R N S

Z
[
Zz
o
9
d
e
L
o*
%
e
-
=
Z
>
<q
w
I
o
e
e
=]
(o]
v
=
<
i
LL
—
L
-
[*9]
o
)
g
W
o
o
r 4
(Y

— e

RAUHES LAND

IM H fﬂ%i \Hi{

B




VENTURIEN

. ULRICH KIESOW GEWIDMET,
DEM GEISTIGEN VATER DER SPIEIWELT AVENTURIEN

Redaktion: Ralf Hlawatsch
Lektorat: Florian Don-Schauen, Thomas Romer
Umschlagillustration: Caryad
Umschlaggestaltung: Ralf Berszuck
Innenillustrationen: Caryad Ina Kramer (S. 54)
Boxcover: Thomas Thiemeyer
Gesamtredaktion: Britta Herz, Ina Kramer, Thomas Romer
Satz und Herstellung: Fantasy Productions
Belichtung/Lithographie: Werbedruck Meyer, Diisseldorf
Druck und Aufbindung: Bayerlein, Augsburg

DAS SCHWARZE AUGE und AVENTURIEN
Sind eingetragene Warenzeichen von Fantasy Productions GmbH.
Copyright © 1998 by Fantasy Productions GmbH.
Alle Rechte vorbehalten. Nachdruck, auch auszugsweise,
oder Verarbeitung und Verbreitung des Werkes in jedweder Form,
insbesondere zu Zwecken der Vervielfaltigung auf photomechanischem
oder dhnlichem Wege nur mit schriftlicher Genehmigung von
Fantasy Productions GmbH, Erkrath

Printed in Germany
ISBN 3-89064-270-5

Scan und pdf-Format: 2350924429659



Rauhes Land im hohen Norden

von

Ralf Hlawatsch

mit Beitragen von
Hannes Bergthaller, Lena Falkenhagen, Timo Fischer, Michael Haas,
Cay-Henning Hastedt, Ina Kramer, Stefan Kiippers, Jorg Raddatz,
Thomas Romer und Hadmar Freiherr von Wieser

Ein DSA-Regionalband




VOTWOTIL oeeeeeeieieieiereneeeeeeeeereeeeeteeeeeeeeeeeeeeeessssseessssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 5

Das Land der Nivesen — die Landschaft zwischen Kvill und Ehernen Schwert.............. 6
Die GIUNE EDENE ...ttt ettt e eve ettt ean e eveeveeveens 11

DA EREINE SCRWETL ....ccceeeieiieeeiieenteecneeenteeesseeessssesssseessssessssesssssessssesssssessssessssssssssssssssssssessans 13
Von der EntStehUng.........coooovvvoviiii 15

Die LandSCRALt.......coveeveeereeeeeeee ettt et et ettt e e eveereeete e re e e e e eneeeeeeneenneen 16

Von geheimnisvollen Orten...........cccoccvviviiiiiniiiiniiiiiiceees 17

Die Bewohner des Ehernen SChWeTrts........c..oooviieeeiieeieiceeceeeeeeee et 18

| = Tal 4 1< OO USSR 20

Vom Alten Drachen Fuldigor...........ccccooviiiiniiiiiniiiiicciecceeceeeeenes 20

Die Blauen MaRTe .....c..ooouiieuiieiieiecieeieeteeetee ettt ettt e e eveeveeveesteeetaeeaneeane e 22

Stiadte Und DOrfer des NOTAENS ........cceeveeieceeereeerteereeereeeseessesssesssesssesssesssessssssssesssesssesssesssasas 23
BJaldOrn ..o 23

] o - DRSSPSR 24

FATLOTTU oottt ettt ettt ettt e e v e b e eebe e beeetseetaeeabeeareenbeenseenseennes 24

FIIGOTT oo 24

FrISOV et e et e et e e e et e e e e tba e e e esbaeeeessaeeeeasaseeenraaeeanrenas 25

LESKATT .ttt ettt ee e et et et e e e te e e tt e e e te e eeaaeeebeeebae e araeereaan 25
ODBIOSCR ...ttt ettt ettt et e e v e b e esbe e teeetaeetaeeabeeabeebeeteereennes 25

