge einer Vardari-Laute durch die Gin-
ge von Murkhall siduseln, wissen die Brobim der Eiszinnen, dass
ithr Kénig wieder vom Rivaner Instrumentenbauer Storanio
Vardari in den Schlaf gespielt wird. Bergkonig Gafka ist krank,
vom Zipperlein geplagt und im Geist umnebelt. Nur bei der
Musik einer Vardari kann er tiberhaupt zu traumlosen Schlaf fin-
den, und so hiilt er den besten Lautenmacher Aventuriens seit
Jahren gefangen.

Mit schiitterem Barthaar, blauunterlaufenen Augen und dem
falschherum gehaltenen Szepter in der Linken ist der alte Gatka
schon lingst eher Schreckgespenst denn weiser Richter tiber sein
Volk. Dennoch finden die Brobim nichts an seinen willkiirlichen
Spriichen, unsinnigen Befehlen und der kindischen Liebe zu
einem Goldpilz, denn er ist fiir sie Ausdruck des Willens der
Ahnen und Spiegelbild ihres verriickten Schopfergottes Ingra.

Zitate:

“Oioi, da miisste doch mal wieder der Pilz geputzt ... wer seid
thr? ... ja, die Ahnen sagten uns bereits, dh ... von hinnen mit
euch, thr Langbeine ... hui, ein Pilzbier ich gerne hit'!”

(Zu Storanio:) “Grobling, spiel etwas! Ich will die Melodien des

Schlafs héren.”

lerwendung im Spiel: Kénig Gafka ist als véllig unberechenbarer
Herrscher fiir ein Abenteuer bei den Wilden Zwergen immer fiir
eine iiberraschende Entscheidung gut. Vielleicht benétigt erauch
die Begleitung gestandener Helden, wenn er — wie er hiufig fa-
selt — einst seine “letzte Reise antreten wird, die in die entfernte-
sten Adern der Unterwelt fiihrt, wohin kein Brobo folgen kann™;
vielleicht méchte die Gruppe aber auch den bedauernswerten
Storanio aus seiner Knechtschaft befreien.

Bernik von Bjaldorn

Bernik, einst Knecht zu Bjaldorn, gehért zu denjenigen, die den

Angriff von Borbarads Séldnern auf die Stadt {iberlebten. Zu-
sammen mit einigen Bjaldornern konnte er sich in den zerstér-

ten Firun-Tempel retten, der von einer Eismauer umgeben war,
die vor den dimonischen Horden schiitzte.

Als die anderen Fliichtlingen wenige Wochen spiter von Aben-
teurern aus dem Sanktuarium ins freie Bornland gefithrt wur-
den, ging Bernik nicht nach Siiden, sondern wanderte nach
Norden in die Grimmfrostéde, wo er drei lange Monde ohne
Nahrung ausharrte.

Wiihrend dieser Zeit hatte er eine Vision, in der ithm der Weille
Mann erschien, der in Birengestalt gegen Gloranas Schergen und
die verfluchten Nagrach-Diener kiimpfte. Bernik, der ohnehin
nicht viele Worte macht, wiirde niemals von dieser Vision erzih-
len.

Sein zweites Geheimnis ist, dass er, sollte den Weillen Mann das
Schicksal ereilen, sich als legitimen Nachfolger sicht, auch wenn
er keine offizielle Weihe der Firun-Kirche erhalten hat.

Ob Bernik diesen Anspruch zu Recht hegt, wird der Grimmige
entscheiden, wenn es an der Zeit ist, aber der ehemalige Knecht
tut alles, um sich seines selbstgewiihlten Herrn wiirdig zu erwei-
SEn.

Inzwischen hat sich Bernik viele Fihigkeiten selbst und ohne
Lehrer angeeignet, die man zum Leben im hohen Norden und
als Jiger braucht. Er fithrt nun in der Grimmf{rostéde einen ein-
samen Kampfgegen Gloranas Schergen, und auch wenn Berniks
Pfeile selten fehlgehen, so scheint das Streben des jungen Man-
nes vergebens. Tag fiir Tag frisst sich Glorania Schritt um Schritt
weiter ins reine Eis der Gletscherweiten.

Zitate:

“Geh nur dort tibers Eis, wenn du dumm genug bist.”

(Legt einen Pfeil in den Bogen:) “Und der hier ist fir meine
Schwester Joka.”

Verwendung im Spiel: Bernik kann sowohl als Auftraggeber als
auch als Kampfgefihrte gegen Gloranas Schergen dienen.

MU 13 KL12 IN11
AG 3 HA2 RAS
Geb.: 1. Firun 7 Hal
Haarfarbe: hellblond

CH11 GE 12 FF12 KK 12
TA3 NG4 GG2 JZ4
GroBe: 85 Finger

Augenfarbe: grau

Flora und Fauna

»Wo der Dauerfrostboden, die schwarz-braune Erde der Tundra, zu-
mindest durch Praios’ Sonne oder die Geysire auftaut, findet man
noch einige vertraute Flora, die der des mittellindischen Hochgebir-
ges dhnelt, etwa dey Zwergstrauch Silberwurz.

So schneidend sind Kilte und Wind, dass alle Pflanzen geduckt und
sehr langsam wachsen. Die Strducher bilden jeden Sommer nur zwei

oder drei neue Blitter. Typisch sind Zwergbirken, Kriippelkiefern
und Knorrweiden und noch seltener Krummeichen. Den Boden dek-
ken Wintergras und Wollgras sowie selten rote, bittersiifie Moosbee-
ren. Wo es noch karger ist, findet man den unverwiistlichen Sturm-
kriecher, dessen vereiste, knotige Tricbe auf den kurzen Sommer hof-

Jen, wenn sie langsam aus thren eisigen Saulen heraustauen.
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Auf den Bireninseln hat man einen Sturmkriecher gefunden, der,
obzwar 500 Jahre alt, nur einen Schritt grofi geworden war. Das
einzige Winterfutter in der Tundra bilden die einfachsten Pflanzen.
Das gelbe Eislandmoos wird im Sommer grellgriin; noch greller ist
das Scharlachmoos.

Die fransige Karenflechte oder .‘}fﬁwarzﬁ'edjw, z1t der auch der
Talaschin gehdrt, wichst vor allem auf Steinen, wo Vigel abkoten.
Am widerstandsfihigsten ist die Krustenflechte.

Im duflersten Norden schlieflich schmelzen Eis und Schnee nicht
mehr. Was darauf wichst, ist elementar wohl eher dem Eise als dem
Humus zuzuordnen. Dort gedethen nur noch der Eisflex mit seinen
kristallharten Blittern und Wurzeln, Schneealgen, die den Schnee
rot oder griin firben, und der geheimnisvolle Eisigel.«
—Herbarium Kuslikum: Die Flora Aventuriens, Band IX, 12 Hal

Prinzipiell gilt: Alles, was im hohen Norden lebt, ist selten. An

den Kiisten sowie am Stidrand von Nebelzinnen, Firnklippen
und der Grimmfrostide ist der Tier- und Pflanzenreichtum ver-
gleichsweise groli. Am Meer finden sich Kolonien von Meer-
kilbern, Seetigern und Boronskuttentauchern, im Siiden leben
Karene, Mammuts, Mastodonten. Den gewaltigen Firunsbiren,
der von Fisch und Robbenfleisch lebt, trifft man gar bis hinaufin
die Klirrfrostwiiste an.

Je weiter man in die Gebirge vordringt, desto mehr zieht sich das
Leben zuriick, bis es im ewigen Eis, abgesehen von einigen Flech-
ten, ganz erstirbt.

Niheres zu Pflanzen und Tieren des Nordens finden Sie in der
Box Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos. Im folgenden méch-
ten wir uns auf neue Kreaturen beschrinken.

Neue Kreaturen

Boronskuttentaucher

»Den Boronskuttentaucher im Wasser zu se-
hen ist ein wahre Pracht. Pfetlgeschwind
schieft er auf seiner Jagd nach Fischen durch
das klarve Efferdnass im Novden. An Land
ist setn plumper Watschelgang drollig und
belustigend, so dass sich schon Adlige im
Alten Reich in ithren Menagerien diese
Tiere halten.«

—Prems Tierleben, Prem, 70 v.H.

: Boronskurtentaucher (Is-
_ oy dirapuin guin) sind gesel-
lige Vogel, die in Koloni-
en von bis zu mehreren
zehntausend Tieren leben. Sie ernihren sich von Fisch, und das
Wiasser ist ihr wahres Element. Ihr spindelférmiger Kérper mit
den Fiilen am Ende ist bestens an des Efferdreich angepasst,
und der plumpe Gang an Land tiuscht auch, denn mit den kur-
zen, kriftigen Beinen konnen die Tiere erstaunliche Strecken
zuriicklegen.

Verbreitung: Hoher Norden (Kiiste), Klirrfrostwliste
GroBe: bis zu 7 Spann  Gewicht: 25 Stein

MU 8 AT 4/9" PA 1/8"
LE10 RS1 TP 1W-1 (Schnabelhieb)
GS 2M12” AU 30/60" MR -3

Jagd —1 (in Kolonie)
Beute: 6 Rationen, aber zah und nur im Notfall genieBbar
*} zu Land / im Wasser

Frostforelle

»Kommt dann der Winter, lisst sich die Frostforelle einfach einfrie-
ren, bis Praios’ Strahlen sie im Friihjahr wieder zum Leben ertwek-

ken.«
—Prems Tierleben, Prem, 70 v.H.