PV et e e et e e ab e e e e abe e e e abae e e traeeeenraeas 26

Die Waljagd .......ccooveveieieieiciccccc s 28

VOLKET deS NOTAENS ...cceerceieeereereeceeraecsensensaeesessasssessassssssessasssessassassssssassssssassssssessasssassassassssssasss 29
Hirten, Jager, Wolfsgeborene — das Leben der Nivesen...........ccccoceevviviiuiinnnnnne. 29

Ein Jahr in den Jurten der Lieska-Jadrna ........cccccoeveeveveeiesienenieceeeeeeeeeeee e 36

Die Wolfsjager im Ehernen Schwert.............ooovovoiiiiiiii 40

Emsige Handler — die Norbarden...........ccocociiiiiiiiiiiiiiice, 43

KiNder des WINAES.......ccuvieueiieeiiieieceteceteecteecte ettt eete e teestee e evseveesssentsessneeaseeaveenns 50
Belshirashs eisiger GIiff .........iiiiiiiineesssssssnes 52
Personlichkeiten im Rauhen Land...........ieoiinienieneenneinneeeneeseeneisssesssessseesseessessssssssssssens 54
Anhang 1: Reisen in Eis und Schnee ...........criiininriinnnitiiiinniinncniennnsscnnsescenenenes 58
TeMPETAtUL ..o 58
ReZENETAtION ...t 59
KIANKREITEI ...ttt ettt ettt e e e e teeeeaeeeeateeeteeeenneeeneeen 59

Jagd und Nahrungssuche ............ccccooiiiiiiiniie 59
GEIANTEI ...ttt ettt ev et e e ste e te e etaeetaeebeebeebe e taenaeeees 60
BeWeZUNG....ooviiiii e 60
Anhang 2: Helden aus dem NOTden........ieiciciniciiiniininincicncnencnieeeeesseessssssssssssnes 64
GOIASUCRNET ...ttt ettt ettt e et e e e atee e teeeetteeeereeenaeean 64
WalfANGET ... 65
INUNAG-LC. .ot e e e et e e e taee e e e tbesesesseseeeasseeeeensreaeeenseas 66

INIIJAA ... 67
WOLESKITIA ..ottt ettt ettt ettt et ev e eve e be e beeetaeeaseeaseeaseenseeseenssessseenseens 67

RAUHES LAND IM HOHEN NORDEN



Liebe Leserin, lieber Leser

Fragt man den Garether oder Vinsalter, wie er sich denn das
Land noérdlich von Notmark oder Norburg vorstellt, erhalt
man stets die gleiche Antwort: eine einténige Eiswiiste, in der
hochstens noch ein paar Nivesen mit ihren Karenen vegetieren
konnen. Dem ist mitnichten so. Ganz im Gegenteil, das Gebiet
zwischen Kvill und dem Ehernen Schwert, dem Bornland und
der Brecheisbucht ist faszinierend und voll herber Schonheit,
und diesem rauhen Land im hohen Norden mochten wir das
vorliegende Buch widmen.

Der oben genannte Landstrich stellt eine eigene Klimazone
dar. Zwar kennt man hier auch Jahreszeiten wie im Mittelreich
oder im Lieblichen Feld, doch ist der Sommer kurz, Friihling
und Herbst wahren gar nur drei oder vier Wochen. Firuns
Regiment aber ist streng und lang. Oft mehr als ein halbes Jahr
herrscht der unbarmherzige Wintergott, {iberzieht das Land
mit einer dichten Schneedecke und ldsst nur die Starksten
jeder Art iiberleben. Doch schliefilich zieht sich auch der

Grimmige wieder zuriick, und voller Freude iiber das Ende
der langen, eisigen Gefangenschaft bedeckt das Leben das
Land mit einem Bliitenteppich von unbeschreiblicher Vielfalt
und Farbenpracht. So zahlreich die Blumen und Tiere sind, so
selten trifft man auf Menschen. Die Ortschaften liegen oft
Dutzende Meilen auseinander, und zahlt so ein Nest vielleicht
fiinfhundert Seelen, dann gilt es gleich als Stadt.

Doch gerade die Einsamkeit und Wildheit des Landes, das
Fehlen jeglicher Zivilisation bieten Ihnen, lieber Meister,
reichlich Stoff fiir Abenteuer. Uberzeugen Sie sich selbst.
Begleiten Sie uns auf einer Fahrt {iber blithende Steppen und
durch lichte Birkenwalder, iiber eisgepanzerte Gebirge und
kristallklare Seen. Das vorliegende Buch mag Ihnen dabei als
Reiseftihrer dienen.

Diisseldorf, im November 1997
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Land der Nivesen

— die Landschaft zwischen Kvill und Ehernem Schwert

Vom Golf von Riva bis zum Ehernen Schwert erstreckt sich
das Nivesenland. Diinn besiedelt ist es, und von allen An-
siedlungen, deren Namen wir kennen (also festen Orten und
keinen Zeltlagern) erreicht nur Riva, die grofie Hafenstadt an
Ifirns Ozean, eine Einwohnerzahl von tiber dreitausend. Die
iibrigen zahlen, zusammengerechnet, wenn es hoch kommt,
dreimal so viele Seelen, und das auch nur aufgrund der im
Westen wesentlich grofseren Besiedlungsdichte.

Wir wollen uns allerdings in diesem Bericht weder mit den
Ortschaften befassen, noch mit den Menschen, Elfen und
sonstigen kulturschaffenden Kreaturen, die das Land bevol-
kern, sondern uns auf die Landschaft und ihre Be-
sonderheiten beschranken.

Und wir wollen die Region so schildern, als sei niemals das
Bose iiber sie hereingebrochen.

Die Behauptung, das Nivesenland sei flach wie ein Fladen,
wie sie von manchen Geographen aufgestellt wird, hat nur
eingeschrankte Giiltigkeit, da die Region, gewaltig in der
Ausdehnung, wie sie ist, selbstverstandlich tiber einige mehr
oder weniger hohe Gebirgsziige verfiigt. Andererseits kann
der Reisende tage-, ja wochenlang durch Gebiete ziehen, die,
so weit das Auge reicht, immer denselben Anblick bieten: ein

Meer von Steppengras, aus dem sich (wie die Luftblasen in be-
sagtem Pfannkuchen) hier und dort sanfte, flache Hiigel hervor-
wolben.

Doch wollen wir nicht vorgreifen und die Betrachtung, im
Westen beginnend, der Ordnung gemaf3 durchfiihren.

Rings um den Golf von Riva ist das Land tatsdchlich duferst
flach, es erhebt sich an den hochsten Stellen kaum mehr als
fiinfzig Schritt iiber die Wasserfliche des Ozeans. Dieser Flach-
landgiirtel, siidlich von Riva an die siebzig Meilen breit, verengt
sich nach Norden hin zu einem kaum fiinf Meilen messenden
Streifen, hinter dem sich, {iber viele hundert Meilen hinweg, die
Nivesische Hochebene erstreckt. Reich an Seen, Graben und
Timpeln ist das Flachland nur im Siiden, am wasserreichsten
dort, wo der Kvill die Walder verlasst, um sich mit dem Nuran
Riva zu vereinigen.

Niemand, der klaren Verstandes ist, wird auf die Idee verfallen,
diese Region um des Vergniigens willen zu bereisen. Wer sich
wider Erwarten dennoch mit dem Gedanken trigt, dem sei der
Reisebericht des Hesindegeweihten Damiano zu Valavet zur
Lektiire empfohlen, aus dem wir hier und im folgenden aus-
zugsweise zitieren wollen:

NEFRrY
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»[...] Von groflartiger Einténigkeit ist das Land und véllig unbe-
wohnt von Menschen. Wer vermdéchte auch hier zu leben, wo die
tieferen Bodenschichten das ganze Jahr iiber gefroren sind und die
oberen im kurzen Sommer dieser Region nur bis etwa zwei Spann
Tiefe tauen? Dort lassen sich weder Hiuser bauen, noch kann man
Ackerbau betreiben. Und doch, selten habe ich Sumus Leib in einer
urtiimlicheren Schonheit erlebt. Man schrieb den zweiten Rahja,
als wir dem Uferpfad des Kuvill folgend, etwa zwanzig Meilen
hinter Kvirasim den Waldgiirtel verlieflen und sich uns zum ersten
Mal ein freier Blick iiber die Ebene bot. Wohl fiinfzig Meilen weit
kannst du dort schauen, denn die Luft an diesem Ort ist unge-
wohnlich klar, und da die Praiosscheibe hier deutlich tiefer am
Himmel steht als in meiner Heimat, dem Dorf Valavet im Liebli-
chen Felde (und auch als in Lowangen, wo ich im Tempel der He-
sinde meine zweite Heimat gefunden habe), modellieren Licht und
Schatten jede Einzelheit der Landschaft mit unglaublicher Schiirfe.
Ein Hiigelchen von vierzig Schritt Hohe zum Beispiel erscheint wie
ein gewaltiger Berg, und die vereinzelten kriippligen Fihren,
Birken und Zirbelkiefern werfen Schatten wie Wachtiirme.

[...] Ich musste die Augen schlieflen, so sehr gleifite und funkelte es.
Wasser, Wasser, iiberall Wasser! Tausende von Seen glitzerten im
Sonmenlicht, manche winzig wie Regenpfiitzen, andere etliche Recht-
meilen messend, und wieder andere wie Strome sich windend. Doch
sind es keine Strome, wie unser Fiihrer erklirte, es ist nur das
Schmelzwasser, das sich sammelt, da es nicht im Boden versickern
kann. Die ganze Welt schien in den Farben Griin, Blau und Silber
gemalt.

[...] Hesinde sei Dank besitzt der Kuvill flache Ufer — er ist iiberhaupt
ein flacher Fluss — und fiihrt viel Kies mit sich. So kamen wir eini-
germaflen ziigig voran. Denn abseits des Pfades versinkt man bald
knietief im aufgeweichten Grund

[...] Die Blumen in diesem Landstrich blithen nur kurz und driicken
sich dicht an den Boden, dafiir sind ihre Bliiten von ungewdhnlicher
Schénheit und Farbenpracht. Unser Fiihrer, den ich nach den Namen
der Blumen fragte, konnte sie mir nicht verraten, denn dort, wo keine
Menschen leben, werden die Dinge nicht benannt, doch schien es mir,
dass es sich um Abarten des Mohns, der Anemone, des Heidebliim-
chens, der Friihlingsschelle, des Butter- und Azurglockchens und der
Trollblume handelte.

[...] Niemals hiitte ich fiir moglich gehalten, dass es halbspanngrofe
Moskitos gibt. Aber hier gibt es sie, und zwar zuhauf und sie stechen
bei Tag und bei Nacht und ohne Riicksicht auf ihr eigenes Leben. Auch
die Bremsen haben gewaltige Dimensionen, und wenn sie ihren
Stachel in die Haut bohren, schmerzt es wie der Stich mit einer Schus-
terahle. Und dann setzt das Jucken ein, so heftig, dass es schon der
Selbstbeherrschung eines Kriegers bedarf, die ich nicht besitze, um die
alsbald entstehende Beule nicht blutig zu kratzen. Dieses Jucken und
Brennen kinne wochenlang anhalten, klirte mich unser Fiihrer auf,
und nicht selten entwickele sich an der Einstichstelle ein eiterndes,
nissendes, faustgrofies Geschuwiir.

[...]1 Als ich nichtens erwachte — die kriechende Kilte, der feuchte
Untergrund, das bestindige Jucken und die Schmerzen lieflen mich
keinen tiefen Schiaf finden — schreckte ich zwei gewaltige Fledermiuse
auf, die sich an meinem Bein zu schaffen machten, das ich unwillent-
lich im Schlaf entblof$t haben musste. Harmlose Tiere, meinte unser
Fiihrer, den ich in meinem Schrecken weckte. Sie ritzten nur die Haut
an und schleckten das austretende Blut, sagte er, und die kleine Wunde
heile schnell, wenn man sie gut verbinde, so dass die Nachtschnaken
nicht ihre Eier hineinlegen kinnten, oder man nicht zuvor Dérrfleisch
gegessen hiitte. Wir ernihren uns schon seit Tagen fest ausschliefSlich
von Dérrfleisch!