Der cineinhalb Spann lange, seltene silbrige Stibwasserfisch mit
dem blauen und dunkelgriinen Streifen an der Seite verfiigt iber
eine wirklich bemerkenswerte Eigenschaft: Er kann Wasser zum
Gefrieren bringen, weshalb er auch dem Herrn Firun als heilig
gilt. Bei Gefahr setzen unter den Schuppen befindliche Driisen
cin Sekret frei, das mit Wasser reagiert, und zwar unter so starker
Wirmeaufnahme, dass das umgebende Nass gefriert. Als Eis-
block kann das Tier bis zu einem Jahr ausharren und ist fiir je-
den Beutejéiger ungenieBbar. Erwiihnt werden sollte noch, dass
seit Jahren versucht wird, die Tiere ins dekadente Al’Anfa zu
bringen, um dort Eis fiir Eisspeisen oder kiihle Getriinke zu pro-
duzieren. Bislang sind die Fische aber stets stidlich der Linie
Thorwal-Vallusa eingegangen.

Verbreitung: Hoher Norden (Seen und langsam flieBende
Flusse)

GroBe: 1,5 Spann
MUB8 AT- PA-
LE 10 RS 1W Kalteschaden bei Berilhrung
GS 14* AU20 MR -6

Beute: ungenieBbar

Gewicht: 2 Stein
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Unheimliche Kreaturen

Vandigra, der Schreiter im Sturm,

der Schatten im Riicken des Wanderers

»Der Wind kam wieder und mit ithm jenes einstimmige Heulen aus
den Héhen der Welt. Auch nach stundenlangem Gerenne war er noch
hinter miy, doch jedes Mal, wenn ich mich umdrehte, war da nur
noch das Rascheln der Kriippelkiefer. Polarlicht warf einen langar-
migen Schatten auf Wolken, der auf mich zuraste. Struppiges fuhr
durch mein Gesicht, und dann leuchtete das Geisterlicht seiner Au-
gen durch mich: Der Sturmschreiter hatte mich,«

—Kopfgeldjiger Sven Gabelbart iiber eine nichtliche Begegnung

Uberall nérdlich des Oblomon, so ermahnen Nivesenmiitter ihre
Kinder, kann der Sturmschreiter einsamen Wanderern auflauern
und sie in den Tod treiben. Er zihlt zu den Wind- und Frost-
geistern, denen die Karentreiber bisweilen ein Opfer zuriicklas-
sen, damit er den Rest der Sippe verschont. Die Elfen bezeich-
nen ihn als vandigra (isd.: "Zornwichter der Weite’), aus dem
Stiden stammende Menschen sprechen vom ‘Unsichtbaren In-
quisitor’. Er soll als unwirklicher Schatten oder Windbée Rei-
sende in Schnee und Eis mit seiner Windhand packen und von
Klippen und in Gletscherspalten stiirzen. Als immer wiederkeh-
rendes Einzelwesen sicht man oft in ithm einen gefallenen Wind
Efterds, Druiden gehen dagegen von Elementargeistern oder hei-
matlosen Seelen aus. Schamanen der Schneegoblins und Yetis
kénnen ihn beschwiren und auf Feinde hetzen,

Meisterinformationen:

Ob es sich beim Vandigra um ein immer wiederkehrendes Ein-
zelwesen oder eine Klasse von Geistern handelt, konnen wir
an dieser Stelle auch nicht kliren. Er verfolgt fiir gewshnlich
nur ¢inzelne Wanderer, die durch seine furchteinfléBende Pri-
senz eine MU-Probe bestehen miissen, um nicht Hals tiber Kopf
davonzueilen und méglicherweise in ein Ungliick zu rennen.
Der Sturmschreiter kimpft nicht, sondern wartet, bis seine Op-
fer vollkommen erschépftin den Schnee fallen. Dann raubter
ihnen 3W6 LP (bei einer gewdirfelten 18 davon einen perma-
nent), was in der Kiilte meist den Tod bedeutet. Als Geistwesen
kann er nur mit Zauberei gesehen und bekimpft werden, wor-
auf er sofort verschwindet (was auch bei einem gelungenen
GEISTER AUSTREIBEN +9 geschicht).

Lyncide, die Krallen aus dem Grab

In der Nihe von Orten, denen die Legenden eine Verbindung
zu den zauberkriftigen Alten Alben’ oder Hochelfen nachsa-
gen, findet man selten die Leichen heruntergekommener Ge-
stalten und Totenschinder, die — oft noch ein hochelfisches
Schmuckstiick in der Hand — von Raubkrallen bis zur Unkennt-
lichkeit zerrissen wurden und deren Geruch Hunde aufheulen
ldsst.

Meiusterinformationen:

Uber viele hochelfische Grabstitten scheint noch immer ein
‘Hauch der schwindenden Macht der Todesgbttin Zerzal™ zu
wachen: Lyncide, Geistwesen aus fremden Sphiiren, die an-
geblich in fritheren Aonen Geisterdiener und -berater der Gry-
phonen waren und dem ‘Gefolge Zerzals’ zugeschrieben wer-
den, verfolgen Grabriuber unerbittlich und besiegeln meist ihr
Schicksal. Diese Richer dhneln einem zwel Meter grofien wei-
Ben Luchs mit bernsteinfarbenen, glithenden Augen. Obwohl
thr Knurren und Fauchen jeder héren kann, sind sie doch nur
fiir den Frevler sichtbar. Der Lynx erreichtden Leichenschiinder
W20 Stunden nach dem Diebstahl und stellt ihn zum Kampf]
ganz egal, wo der sich gerade authilt.

Lynx
MU20 AT15 PA8 LE100 RS6
TP W+10 (Biss)/2W+6 (Krallen) MR 18 GW 19

Tagsiber sind samtliche Werte dieses Geistes und Nacht-
raubers zu halbieren.

Wer dem Angegriffenen im Kampf gegen den Lynx beistehen
will, kdmpft wegen dessen Unsichtbarkeit mit AT/PA -7/-7
(alchimistischer Bannstaub oder ein ILLUSIONEN ZERSTO-
REN machen ihn fiir alle sichtbar). Ein Lynx kann nur durch
Magie, magische oder geweihte Waffen verwundet werden. Ein
PENTAGRAMMA+10 ist sicherlich die beste Vorgehensweise.

Eisigel

Diese kristallinen Kreaturen haben einen kugelférmigen Leib
von zwel Spann Durchmesser, aus dem ringsum zwei Dutzend
jeweils einen Schritt lange Stacheln wachsen. Diese Wesen gel-
ten allgemein als friedlich, zumal sie sich aus eigener Kraft nicht
bewegen kénnen, doch entwickeln éltere Eisigel eine auf kaum
zu beschreibende Art bedrohliche Ausstrahlung, die auf der Wi-
derspiegelung der Angste des Betrachters beruht. Wird ein Eis-
igel alt, steigt die Spannung des runden Korpers durch die schwe-
ren Stacheln so schr, dass das Wesen irgendwann implodiert. Aus
den Splittern erwachsen neue Eisigel.

Niheres zu den Eisigeln steht im Band Unter der Dimonen-
krone, S. 137.

Schneelaurer

Der Schneelaurer sind selten — ansonsten ist iiber diese blutgie-
rige Kreatur, die bisweilen auch “Weii-Schrecke’ genannt wird,
nichts Positives zu vermelden. Sie bewohnen vor allem die
kiirgsten, schneereichsten Gegenden Nordaventuriens und grei-
ten aus dem Hinterhalt alles an, was ihnen irgendwie essbar er-
scheint. Ob die Beute viel groBer ist als der Jiger, spielt dabei
keine Rolle.
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GroBe: 1 Schritt Gewicht: 20 Stein
MU 12* AT 12 PAS LE20 RS2
GS8 AU20 MR 12

*) Fir jeden verlorenen LP erhéhen sich MU und TP um einen
Punkt.

TP 1W*

Drachen

Nur der Vollstindigkeit halber méchten wir an dieser Stelle die
Frost- und Gletscherwiirmer erwiihnen, die im hohen Norden
leben. Niheres zu diesen Drachen finden Sie im Bestiarium
Aventuricum, S. 261 ff, sowie in unserem Kapitel iiber den Frost-
wurm Schirr’Zach in diesem Heft auf S. 37.

Uberleben in Eis und Schnee

Kleidung

Um in den kalten Regionen nicht auf der Stelle zu erfrieren, muss
man sich durch entsprechende Kleidung schiitzen. Geeignete
Materialien sind Wolle und vor allem Pelz. Unbestritten am be-
sten schiitzt der nivesische Anaurak, cin pelzgefiittertes Leder-
hemd mit eng schlieBender Kapuze und Hose gleicher Machart,
der seine Wirkung aber nur zusammen mit Pelzstiefeln und -
faustlingen entfaltet.

Schuhe sollten pelzgefiittert und aufs beste verniiht sein, damit
keine Feuchtigkeit eindringt. Zusitzlich sind sie gut zu fetten.
Durchniisste Kleidung oder Schuhe schiitzen tiberhaupt nicht
vor Kiilte.