[...] Wie wir Riva erreichten, weif3 ich nicht mehr. Das Fieber war so

stark geworden, dass ich die letzten zwanzig Meilen, teils auf den Riicken
unseres Maultiers gebunden, teils auf einer Rutsche liegend, die das brave
Tier zog, zuriicklegte [...].«

Der Bericht bedarf wohl keines weiteren Kommentars. Wer in die
Rivaner Tiefebene reisen muss, der mag es tun — ein Vergniigen
wird der Marsch gewiss nicht.

Ostlich von dieser zauberhaft schénen, aber unwirtlichen Region be-
ginnt, wie bereits erwahnt, die Nivesische Hochebene — mit einem
gut hundertfiinfzig Meilen breiten Waldgiirtel, der sich von den
Auslaufern der Salamandersteine bis nach Leskan erstreckt, dabei
dem Bogen der Tiefebene und weiter nérdlich dem der Kiiste folgt,
wobei er, wie eine Sichel, zur Spitze hin immer schmaler wird und
nach Osten hin bis zum Lauf des Oblomon zwischen Gerasim und
Gordask reicht. (Die Nivesen nennen die lichten nordischen Walder
tibrigens ,Tajgad’, woraus garethische Zungen dann das ,Taiga’
formten.)

So grofiflachig, unberiihrt und unerforscht die Walder dieses Land-
strichs sind, sie sind nicht undurchdringlich. Denn hier, im hohen
Norden, gedeihen die meisten Baumarten nicht, die die stidlicheren
Walder so finster machen. Buchen, Eichen, Eschen, Tannen, Eiben
und Ahorn trifft man in diesem Waldgebiet fast niemals an, und
wenn sich doch einmal ein Samen dieser Baume hierher verirrt,
wurzelt und austreibt, so hat das Gewachs, das er hervorbringt,
kaum Ahnlichkeit mit seinen siidlichen Vettern: Sein ganzes kurzes
Leben lang bleibt es schmachtig, krumm und kriipplig wachst es,
als kauere es sich in der Kélte zusammen, und wenn der Sturm
iibers Land fegt, ist es das erste, das geknickt wird. Die Birke hinge-
gen, zumal die Boronsbirke, die ihren Namen daher hat, dass sich
die Blatter im Herbst fast schwérzlich verfarben, ist der eigentliche
Baum dieser Region. Zwar erreicht sie nicht solch stattliche Hohe
wie die Birken in anderen Teilen Aventuriens, aber sie wirkt kei-
neswegs verkiimmert oder verwachsen, sondern zierlich und
anmutig. Und zwischen den Birken wachsen Zirbelkiefern und
Kriechfohren, die kaum hoher als anderthalb Schritt werden, beide
bevorzugt auf Anhoéhen, dazu Wacholder, Bitter- und Schlehdorn
sowie andere, niedrige Stachelgeholze.

Licht und luftig sind die Wélder, und da ihr Boden mit weichen
Grésern, kleinwiichsigen Farnen, kriechenden Beerenstrduchern,
Moosen und Flechten bedeckt ist, da Baume und Strducher recht
weit verteilt stehen und wenig Windwiirfe und Fallholz den Weg
versperren, ist hier gut voranzukommen. Aber die Region ist nichts-
destotrotz keinesfalls ungefahrlich — denn wo der Mensch gut aus-
schreiten kann, konnen es hungrige Béren und Wolfe um so besser.
Und hungrig sind sie meistens, da der Norden langst nicht so reich
an Wild ist wie die stidlicheren Gebiete. AufSerdem sind die Wald-
flachen so ausgedehnt, die wenigen Ansiedlungen Dutzende Meilen
voneinander entfernt, dass man, sollte einem ein Ungliick widerfah-
ren, kaum auf menschliche Hilfe hoffen kann.