Speis’ und Trank

Grundsitzlich gilt: Bei Reisen durch den hohen Norden sollte
man unbedingt ausreichend Proviant mitnehmen (etwa 1 Stein
pro Tag und Person als Minimum). Ist man linger unterwegs als
geplant oder verdirbt unterwegs die mitgefithrte Nahrung, dann
bleibt einem nur noch die Jagd. (Regeln dazu finden Sie im Heft
Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos.) Allerdings sei angemerkt,
dass Wild im hohen Norden sehr selten ist. An der Kiiste mag
man noch auf Robben treffen, im Binnenland kann man in den
wenigen Bichen und Fliissen fischen. Die Axt, mit der man zu
diesem Zweck Locher ins Eis schligt, gehort zu den wichtigsten
Ausriistungsgegenstinden einer Nordlandreise.

Wird das Feuerholz knapp, dann heibt es, die Speisen roh ver-
zehren. Brennmaterial wird aufalle Fille gebraucht, um Schnee
zu schmelzen und auf diese Weise an Trinkwasser zu gelangen.
Wihrend man zwei, drei Wochen ohne Nahrung auskommen

kann, ist man in zwei, drei Tagen verdurstet.

Reisen

Zu FuB}: Ein Marsch durch Eis und Schnee ist kein Vergniigen.
Die Beine sinken knietief ein, was an den Kriften zehrt und damit
die Tagesleistung merklich reduziert sowie Schuhe und Hosen
durchnisst. Abhilfe schaffen Schneeschuhe, die mindestens dop-
pelt so lang und breit sein miissen wie die Schuhe ihres Besit-
zers. Mit einer gelungenen Probe +3 auf Holzbearbeitung kann

man Schneeschuhe selbst anfertigen — sofern man Holz zur Ver-
fiigung hat (zur Not reichen sogar Zweige der Sturmkriecher).
Hiufiger Fehler ist, dass zu viele Verstrebungen eingebaut und
die Schneeschuhe damit zu flichig werden. Dann tragen sie zwar,
greifen aber nicht.

Grofiere Tagesetappen als mit Schneeschuhen kann man mit
nivesischen Skrern bewiltigen. Diese vorn hochgebogenen, drei-
viertel Spann breiten und eineinhalb Schritt langen Fohrenholz-
bretter sind unterseits mit Sechundfell bezogen und gewachst
(bzw. geeist, siche Hundeschlitten) und gleiten leicht iiber tiefen
Schnee. Doch Vorsicht: Skifahren will gelernt sein, die Ver-
letzungsrisiken sind im Gegensatz zu denen bei Schneeschuhen
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/Tages—E_tappen .

Wanderer 20 12
Wanderer mit Schneeschuhen 25 : 20
Skifahrer it 25
Reiter ; 25 : 20
Dachsschlitten 35 ' 35
Hundeschlitten 50 ; 40

In der untenstehenden Tabelle finden Sie die Wegstrecke, die durchschnittlich an einem Tage zuriickzulegen ist.

Leicht verschneites Gebiet  Tiefschnee

Eisflichen Gletscher und Packeis
6 ' 3

s 10

30 10

10 : : =

g : 10

50 10

4

sehr grofl. Nun zu leicht wird das Bein selbst bei
einem leichten Sturz durch die Hebelwirkung des
Skis so stark verdreht, dass ¢in Knochen bricht.
(Regeln zum Skifahren finden Sie im Anhangl.)
Wiihrend Schneeschuhe in ein bis zwei Stunden
anzufertigen sind, braucht man fiir ein gutes Paar
Skier schon mehrere Tage und vor allem gutes
Holz. Fiir Abtahrten sind die Nivesenskier nicht

geeignet, wohl aber zum Gleiten tiber flache Han-

ge. Zum Abstofien und fiir die Balance wird ein
gut anderthalb Schritt langer Stock benutzt, an des-
sen Enden eine kleine, runde Holzscheibe angebracht
ist.

Zu Pferd: Zu Pferd muss man zwar nicht mehr selber laufen,
schindet aber dafiir das arme Tier. Nur groBhufige Rassen (etwa
Norburger Riesen) oder die zihen Paaviponys, die instinktiv
im Schnee einen sicheren Tritt haben, kommen iiberhaupt fir
einen Einsatz in dieser Region in Betracht. Man muss unbedingt
bedenken, dass Pferde auch in der weillen Eindde fressen wollen
und dass deshalb Futter mitgefiithrt werden muss. Als Faustregel
mag hier gelten, dass ein Packpferd drei Tagesrationen fiir zwei
Pferde tragen kann.

Blutharsch kann die Liufe eines Pferdes rasch so stark wund-
scheuern, dass das arme Tier keinen Schritt mehr gehen kann
und erlést werden muss. Hat der ehemalige Reiter dann seine
ganze Ausriistung auf einen Ritt und nichtauteinen FuBmarsch
eingestellt, folgt er seinem treuen Ross oft nach wenigen Tagen.

Hundeschlitten: Die von den Nivesen domestizierten Firnlidufer
(Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos, S. 29) sind die einzigen
Hunde Aventuriens, die im Gespann laufen. Sie sind daraufab-
gerichtet, schwere Schlitten tiber lange Strecken zu zichen.

Ein Gespann wird mit besonderer Sorgfalt ausgewiihlt. Zum ei-
nen miissen die Hunde von Kraft, GroBe und Verhalten her zu-
einander passen und — was noch wichtiger ist — zum Gespann-
fithrer. An der Spitze lduft der Leithund, der nicht nach Rang-
stellung, Alter oder Kraft ausgewiihlt wird, sondern danach, wie
gut er den Kommandos des Gespannfiihrers folgt, der, da er kei-
ne Ziigel hat, das Tier nur durch Zurufe lenken kann. Ein wirk-
lich erfahrener Leithund zeigt aber nicht nur Gehorsam, son-

dern er sucht sich auch den besten Weg durch schwie-

riges Gelinde — wenn er nicht von Herrchen oder
Frauchen daran gehindert wird.

Im Ahrtngespann werden die Hunde beidseitig ei-

W ner langen Leine angeschirrt (so wie die Kérner

rechts und links des Stengels an einer Ahre sit-

zen), an deren Spitze das Leittier liuft. Das hat
den Vorteil, dass die Tiere mit geballter Kraft in
die gleiche Richtung zichen. Nachteilig ist, dass es
hiufig zu Reibereien unter den Hunden kommt, die
sich meist nur lésen lassen, indem man den Stéren-
fried ausschirrt.,
Beim Fichergespann hingtjeder Hund an einer eigenen
Leine (der Leithund an der lingsten), so dass den Tieren cin
facherformiges Ausschwirmen erméglicht wird. Es eignetsich
besonders fiir cine Fahrt {iber weite Eisflichen, denn die Hun-
de kénnen einander ‘aus dem Weg gehen’. Bisweilen verhed-
dern sich aber die Leinen, die bei strenger Kilte mitden Zih-
nen entknotet werden miissen.
Die zwischen zwei und vier Schritt langen Schlitten werden von
den Nivesen aus Holz gefertigt, sofern diese mit den Karenen
wandern und fiir den Winter die weiter stidlich gelegenen Wiil-
der aufsuchen. Als Zugleinen dienen entweder Lederriemen oder
verknotete Sehnen. Die griften dieser Gefihrte wiegen nicht
mehr als dreifig Stein und kiénnen so bequem auf den Wande-
rungen getragen werden, falls der Schnee sich verspitet oder im
Frithling zu rasch zuriickzieht.
Im héchsten Norden ist Holz allerdings rar, und daher behilft
man sich an den Kiisten auf hachst oniginelle Weise: Fiir die
Kufen wird eine unbrauchbar gewordene Zeltwand aus Robben-
fell geteilt, im Wasser aufgeweicht und wieder aufgerollt. Zur Ver-
steifung wickelt man gefrorene Fische, in eine Reihe gelegt, in
die Haut mit ein. Als Querstreben werden Robbenrippen ver-
wendet, die mit Sehnen an den Kufen befestigt werden. Um die
Kufen gleitfihig und fiir die Fahrt auf rauhem Untergrund halt-
bar zu machen, werden sie mit einer Mischung aus zerriebenem
Moos, Wasser und Schnee eingerieben, die nach dem Festfrieren
glattgeschabr werden.
In der Literatur findet man oft die Darstellung des Nivesen, der
auf seinem Schlitten stehend in rasanter Fahrt die Hinge hin-
aufjagt. Das ist stark romantisiert. Oft muss der Gespannfiihrer
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auf Skiern nebenher laufen, da der Schlitten bis zur letzten Unze
ausgelastet ist, bisweilen muss der Armste sogar schieben. Nur
im Gefille kann sich jemand auf die hinteren Kufen stellen.

Dachsschlitten: Schneedachsschlitten sind vor allem bei den
nomadisierenden Nivesen gebriuchlich. Die Schneedachse
(Bestiarium Aventuricum, S. 67) sind langsamer als Firnldufer
und kiénnen auch nicht soviel zichen, dafiir sind sie aber geniig-
samer, und es besteht auch nicht die Geftahr, dass sie streunen
und ein Karen reiBen oder fortlaufen und sich einem Wolfsrudel
anschlielen. Fiir gewdhnlich werden die Tiere paarweise vor den
Schlitten gespannt, der dem Hundeschlitten dhnelt, aber kleiner

ist (bis eineinhalb Schritt Linge).

Das Lager

Ein guter Lagerplatz ist nicht leicht zu finden. An geschiitzten
Stellen ist der Schnee oft locker, so dass sich dort weder ein Zelt
aufstellen noch eine Behausung aus Schnee bauen lidsst. Abhilfe
schattt Festtreten mit Skiern oder Schneeschuhen, und wenn das
nichts nittzt, muss gegraben werden, bis man auf eine iltere,
hartgefrorene Schicht stoht.

Da Kaltluft stets abwiirts flieit und sich unten sammelt, ist da-

von abzuraten, das Lager in Mulden oder tiefen Talgriinden zu

errichten. Schon einige Schritt hangaufwiirts konnen den Un-
terschied zwischen Eiseskilte und Firunskiilte ausmachen. Au-
Perdem wird man in Mulden im Falle eines Schneesturms leicht
zugewcht, Besonders steile Hinge verbicten sich wieder wegen
drohender Lawinengefahr. Dass man nicht unter und schon gar
nicht aut einer Wichte kampieren sollte, versteht sich von selbst.
In Waldlandschaften legt man das Lager giinstigerweise zwischen
Gruppen kleinerer Biume an, die vor scharfem Wind und
Schneetreiben schiitzen. Hohe Biume haben einen Nachteil: Sie
geben schon bei leichtem Wind ihre Schneelast gerne ab.

Zelte

Ein Zelt, das im Lieblichen Feld auf einem Jagdausflug gute
Dienste leistet, st fiir den hohen Norden mit Sicherheit unge-
eignet. Hier braucht es schon besonders dichtgewebten Baum-
wollstoff, der allerdings die Feuchtigkeit aufsaugt und dadurch
betrichtlich an Gewicht zunimmt. Nivesen, Fjarninger und er-
fahren Nordlandjiger mégen sich damit normalerweise nicht be-
lasten. Sie bauen sich lieber eine Unterkunft aus Schnee (siche
unten).

Um nachts nicht zu (er)frieren, sollte man entweder mehrere
Lagen Fell als Lager und Decke haben oder einen nivesischen
Schlafsack (der dhnlich wie der Anaurak aus gefiittertem Leder
besteht). Wer trotzdem noch friert, setzt sich eine Miitze auf —
das wirkt wahre Wunder, da der Kérper tiber den Kopt erstaun-
lich viel Wiirme verliert. Der erfahrene Nordlandreisende bettet
kalte Fiife etwas hoher, da die warme Luft unter der Decke oder
im Schlafsack aufsteigt.

Unterschlupf aus Schnee

Wenn es gilt, schnell im trockenen Schnee vor einem Sturm Un-
terschlupf zu finden, gribt man ein Schneeloch. Man legt sich
dazu flach auf den Boden und wiihlt sich einen knappen Schritt
tiefin den Schnee ein. Dann wird das Graben zur Seite hin fort-
gesetzt, bis der Koérper unter der Schneedecke Platz tindet. Die
(“)ﬂ‘nung, die beim Einwiithlen entstanden ist, wird schlieBlich
mit Schnee verschlossen, wobei man ein Luftloch nicht verges-
sen darf. Fiir ein Schneeloch braucht man keinerlei Werkzeug.
Der Innenraum heizt sich durch die Kérperwiirme rasch so weit
auf, dass man nicht erfriert, und man kann hier unten sicher
ausharren, bis der Sturm weitergezogen ist — es sei denn, es
kommt zufillig ein Mammut des Weges.

Fiir einen lingeren Aufenthalt, etwa ein Nachtlager, im manns-
hohen Schnee eignet sich auch ein Schneetunnel, fiir den man
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allerdings schon einen Spaten zur Hand haben sollte. Man griibt
ein knapp zwei Schritt tiefes Loch und an dessen Sohle eine leicht
ansteigende Réhre von einem guten dreiviertel Schritt Durch-
messer, in die man sich bequem hineinlegen kann. Das hintere,
obere Ende ist das Kopfende. Am FubBlende wird noch ein senk-
rechtes Luftloch gebohrt, durch das ein Stecken geschoben wird.
Weht das Luftloch zu, reicht es, ein wenig am Stecken zu riit-
teln, und die Liftung ist wieder gesichert. Der Einstieg wird noch
mit einer Schneekugel verschlossen, und schon kann man es sich
gemiitlich machen. Was die Mammuts angeht, unterscheidet sich
der Schneetunnel nicht vom Schneeloch ...

In siidlicheren Gefilden, wo es auch Wiil-

der gibt, kann man rasch eine Wurzel-
hiitte errichten. Man suche ¢cine vom
Wind umgerissene Tanne und baue
vom Wurzelteller des Baumes
bis zum Boden eine
Geriist aus Zweigen,
in das dann noch
Tannengriin ecinge-
flochten wird. Da das
Tannengriin kaum vor
Wind und Kilte schiitzt, bewirft man es noch mit einer dicken
Schicht Schnee.
Aufihnliche Wiese lassen sich auch Zweighiitten bauen. Zwei-
ge werden entweder kuppelartig oder als Schrigdach in den
Schnee gesteckt, Tannengriin wird dachziegelartig eingefloch-
ten, und schlieflich wird die ganze Konstruktion zur Wirme-
isolicrung noch mit Schnee beworfen.
Ganz wenig Aufwand bereitet der Baumunterschlupf. Man be-
notigt lediglich einen ausgewachsenen Nadelbaum, dessen Zwei-
ge schirmartig bis zum Schnee hinab reichen. Man entfernt den
Schnee rings um den Stamm und die untersten abgestorbenen
Aste und bewirft die lebenden Zweige, die das Dach bilden, not-
falls noch mit etwas Schnee. In dieser Art Unterschlupflisst sich
auch ein kleines Lagerfeuer entfachen.
Fiir eine Schnechéhle wirft man einen ausreichend grofien
Schnechaufen auf, den man eine Stunde sacken ldsst und gege-
benenfalls zur Sicherheit zusétzlich feststampft. Von der wind-
abgekehrten Seite wird der Schnechtigel ausgehshlt, wobei eine
Wandstirke von eineinhalb Spann erhalten bleiben sollte. Beim
Aushéhlen sollte man Schlatbiinke stehen lassen, damit man nicht
direkt auf dem Boden liegen muss, wo sich die kalte Luft sam-
melt. In die Wand kénnen noch Nischen fiir Kerzen oder Later-
nen eingearbeitet werden.
Lagert man mehrere Tage an einer Stelle, etwa weil die
Verletzung eines Gefihrten die Weiterreise unmog-
lich macht, kann man sich mit cinigem
Aufwand ein Schneehaus oder Iglu bau-
en, wie es die Nivesen und auch die Fjar-
ninger bisweilen tun. Zunichst wird cin
Stock in den Schnee gesteckt, an ithm
eine Schnur befestigt und an deren an-
deren Ende ein weiterer Stock, mit dem

der kreistérmige Grundriss in den Boden geritzt wird. Entlang

des Kreises wird ein Fundamentring festgetreten. Die etwa vier
Spann langen, zweicinhalb Spann breiten und einen Spann dik-
ke Schneeblécke schneidet man mit einer Klinge aus dem Schnee.
Zunichst ritzt man parallele Linien fiir die Linge, dann schnei-
det man die Dicke quer dazu. Zuletzt werden die Blocke mit
Schnitten parallel zur Oberfliche herausgelist. Diese ‘Ziegel’ legt
man nun auf den Fundamentring, dann die nichste Lage darauf
und so weiter, bis das Haus fertig ist. Den Abschluli bildet ein
Kegelstiick. Wichtig ist, dass das Schneehaus eine Halbkugel
bildet; dadurch ist wie bei einem natiirlichen Gewélbe Stabilitit
gewiihrleistet. Die Kugelform lisst sich leicht mit der anfangs
erwithnten Schnur, die ja am Stock im Mittelpunkt der Halbku-
gel hingt, nachmessen.