Zwei Besonderheiten der oben beschriebenen Region sind noch er-
wiahnenswert. Bei der ersten handelt es sich um den Borontempel
von Nija, den vermutlich nérdlichsten Tempel dieses Kultes, bei der
zweiten um die sogenannten Tenjos, eine bizarre Felsengruppe gut
zwanzig Meilen 6stlich von Leikinen. Wie von einem wahnsinnigen
Riesenbaumeister errichtet, ragen dort steinerne Tiirme, Felsnadeln,
Klippen und Séulen aus Sumus Leib. Dazwischen tun sich Schluch-
ten auf, deren Grund man nur erahnen kann. Wer, allen War-
nungen zum Trotz, auf den abwegigen Gedanken verfallen sollte,
die Klippen zu erklimmen oder zwischen ihnen umherzuwandern,
wird bald feststellen, dass ihnen eine seltsame Tiicke innezuwohnen
scheint die den Vorsprung, auf dem man eben noch relativ sicher
entlangbalancieren konnte, abrupt enden lédsst, und die mit Ge-
steinsformationen, die an Balustraden, Geldnder, Zinnen oder
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Lustgrotten erinnern und zur Erkundung geradezu herausfor-
dern, immer weiter vom Weg fort und in die Irre fiihrt.

Der bereits angesprochene Oblomon windet sich breit und
behabig durchs Land (und misst, wie die iibrigen Fliisse, die
von Osten her in den Golf miinden, an den tiefsten Stellen
kaum mehr als zwei Schritt), bis er sich schliefllich unweit
des Dérfchens Tavaljuk ins Meer ergiefit. Schiffbar ist er
zwischen Oblarasim und der Miindung, die ein weit ver-
asteltes Delta bildet. Hier findet sich eine phantastische
Landschaft, die man so hoch im Norden nicht vermuten
wiirde: Aus dem Wasser ragen abgestorbene Bédume,
schwarz und drohend. Stets liegt ein leichter Nebel {iber den
unzahligen Flussarmen, Seen und Inseln. Die Vegetation ist
iiberaus tippig und erinnert an die Mangrovenwalder Siid-
aventuriens. Ansonsten soll nicht unerwahnt bleiben, dass
der Oblomon durch Goldfunde von sich reden gemacht hat.
Dass dieses edle Metall nicht nur Gliick gebracht hat, davon
zeugen die Ruinen der Geisterstadt Oblosch zwischen Gor-
dask und Anaavi.

Meisterinformationen:

Wenn Sie das Abenteuer In Liskas Fangen noch spielen
mochten, sollten Sie die folgenden Zeilen iiberspringen.
Das Oblomondelta wurde schon so manch Unkundigem
zum Verhdngnis. Die aufsteigende Flut driickt ndmlich
das Flusswasser wieder vom Meer her landeinwarts. So
manche scheinbar sichere Insel wird dabei iiberspiilt,
erreicht der Tidenhub bei Voll- oder Neumond doch
Hoéhen von drei oder vier Schritt. Gute Schwimmer
mogen sich vielleicht noch unter Zuriicklassung ihrer
gesamten Ausriistung — in eine Baumkrone retten koén-
nen. Fiir viele bedeuten aber die Strudel und Stromungen
des gurgelnden Wassers das sichere Ende ...

Jenseits des Oblomon beginnt die Steppe, die sich, einen
weiten flachen Bogen beschreibend, etliche hundert Meilen
weit in ostwestlicher Richtung erstreckt. Im Norden wird sie
von den Ausldufern der Eiszinnen, den Gebirgen, die wie
ein Wall den Blauen See umschlieflen, und den Gebieten
ewigen Frostes begrenzt, im Siiden von den bewaldeten
Nordwalser Hohen, aus denen Oblomon, Frisund, Born,
Letta und Walsach entspringen. Das Steppenland zwischen
Oblomon und Frisund nennen die Nivesen ,Jonsu’. Hier
weht fast standig ein scharfer Wind, und es regnet ofter als
dem Reisenden lieb ist. ,Im Jonsu fallen Liskas Trinen”, so
sagen die Nivesen.

Fast genau in der Mitte zwischen den Nordwalser Hohen
und den Eiszinnen liegt der gewaltige Alavi-See, der dritt-
grofite Siilwassersee des Kontinents, und knapp fiinfzig
Meilen weiter nérdlich findet man den noch gréfieren Blau-
en See.