Lagerfeuer
Die wirmenden Flammen machen das Leben doch um vieles
angenchmer und sind bisweilen sogar tiberlebenswichtig. Dar-
um achtet der Nordlandreise besonders auf seinen Zunder und
den Feuerstein.
Ohne Holz gibt es auch kein Feuer, das ist eine altbekannte Tat-
sache. Im dicht bewaldeten Bornland muss sich der Reisende da
keine Sorgen machen, aber wenn man in die baumlosen Weiten
der Grimmfrostode vordringen will, dann muss man schon aus-
reichend Brennmaterial mitnehmen. Aber auch in Waldgebie-
ten sollte man vorher ausreichend Holz sammeln. Nichts ent-
larvt den unerfahrenen Wanderer so leicht wie ein lustig flak-
kerndes Feuer, fiir das plotzlich keine Scheite zum Nachlegen
mehr da sind.
Die Feuerstelle muss vor starkem Wind geschiitzt sein, braucht
;ab.cr auch gentigend Zug, damit die Flammen nicht verléschen.
Soll das Feuer im Schnee nicht im selbst hervorgerufenen
Schmelzwasser absaufen, sind besondere Vorkehrungen zu tref-
fen. Wenn die Schneedecke nicht sehr dick 1st, schaufelt man
sich rasch eine Feuerstelle frei; liegt die weilie Pracht aber manns-
hoch, kann man diesen Aufwand

nicht mehr treiben. Die
Alternative zum Freigra-
ben ist eine passende Un-
. terlage auf dem Schnee.
Will man nur ein wenig
Tee kochen, was inklusive
der Wassergewinnung durch
Schmelzen von Schnee vielleicht eine halbe Stunde dauert, ge-
niigt cine Unterlage aus Tannengriin oder Rinde. Soll das Feuer
linger unterhalten werden, legt man mehrere Kniippelschichten
kreuzweise tibereinander. Auf einem gentigend hohen Sta-
pel wird dann das Feuer aufgeschichtet. Astplattform
fiir Astplattform versinkt schlieBlich im geschmol-
N zenen Schnee, das entstehende Schmelzwas-
N serversickert jedoch und kann den Flammen
- N\ nichts anhaben. Ein Feuer kann so iiber
< "\ -,\,\ mehrere Stunden brennen.
“«{.""_} Flackert und knistert das Feuer lustig vor
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sich hin, dann ist’s gemiitlich — zumindest fiir die Kérpervor-
derseite, der Allerwerteste friert aber immer noch. Notdiirftig hilft
da schon eine lose umgehingt Jacke oder Decke, doch der erfah-
rene Nordlandreisende baut aus Schnee eine Wand in seinen Riik-
ken, die die Wirme des Feuers reflektiert und rundum fiir Wohl-
behagen sorgt.

Fiir ein Kéhlerfeuer werden diinne, trockene Aste
pyramidenférmig aneinandergestellt — die dicke-
ren Priigel werden aufgelegt, wenn das Feuer rich-
tig in Gang ist. In den Hohlraum kommt das
Material zum Anfeuern: Rinde, Reisig oder fei-

ne Spine, wenn vorhanden ein paar Harz-
klimpchen. Beim Anziinden sollte man tun-
lichst drauf achten, dass kein Wind ins Innere
der Pyramide gelangt, da er das erste zaghafte Flimmchen sofort
[6schen wiirde. Notigenfalls muss ein Windschutz gebaut wer-
den. Ein Kéhlerfeuer gibt das hellste Licht.

(i Beim Jigerfeuer wird das Holz nicht auf-
g _}\(1\#‘}/9~ geschichtet, sondern sternformig ausge-
%Mrﬂ.i".? legt. Die Flammen im Zentrum kon-

W’HTZ'}?‘_’ @ nen reguliert werden, indem man
' .If’;im brennende Scheite hineinschiebt oder
4 I: herauszieht.
Das beste Kochfeuer gibt das Gitter-
oder Bjaldorner Feuer ab (bisweilen von Satuarientdchter zy-
nisch auch Praiosfeuer genannt, da Scheiter-
haufen dhnlich errichtet werden). Das Holz
wird waagerecht iiber Kreuz aufgeschich-

tet. Gitterfeuer sind schwer zu entziin-
den, haben aber den Vorteil, dass
feuchte Scheite im Gitter vor-
trocknen kénnen. Am leichtesten
kommt das Gitterfeuer in Gang,
wenn man erst ein kleines
Kohlerfeuer als *Ziinder’ baut
und dartiber die Scheite ent-

sprechend aufschichtet.

dem Feuer trocknen, ldsst man es erst niederbrennen und errich-

tet dann iiber der Glut cin kuppelartiges Gerlist aus Zweigen,
iber das die nassen Sachen gehiingt werden kénnen, ohne Rauch
und Rub} ausgesetzt zu sein.

Expeditionen der Kaiserlich Derographischen Gesellschaft oder
auch der Bruderschaft des Aves erkennt man an den riesigen
Feuern, die sie in ihren Nachdagern entziinden. Doch zum Ko-
chen und auch Wirmen reicht ein relativ kleines Feuer, wie Ni-
vesen, Firnelfen oder Fjarninger beweisen, wenn man Schliche
wie etwa Schneemauern zur Wirmereflexion kennt. Brennholz
istim héchsten Norden halt zu kostbar, als dass man verschwen-
derisch damit umgehen wiirde. Der erfahrene Nordlandjiger
macht auch niemals ein Feuer unter einem Baum, da der Schnee
in den Asten schmilzt und in die Flammen plumpst. Ein ordent-
liches Feuer aufzubauen macht viel Arbeit, die dann mit einem
Schlag zunichte ist.

Schneeblindheit

Das Sonnenlichrt,

das durch die
gleiBenden
Schneefelder
reflektiert wird,
fihre zur
Schneeblindheit,
die sich durch Augen-

brennen, Trinenfluss, verstirkte Lichtempfindlichkeit und Ro-
tung der Augen ankiindigt. Rasch stellen sich Augenschmerzen
und Lidkrimpfe ein, und schlieflich kann man die Augen gar
nicht mehr 6ffnen. Linderung und Heilung kann man durch
Verbinden der Augen erreichen.

Um der Schneeblindheit vorzubeugen, sollte man eine Schnee-
brille aus Rinde, Bein oder Leder tragen, die nur schmale Seh-
schlitze freilisst. Dunkle Firbung der Sehschlitzrinder verstirkt
die Schutzwirkung; die Nivesen reiben sich zusitzlich Augenli-
der und Nasenfligel mit Rub ein, um den Glanz des Schnees zu
brechen.
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Anhang 1: Regeln zum Spiel in Eis und Schnee

Temperatur und Kilteschaden

In der untenstehenden Liste finden Sie sechs Kiltestufen, dazu zum
Vergleich die irdischen Temperaturwerte in Klammern. Kilte verur-
sacht einerseits Schaden bet Mensch, Elf und Zwerg, andererseits hat
sic Auswirkungen auf verschiedene Materialien, die sich im Spiel vor
allem durch eine Erhéhung des Bruchfaktors duBern. Den Schaden
der einzelnen Kiltestufen haben wir in kKTE also durch Kilte verur-
sachte Trefferpunkte (nicht Schadenspunkte!) angegeben.

Kalt (0 °C bis =10 °C), 1W+1 kTP pro Tag

Eiskalt (-10 °C bis —25 °C) 2W+1 kTP pro Tag

Firunkalte (-25 °C bis —50 °C) 2W+2 KTP pro 2 Stunden

Grimmfrost (-50 °C bis —100 °C) 2W+2 kTP pro 2 Spielrunden,
der BF von Metallwaffen steigt um 1, von Holzwaffen um 2.

Namenlose Kélte (-100 °C bis —150 °C) 2W+2 TP pro Spielrunde,
der BF von Metallwaffen steigt um 2, von Holzwaffen um 5.

Niederhéllische Kélte (unter —150 °C) 3W+3 TP pro 2, der BF
von Metallwaffen steigt um 3, der von Holzwaffen um 7.

Bei einer steifen Brise oder starkem Wind verwenden Sie die Schadens-
auswirkungen der nichstkilteren Stufe, bei Orkan die der tiberniich-
sten Stufe. Nivesen, Firnelfen, Fjarninger und Orks erhalten zwei TP
weniger, Zwerge, Norbarden und Bewohner der Gebiete nérdlich der
Salamandersteine erhalten 1 TP weniger. Waldmenschen miissen 2 TP
addieren, Bewohner der siidlichen Stadtstaaten 1 Punke.

Kilteschutz

Wie Riistungen gegen Wunden, schiitzt Kleidung gegen Kilte. Wir
haben fiir verschiedene Kleidungsstiicke einen Kilteschutzwert ange-
geben, der von den kTP abgezogen wird. Die Kilteschutzwerte sind
additiv, beachten Sie aber, dass nicht beliebig viele Kleidungsschichten
iibereinander getragen werden kinnen. Unter dem nivesischen Anaurak
sind héchstens ein Hemd oder Unterzeug erlaubt. Die Kilteschutz-
werte gelten nur fiir trockene Kleidung.

Kleidungsstiick Kélteschutz Behinderung
Anaurak 8 4
Beinkleider (Leder)

Beinkleider (Wolle)

Hemd, Bluse (Wolle)

Jacke (Leder)

Jacke (schweres Wolltuch)
Kapuzenmantel, lang (schw. Wolltuch)
Kleid (Wolle)

Mantel, kurz (Wolle)

Pelzfaustlinge oder Muff
Pelzgefitterte Stiefel

Pelzmantel

Pelzweste

Rock (Wolle)

Stiefel

Unterzeug

- 0 B = W W N = =N =
OO0 -2 NO-00 =0 =000

Erfrierungen

Jedesmal, wenn ein Held 10 SP durch Kilte einsteckt, erleidet er Er-
frierungen. Welches Kirperteil betroffen ist, wird mit W6 ermittelt (sie-
he untenstehende Tabelle). Steckt der betroffene Recke wieder 10 SP
ein, wird erneut gewiirfelt. Ist dieselbe Stelle zum zweiten Mal betrof-
fen, erleidet er die doppelten Einbulien, verliert einen permanenten
LP und erkrankt bei 11-20 auf W20 an Wundfieber. Beim dritten Mal
ist eine Amputation unvermeidlich, auBerdem erkranke das Opfer spii-
testens jetzt an Wundfieber. Ist das Gesicht betroffen, muss das brandi-
ge Fleisch in mehreren Operationen entfernt werden, was der Patient
bei 11-200auf W20 nicht iiberlebt, ansonsten verliert er drei Viertel sei-
nes CH-Werts, sofern er keine Maske trigt.

w6 Korperteil Auswirkung

1 rechter FuB  Bewegungstempo halbiert
2 linker Ful3 Bewegungstempo halbiert
3 rechte Hand  GE, FF je -2*

4 linke Hand GE, FF je —1*

5 Gesicht CH -2, Sinnenschérfe -3
6 verteilt keine Auswirkung

*) bei Linkshandern umgekehrt

Regeneration

Die Regeneration betrigt bei Kiilte 1W-2 LP pro Nacht, bei Eiseskilte
1W—4 pro Nacht. Bei einem negativen Ergebnis werden die Punkte
unter Null von der LE abgezogen. Ein gefiitterter nivesischer Schlaf-
sack oder ein Lager aus mehreren Lagen Fell heben die Kiiltestufe um
1, ebenso eine geheizte, winddichte Hiitte. Bei Firunkilte oder tiefe-

ren Temperaturen ist keine Regeneration méglich.

Schneestiirme

Bei Schneestiirmen verwenden Sie die Schadenswirkung, die drei
Kiltestufen weiter unten steht. Orfentierungs-Proben sind je nach Stir-
ke des Sturmes um bis zu 15 Punkte erschwert bzw: ganz unmaéglich.
Der Schneesturm zicht binnen 2W6 SR auf und dauert W6 Stunden,
es folgt meist W6 Stunden normaler Schneefall.

Lawinen

Ein Held am Rande einer Lawine kann sich mit einer gelungenen
Kérperbeherrschungs-Probe+15 zur Seite werfen. Wer von einer Lawi-
ne crfasst wird, erleidet zwischen 2W20 und SW20 TP je nach Maliga-
be des Meisters. Die Ausriistung wird dabei verstreut, die Einzelreile
werden bei 1 auf W20 wiedergefunden (fiir jedes Teil extra wirfeln).

Bei einer gelungene Sinnenschirfe-Probe, erschwert um die Hilfte der
erlittenen TF, kann ein Lawinenopfer wiedergefunden werden. Jeder
suchende Held kann die Probe einmal pro Stunde ablegen. Ein auf
Fihrtensuche ausgebildeter Hund erleichtert dic Probe fir jeden Teil-
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nchmer um 3 Punkte. Das Lawinenopfer erhilt fiir jede Stunde, die es
verschiittet ist, IW6 SP. Die durchniisste Kleidung bictet keinen Kilre-
schutz.

Helden, die sich im Norden auskennen, kbnnen mit einer Wettervor-
hersage-Probe+5 feststellen, ob Lawinenwetter herrscht, und mit einer
Wildnisleben-Probe+7, ob sie sich in cinem lawinengefihrdeten Ge-
biet authalten. Fiir alle anderen Helden sind die Probenzuschlige ver-
dreifacht,

Schneewichten

Wichten, die mit 100 Stein am inneren Rand belastet werden, brechen
in der Regel ab und stiirzen — mitsamt dem Helden, der das Schnee-
brett losgetreten hat — 3W20 Schritt in die Tiete. Ein nordlanderfahrener
Held kann bei gelungener Wildnisleben-Probe+7 feststellen, ob es sich
bei dem vor ithm hegenden Schnee um eine Wiichte handelt oder nicht.

Gletscherspalten und Packeis

Eine Gletscherspalte kann bei einer Sinnenschirfe-Probe mit einem Auf-
schlag von +3 bis +12 von einem nordlandkundigen Helden entdecke
werden (fiir unkundige Recken gelten dreifache Aufschlige). Droht
ein Held in cine Gletscherspalte zu stiirzen, kann er sich mit einer
gelungenen Kdarperbeherrschungs-Probe mit einem Aufschlag, der der
doppelten Spaltenbreite entspricht, retten. Da Gletscherspalten sehr
tief sein konnen, legen wir in Thre Hinde, was bei Misslingen der Pro-
be passiert.

Kérperliches Talent: Skifahren (GE/GE/KK)

Proben auf dieses Talent sollten vor allem abgelegt werden, um festzu-

stellen, ob ein Skifahrer seine pro Tag zuriickgelegte Strecke vergro-
fiern (45 % pro iibrighchaltenem Talentpunke) oder plétzlich aufire-
tenden Gefahren ausweichen kann (nach Meisterentscheid +3 bis +7).
Bei einer Abfahrt kénnen Sie getrost Probenzuschlige zwischen +10
und + 30 verlangen, fiir Spriinge iiber kleinere Abhiinge oder Spalten
+10 bis +20.

Fiir Verfolgungsjagden: Die Marsch-GS eines wintertauglich geklei-
deten und durchschnittlich bepackten Skitahrers betrégt 3, im Dauer-
lauf (den er AU Minuten durchhalten kann) 6, die Haéchst-GS (fir AU
Sekunden) 9; bei Abfahrten kann sie sogar bis auf 20 steigen. Es ist
nicht moglich, vom Ski aus zu kiimpten, Fernwatten oder Zauber ein-
zusetzen.

Startwerte: Nivesen 3, Fjarninger 2, Norbarden und Thorwaler 1, Her-
kunft aus dem Bornland oder Gjalskerland 0, alle anderen Helden —4

Handwerkstalent: Hundeschlitten fahren (CH/FF/GE)

Dieses Talent regelt den Umgang mit einer Hunde- oder Dachsmeute,
wozu das korrekte Anspannen ebenso gehart wie die benitigten Kom-
mandos mit Peitsche und Leine, aber auch, ob man sich bei hiheren
Geschwindigkeiten iiberhaupt stehend auf dem Schlitten halten kann.
Ubliche Zuschlige sind +5 bis +15 fiir scharfe Wenden oder Ausweich-
maniver, +7 fiir das Beruhigen einer durchgegangenen Meute und
+10, um aus den Hunden noch ein wenig zusitzliches Tempo her-
auszupeitschen,

Die Héchst-GS (fiir Verfolgungsjagden) eines Hundeschlittens betriigt
12, die iibliche Reisegeschwindigkeit 5.

Startwerte: Nivesen 4, Norbarden 2, Fjarninger 1, Herkunft aus Thor-
wal, dem Gjalskerland oder dem Bornland 0, alle anderen Helden —5

Anhang 2: Der Fjarninger als Heldentyp

Hintergrund

Mehr zum Hintergrund des Fjarningers, seiner Kultur und der Aus-
gestaltung eines Fjarninger-Helden erfahren Sie auf den Seiten 57 bis
61.

Voraussetzungen

MU: 13
GE: 12
KK: 13
JZ: 4+
NG: 4+

Kleidung und Waffen

Fjarninger tragen, wo immer es geht, ihre traditionelle Pelz- und Leder-
kluft, d. h. eine Lederhose und weiche Stiefel, dazu Fellgamaschen
und einen Fellschurz, am O'n(‘rki'}rpcr meist eine Fellweste und einen
Fellumhang, dazu eine Pelzmiitze. Titowierungen und Schmuck-
narben sind nicht uniblich.

Fjarninger unterliegen keinen Waften- oder Riistungsbeschrinkungen,

bevorzugen aber Riistungen mit niedriger Behinderung und gutem
Kilteschutz-Wert. Als Waften verwenden die Eisbarbaren gerne schwere
Hiebwaffen, seien es Aste, krude Schwerter oder massive Keulen, vor-
zugsweise natiirlich die sogenannten Barbarenschwerter und Barbaren-
streitixte,

Besonderheiten

Fjarninger gelten als eiskundig; d. h., sie kénnen viele der oben genann-
ten Wildnisleben- oder Sinnenschirfe-Proben mit einem deutlichen Bo-
nus ablegen; sie erleiden durch Kilte 2 TP weniger als ein Durch-
schnittsaventurier.

Fjarninger kénnen sich in eine Berserkerwut steigern: Wenn ihnen eine
Selbstbeherrschungs-Probe+15 gelingt, steigern sie sich binnen W3
Kampfrunden (in denen sie nur rote Nebel vor den Augen sehen und
weder attackieren noch parieren kénnen) in einen Kamptrausch, in
dem sie keine Schmerzen mehr wahrnehmen (der Meister wiirfelr ver-
deckt die erlittenen Schadenspunkte aus), keine EinbulBlen aus beson-
ders wuchtigen Treffern erleiden und mit folgenden Werteverinde-
rungen kimpfen: AT+5, PA-5, Ausweichen-5, TP+5. Aulier AT+
und Ausfall kénnen sie keine komplizierteren Kamptmandéver ausfiih-
ren, und Fernkampt ist thnen nicht moglich.
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Wann immer ein Fjarninger mehr als 15 SP in einer Kampfrunde er-
leider, mufi er eine erfolgreiche Selbstbeherrschungs-Probe + 15 ablegen,

um nicht in Berserkerrausch zu verfallen.