Etwa 55 Meilen von West nach Ost misst der Alavi-See, und
45 von Siiden nach Norden. Von drei Fliissen wird er ge-
speist, dem Oberen Frisund, dem Tylsen und einem Rinnsal,
das die Nivesen Frylinnen nennen. Der Frisund verladsst den
See an dessen Westspitze und fliefit danach in grofiem Bogen
weiter zur Bernsteinbucht. Niemand hat bisher den Versuch
unternommen, den Alavi-See auszuloten. Es wire auch ein
schwieriges Unterfangen, da man, um ins offene Wasser zu
gelangen, erst den fiinf bis sieben Meilen breiten Schilfgiirtel
iiberwinden miisste, der das gesamte Ufer saumt. Da aber
die Gegend rings um den See recht sumpfig ist, insbesondere

die Westseite im Bereich des Frisundzu- und -abflusses, und der
Frisund selbst ein eher flacher Fluss, steht zu vermuten, dass
auch der Alavi-See keine allzu grofie Tiefe aufweist.

Im Friih- oder Hochsommer ist das Gebiet um den Alavi-See bei
Tag und Nacht von einem schier dimonischen Larm erfiillt: dem
Quaken, Knattern, Keckem und Pfeifen der abertausend Frdsche,
die in den Siimpfen leben. Man fragt sich, wie die Elfen, die
ebenfalls hier wohnen, dieses grauenhafte, nie endende Getdse
aushalten. Manche dieser Frosche sollen recht wohlschmeckend
sein, andere — und dem Unkundigen sehr &hnlich erscheinende -
hingegen bei der blofien Beriihrung ein tédliches Gift absondern,
so dass dringend davor gewarnt werden muss, die Alavi-
Frosche zu jagen oder gar zu verzehren Dariiber hinaus ist die
Fauna, wie die aller Sumpfgebiete, reich an stechendem, beiflen-
dem und saugendem Getier. Dazu kommen die Unwégbarkeiten
des Grundes, und so lautet das abschliefSende Urteil tiber diese
Gegend (obwohl hier wunderschone Schneeorchideen vielerlei
Wasserlilien, fleischfressende Pflanzen von aparter Gestalt und
sogar eine Anzahl seltener Heilkrauter gedeihen): gefdhrlich,
unwirtlich, nicht empfehlenswert.

Dass es sich bei dem Blauen See um ein Gewdésser handelt (und
zwar um das zweitgrofite des Kontinents), kann man nur erah-
nen, denn zu sehen ist sein Wasser nie. Dem Auge des Wande-
rers, der nach miihevollem Marsch das winzige Ortchen Farlorn
erreicht — abseits der Piste zu reisen sollte man tunlichst vermei-
den -, bietet sich nur eine unermessliche Eisfliche dar — Eis,
soweit das Auge reicht. Und hinter dem Eis ragen fern, kalt,
gewaltig und majestétisch in ihrer Unnahbarkeit und Gleichgiil-
tigkeit die Gipfel der Eiszinnen auf. Beim Anblick dieses Berg-
massivs mag sich dem Firunglaubigen (demjenigen womdglich
sogar mehr, der den Wintergott bisher aus reiner Pflicht verehr-
te) ein Hauch vom Wesen seiner Gottheit offenbaren: Hier mag
er stehen, verehren und anbeten, hier mag er begreifen, wie
sinnlos, ja sinnwidrig es ist, Firun um Gehor oder Gnade anzu-
flehen. Fast erscheint es uns wie eine Entweihung, die eisige
Schonheit dieses Ortes zu schildern.

Es fehlen der menschlichen Sprache ohnehin die Begriffe fiir all
die frostigen Farbnuancen, und so muss jede Beschreibung
Stiimperei bleiben: Weif ist hier die vorherrschende Farbe. Doch
was fiir ein Weis? Glitzerndes, schimmerndes, spiegelndes
finden wir an sonnigen Tagen, wenn die Zinnen sich scharf
gegen den tiefblauen Himmel abzeichnen. Dann malt die Sonne
— auch sie erscheint kalt an diesem Ort — im Verlauf des kurzen
Tages die Schatten der Berge, Klippen und Zinnen in allen
Farben der Morgen- und Abendréte, vom zartesten Rosenrot
tiber alle Tone des Blauspektrums bis hin zum tiefsten Violett.
Und wenn ein voriibergezogener Sturm das Eis des Sees hier
und dort vom Schnee befreit hat, spiegelt sich die Pracht an
diesen Stellen und verdoppelt sie, nur blauer, viel blauer — so
mag der See zu seinem Namen gekommen sein. Wenn aber
Wolken die Sonne verdunkeln, mengt sich allen Farben ein Grau
bei und verdiistert sie so sehr, dass die weifsen Flachen umso
kalter erscheinen.