TaW-Anderungen (auf Basis des Thorwalers)

Boxen —2, Ringen + 1, Infanteriewaften —2, Schwerter +1, Speere+1,

Klettern+2, Schleichen +2, Kérperbeherrschung+2, Schwimmen -
4, Sich Verstecken +2, Zechen —4, alle gesellschattlichen Talente —1,
Fihrtensuchen +7, Fallenstellen +7, Fischen/Angeln -2, Tierkunde
+2, Wildnisleben +5, Geographie —1, Gétter und Kulte —4, Kriegs-
kunst +1, Lesen/Schreiben —1, Mechanik -2, Rechnen —1, Sternkun-
de —1, Abrichten +4, Boote Fahren —6, Lederarbeiten +1, Gefahren-
instinkt +3, Glicksspiel -2, Sinnenschirfe +1

Anhang 3: Armalion-Spielwerte

Wilder Zwerg
BW 6 AT12 PA12 FK- TP2
LE 2 AE- MU13 GE 12 INI-1

Firnelf
BW 12 AT 12 PA12 FK14 TP1
LE 1 AE5 MU 12 GE 14 INI +1

RS 2

RS 5

Talente: Wildnisgang (Eisgelédnde) oder Schleichen

Eisork
BW 10 AT13 PA12 FK- TP1
LE 1 AE- MU13 GE 14 INIO

Talente: Wildnisgang

Yeti

BW 10 AT10 PA6 FK- TP2
LE 3 AE- MU12 GE8 INI-1
Talente: Wildnisgang (Eisgeldnde)

RS 5

RS 4

Schneegoblin

BW 8 AT12 PA12 FK- TP1 RS 4
LE 1 AE- MU11 GE 14 INI+1
Talente: Wildnisgang (Eisgelédnde) oder Schleichen

Fjarninger

BW 11 AT15 PA13 FK- TP1-2 RS5

LE 2 AE- MU16 GE 15 INIO

Talente: Wildnisgang (Eisgelénde) oder Selbstbeherrschung

Affenmenschen
BW 11 AT 13 PA11 FK- TP1 RS 3
LE 1 AE- MU10 GE9 INI -1

Talente: Wildnisgang (Eisgelande) oder Schleichen
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Anhang III: Glossar aventurischer Begriffe

Aboralm: einer der acht legendaren Stamm-
viiter der Zwerge; sein Stamm zog aus, um
die Binge Umrazim im Orkland zu bauen.
Adelsmarschall: auf fiinf Jahre gewihlres
Oberhauptder bornlindischen Aristokratie
Alicorn: zauberkriftiges Horn des Einhorn
Answinisten: geiichtete Gefolgsleute des
einstigen Grafen Answin von Rabenmund,
der 17-18 Hal den Kaiserthron usurpierte.
Aon: auch: Weltzeitalter; enorm langer Zeit-
raum, der durch die Vorherrschaft von Got-
tern oder Rassen gekennzeichnet ist; derzeit
befinden wir uns am Beginn des 12. Aons.
Arbach: orkischer Krummsibel

Asdharia: auch: Altelfisch; komplexe Spra-
che der untergegangen Hochelfen

Ashim Riak Assai: prophezeiter Einiger
und Herrscher iiber alle Orkstimme; resi-
diert in Khezzara

Aves: halbgéttlicher Schutzpatron der Rei-
senden, Seefahrer und Abenteurer; Sohn
von Rahja und Phex

Baltria: bedeutendes Orakel des Praios auf
der Zyklopeninsel Baltrea

Bardo: gemeinsam mit seiner Schwester
Cella Kaiser des Mittelreichs von 45-18 vH.,
von Dekadenz geprigte Regierungszeit
Bastan Munter: bedeutendster Derograph
Aventuriens, bereiste im 4. Th. vH. fast alle
bekannten Linder und beschrieb sie in vier
Standardwerken.

Belen-Horas: Kaiser Bosparans von 1.873—
1.849 vH., der sich zum Gott ausrufen liel;
vervielfachte durch militdrische Expansion
die Reichsfliche zuniichst, mulite dann aber
vernichtende Riickschlige erleiden.
Belshirash: Bezeichnung des Erzdimons
Nagrach im Zelemnja

Beni Nurbad: Stamm, der mit den AI'Hani
um 2.650 vH. aus dem Balash nach Nor-
den zog, wo sich die Sippen der Serach,
Nunnur und Gajka ansiedelten.

Brydja: grofie Steppe zwischen Frisund und
dem Ehernen Schwert

Buch der Schlange: personliches For-
schungs- und Tagebuch eines Hesinde-Ge-
weihten; wird nach dessen Tod meist in der
Halle der Weisheit zu Kuslik aufbewahrt.
Byakka: orkische Streitaxt

Charyptik: malerische Inselwelt im stdli-
chen Perlenmeer

Chimire: durch dimonische Magie erschat-
fenes Mischwesen

Dereapfel: Modell, das Dere als Kugel dar-
stelle,

Derographie: Lehre von Dere, seinen Lin-
dern und Kulturen

Dunkle Zeiten: Epoche von ca. 1.560-1.134
v.H., in der fast alle menschliche Zivilistion
durch Barbarei, Krieg und Gétzenvereh-
rung brachlag.

Dunkler Brunnen: Magierlegende von ei-
nem Quell schierer Astralenergie; oftin Ver-
bindung mit Elfen, den Salamandersteinen
und dem Neunaugensee gebracht.
Egelschreck: Kraut, das Ungeziefer vertreibt
Eissegler: auf Kufen iiber das Eis gleiten-
der Segler; von Firnelfen und neuerdings
den Schergen Gloranas verwendet
Elfenstern: schnell iiber das Firmament zie-
hender Stern, der mit Freiheit und Unbe-
stindigkeit assoziiert wird.

Emetiel: Hochelf, Bruder des Ometheon,
fithrte die spiteren Firnelfen nach Bruder-
zwist aus dem Himmelsturm.

Ewiggriine Ebene: auch Immergriine Ebe-
ne; Jenseits im nivesischen Glauben
Fenvar: “Bewahrer der Triume”; Hochelfen
im engsten Sinn, urspriinglich der Stamm
der Elfenkénigin Orima, der die sechs ele-
mentaren Stidte erbaute; von den Trigern
des Sternenmals regiert.

Feylamia: von Pardona geschaffene elfische
Vampire, die nur im Mondlicht zu verlet-
zen sind.

Firunswall: Gebirge im Nordosten des Ork-
landes

Fischmenschen: auch Ziliten; schlanke
Echsenwesen von der Gestalt eines aufrecht
gehenden Molches

Fran-Horas: genannt der Blutige, unheili-
ger Kaiser des Bosparanischen Reiches von
1.611-1.557 vH., Dimonenpaktierer, ent-
fesselte die Erste Dimonenschlacht und die
Dunklen Zeiten.

Freizauberei: Magieform, die michtige Ef-
fekte erzielen kann, ohne an Thesis oder
Formel gebunden zu sein.

Geodenring: meist Steinkreis, der als Hei-
ligtum der Zwergendruiden gilt.
Gigantenkriege: vorzeitliches Gefecht zwi-
schen den gottlichen Kindern Los’ und Su-
mus um die Herrschaft iiber Alveran
Glorania: nordostaventurisches Eisreich im
kalten Griff Nagrachs, tiber das die Hexe
Glorana herrscht.

Goldenes Zeitalter: zukiinftige Epoche der
Harmonie und des Gleichgewichts, die z.B.
von den Graumagiern erhoftt wird.
Gruufhai: orkischer Kriegshammer

Gryphonen: mythologisches Erstes Volk des
Praios mit Adler- oder Katzenkdpfen
Giildenlandstrom: warme Meerestromung
im Meer der Sieben Winde, die bei Thorwal
von Siidwesten kommend die aventurische
Kiiste trifft.

Gwen Petryl: blaugriin leuchtender Stein,
der auf Magie reagiert; angeblich Bruch-
stiick der Zitadelle von Alveran; gréBere
Stiicke hiufig in Efferdtempeln zu finden.
Halbfinger: Lingenmabl, entspricht 1 em.
Heptarchen: Dimonenpaktierer und Nach-
folger Borbarads, die einen Splitter der
Dimonenkrone besitzen und die Herrschaft
iiber die Schwarzen Lande an sich gerissen
haben.

Herr des Verbotenen Wissens: Umschrei-
bung fiir den Erzdimon Amazeroth, Ge-
genspieler Hesindes

Hetmann der Hetleute: Oberster Sprecher
der Thorwaler

Himmelswolf: goterihnliches Wesen im
Glauben der Nivesen

Hjalmefjord: thorwalsche Siedlung an der
Miindung des Kvill, um 1.150 v.H. von Ork-
stimmen niedergebrannt

Hochelfen: untergegangenes Elfenvolk, das
eine Stidtekultur begriindete.

Holk: moderner dreimastiger Schiffstyp
Horas: Sohn des Ucuri und mythischer er-
ster Kaiser Bosparans; spiter Kaisertitel des
Alten Reichs

Horasdor: Miinze des Horasreichs im Ge-
genwert von 20 Dukaten

Hummerier: menschenihnliche Hummer-
wesen aus der Charyprik; in jiingster Zeit
in Diensten Borbarads gesichtet
Ifirnspfeiler: sagenumwobenes Eiland im
nérdlichen Meer der Sieben Winde

Ingra: Bezeichnung fiir Ingerimm im alten
Feuerkult

Jahrhundertwelle: plétzlich auftretende
Meereswelle, die an der Kiiste mehrere
Dutzend Schritt hoch sein kann und alles
mit sich reifit,

Karavelle: schnelles, mehrmastiges Segel-
schiff; hdufig mit Dreieckssegeln getakelt
Kausalknoten, karmatischer: auch Nodix
causalis; schicksalhafter Konzentrations-
punkt (auf alle Dimensionen anwendbar)
von scheinbaren Zufillen, Ereignisstringen
oder antagonistischen Kriften

Khezzara: Hauptstadt der vereinigten Ork-
stimme im Orkland

Knorre: Handelsschiff der Thorwaler
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Kogge: verbreiteter, aber etwas veralteter
nordlindischer Handelsschifftyp
Kraftlinie: Astrallinie, die magische Orte
verbindet

Leonardo der Mechanicus: gemaler Kon-
strukteur und Erfinder aus Havena; 27 Hal
in die Schwarzen Lande entfiihrt

Liska: Himmelswdlfin

Losstern: Bezeichnung fiir den Nordstern,
Polarstern

Magierkriege: Zaubergefechte zwischen
Magiergilden, die 403-398 v.H. um die
Nachfolge Rohals des Weisen rangen,
Magisterin der Magister: Oberste Geweih-
te der Hesinde-Kirche

Malmer: gewaltige Krustentiere des Perlen-
meeres

Mammutonpanzer: sehr seltene Ristung
der Elfen

Mandragora: Alraune bzw. das aus ihr ge-
wonnene Gift

Marbo: Tochter Borons, die sich der Seelen
der Gestorbenen erbarmt.

Messergras: scharfkantiges Gras der aven-
turischen Steppen

Mishkhara: Erzdimonin von Siechtum und
Fiulnis

Murakianer: Fraktion von aggressiven Ex-

pansionisten und Revanchisten im Horas-
reich

Mysterium von Kha: mythologisch: dia-
mantenes Bollwerk der 1. Sphire, in dem
das Weltengesetz ruht

Nagrach: Erzdiimon des Frostes und der
Blutigen Hatz

Nandus: mythologisch: Sohn von Hesinde
und Phex; Halbgott der Einsichtund Volks-
bildung

Nardes: Kaiser des Neuen Reiches von 895—
874 v.H.

Nexus: michtiger Schnittpunkt mehrerer
Kraftlinien

Nirgendmeer: mystisches Gestade, trennt
das Reich der Toten vom Reich der Leben-
den.

Nuianna: auch Nebelbringer; seltener
Nordwestwind, der Eisnebel iiber Ifirns
Ozean bringt.

Nuntius: Bote des Lichts

Nysjunen: kleiner Ort am Stidufer des
Alavi-Sees

Okwach: Elitekaste der verdientesten Krie-
ger und Jiger bei den Orks

Ometheon: genialer Hochelf, der die eine
gotterlose Philosophie begriindete und den
Himmelsturm errichtete, fiel den Intrigen
Pardonas zum Opfer.

Otta: thorwalsches Drachenschiff

Outajasko: Gemeinschaft und Besatzung ei-
nes Drachenschiffs

Ottaskin: thorwalsche Siedlung einer
Ottajasko

Paavian: nérdliche Abart der Sumpfrantzen
Perval: grausamer Kaiser des Neuen Rei-
ches in den Jahren 6045 v.H.
Phosphorpilz: kalt leuchtender Héhlenpilz
Prichtiger Blender: Umschreibung fiir den
Erzdimon Amazeroth

Praiosscheibe: Sonne

Premer Feuer: hochprozentiger Riiben-
schnaps; Nationalgetriink der Thorwaler
Priesterkaiserzeit: Epoche von 658-527
v.H., withrend der das Neue Reich von den
Hohepriestern der Praios-Kirche beherrscht
wurde.

Purpurblitz: tédlichstes Gift der Alchimie
Purpurwasser: Tinktur, die das Atmen von
Wasser und den Druckausgleich in grofien
Wassertiefen ermdglicht.

Rabenschnabel: Streithammer, der vor al-
lem bei der Reiterei und von Kimpfterorden
des Boron verwendet wird.

Rechtmeile: Flichenmal, entspricht einem
Quadratkilometer.

Rechtspann: FlichenmaB, bezeichnet ein
Areal von 20 x 20 cm.

Robbentéter: firnelfisch: mamra; sibelartige
Waffe der Firnelfen aus Bein oder Kristall
Rogolan: Sprache der Zwerge

Rondrikan: Sturm auf dem Meer der Sie-
ben Winde, meist aus Nordwest
Runajasko: thorwalsche Bezeichnung fiir
die Magierakademie Halle des Windes zu
Olport

Sanktuarium: oft heiliger Ort, der vor fin-
steren Michten wie Dimonen schiitzt
Scherenwurm: Chimire aus Krebs und
Morfu im Perlenmeer

Schlafkrankheit: magische Krankheit, die
einen scheintodihnlichen Schlaf bewirkt
Schwarzstahl: auch Endurium; drittes der
finf Magischen Metalle

Sharisad: tulamidische Tinzerin
Shurinknolle: Frucht eines Strauches, aus
der ein langsam wirkendes Gift gewonnen
werden kann

Siebenstreich: auch Gétterschwinge; le-
gendenumwobene Klinge, die die Gotter
den Menschen gaben, damit diese Unge-
heuer bekimpfen kénnen.

Skalde: thorwalscher Barde, Legendensin-
ger und Geschichtswahrer

Skrechu: auch GroBe Schlange von Mara-
skan; echsische Zauberherrscherin und ge-
heime Heptarchin auf Maraskan
Sternenwall: Bollwerk der 6. Sphire gegen

P
A
N & 5
die Niederhéllen

Sumulogie: Kunde von den Gesteinen, Bé-
den und Landschaftsformen

Tairach: orkischer Gott der Toten, der Gei-
ster und der Zauberei

Talaschin: widerstandsfihiges Kraut, das al-
len Korpergeruch loschen kann

Thalami Sora: mythologischer Hort der
zwilf Vélker, den Hesinde und Phex im 4.
Zeitalter errichteten, um die Sterblichen, die
nicht dem Namenlosen verfallen waren, vor
dem Zorn der Gotter zu bewahren.
Thargunitoth: Erzdimonin der Alptriume
und Untoten

Tharun: Hohlwelt, die —je nach Mytholo-
gie — 1m Inneren Deres oder in einer
Globule nahe Dere existiert.

Theriak: auch Sumus Blut; reines Lebens-
elixier aus der Erde, das mit dimonischer
Hilfe getérdert werden kann.

Tobimorien: alter Name fiir Tobrien
Torwjald: frithere Bezeichnung fiir Thor-
wal

Umjak: nivesisches Boot aus Holzgeriist
und Robbenfellen: fasst bis zu acht Perso-
nen und wird zur Wal- und Robbenjagd
verwendet.

Ungeschaffene: Bezeichnung fiir Ddmo-
nen, um sie von allen geschaffenen Wesen,
den Kreaturen, abzugrenzen.

Valpo: trinkstichtiger Kaiser des Neuen
Reiches von 113-91 vH.

Valposella: nach Kaiser Valpo benanntes
hochprozentiges Quittendestillat
Vielleibige Bestie: kosmologisches Chaos-
ungeheuer und ‘Kettenhund’ des Dimo-
nensultans; wurde im 5. Zeitalter von den
stirksten Géttern besiegt, zerteilt und ge-
fangengesetzt.

Walwiitiger: Thorwaler, der an der berser-
kerhaften Walwut leidet, die ihn aus nichti-
gem Anlass ein Blutbad anrichten lisst; oft
Verbannter oder Einzelginger

Weiller Mann: Hochste Autoritit im Firun-
Kult

Weltendiskus: Gestalt der Welt in der Vor-
stellung der Maraskaner
Yash’oreel-Eisnadeln: dimonische Kon-
strukte, die in Glorania Theriak aus der
Erde fordern.

Zerebraten: “Briitling”; Geschépte der
Skrechu von Maraskan

Zerzal: Verkorperung des Todes als luchs-
kopfige Wesenheit in der Glaubensvor-
stellung der Elfen

Zwergengold: besonders hartes Gold, das
nur in den Zwergengebirgen gewonnen
wird.
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DSA-Regionalbeschreibung
fur Spiclleiter und Spicler
aller Erfahrungsstufen
ab 14 Jahren.

.

Enthilt drei groiformatige
farbige LandKkarten im
Relicfeffeke:

Yetitand wnd Bevusteinbuchi,

Fivuklippfren vnd
Schwadenkiiste und
Grimmfrostiade nnd

Brecheisbuchi.
ORT UND ZEIT
nordlichstes Aventuricn.
wm 30 Hal / 1023 BF

Divse spicthulte eothale alle wichii-

pen Intormationen, wimals Meister

des sehwaesen Auges Abentener im
nordhichsten swenturicn 2o leien.

Werterhin wind nur das Abenteuer-

Basis-Spicl benotigt. Kenninis der
Bosen Die Welt des Schwarzen
Auges uind Rauhes Land im
hohen Norden ist hillrewh aber
micht erforderlich
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or oder weise Mdgierm, als uner«:huttcﬂk her

‘oder: weltgew.mdte Streunerin Abenteuer zir - §

bestehen, die Sie sich bislang: kaum Zu’ ertravmen ge-
wagt h.abeu..Als _ﬂes___ 3 hwarzen Auges stchen I}mcn
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