Ab und an jedoch ist ein rotes Glosen hinter den Gipfeln zu
erkennen, wenn Ingerimms Feuer den eisigen Panzer durch-
bricht und bisweilen gar glithende Steinbrocken auf den Blauen
See herabregnen lasst.

Ein wenig weiter im Siidosten liegt ein dritter See, zwar von
unbedeutender Grofie (verglichen mit den beiden oben beschrie-
benen), aber von so merkwiirdiger Beschaffenheit, dass er einer
kurzen Betrachtung wert erscheint:

Etwa flinfzig Meilen nordlich der winzigen nivesischen Ansied-
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lung Pekkaani erhebt sich eine gewaltige, oben abgeflachte
Kuppe aus der brettflachen Ebene, ein kreisrunder Berg von
fast tausend Schritt Hohe und einem Durchmesser von weit
tiber zehn Meilen. Die Nivesen nennen ihn Kuri, was soviel
heifit wie ,der Fremde’, wobei ,fremd’ hier die Bedeutung
von ,abweisend’, ,unzuganglich’, ja ,feindselig’ hat. Da seine
Hénge nicht allzu steil und fast {iberall mit Steppengras und
kriechenden Strauchern bewachsen sind, fillt es nicht schwer
ihn zu erklimmen. Wer diese Arbeit auf sich genommen und
schliefllich das vermeintliche Plateau erreicht hat, stellt fest,
dass er sich in Wahrheit auf einem ringférmigen Wall befin-
det, der einen ebenfalls kreisrunden See umschliefsit — glatt
wie ein Spiegel, von dunkelblauer, fast violetter Farbe und
von Ufer zu Ufer etwa fiinf Meilen messend. Der in ge-
steinskundlichen Fragen Bewanderte mag nun vermuten,
dass er hier den Kratersee eines ehemals feuerspeienden Ber-
ges vor sich hat. Dem mag so sein, wissen kann es niemand,
denn aus den Zeiten, als die Gebirge sich aus Sumus Leib
emporschoben und an anderen Orten Berge in ihm versan-
ken, gibt es keine Aufzeichnungen. Fiir die These spricht,
dass das Wasser des Sees deutlich warmer ist als das samtli-
cher Gewdsser in weitem Umkreis. Und doch sollte man
darauf verzichten, ein Bad im warmen Wasser zu nehmen,
obwohl jeder, wirklich jeder, der jemals der tiefblauen Fluten
ansichtig wurde, erzahlt, dass ihn ein unbezwingbarer Drang
befallen héatte hineinzutauchen, dass er gespiirt, nein ge-
wusst hatte, dass ein solches Bad ihn von allen Schmerzen
des Korpers und der Seele befreien wiirde, und dass nur die
— von Augenblick zu Augenblick stdrker verblassende -
Erinnerung an die Warnungen, die ihm mit auf den Weg ge-
geben wurden oder die schiere Korperkraft willenstarkerer
Begleiter ihn von dem Vorhaben hétten abbringen konnen.
Es gibt keine Pflanzen in dem See, und wie tief er ist (falls er
tiberhaupt einen Grund besitzt), weifs man nicht. Die einzi-
gen Bewohner dieses Gewdssers sind Quallen unter-
schiedlicher Grofie, mit langen, sanft im Wasser treibenden
(nicht nesselnden!) Tentakeln und ungeheuer
filigraner Zeichnung. Wer einmal von einer
solchen Qualle beriihrt wurde und danach den
Weg zu den Seinen zuriickfand, erzahlt, dass
sie sprechen kénnten und ihm viel iiber
die Geheimnisse der Welt und seiner
eigenen Seele erzdhlt hatten. Solche
Menschen verandern sich
alsbald, werden immer wortkar-
ger und in sich gekehrter, und
irgendwann hélt es sie nicht mehr
bei ihrer Sippe, sie besuchen den See
Kuri abermals, und von dieser Reise
kehren sie nicht mehr zuriick. Soweit
die nivesische Legende.

Meisterinformationen:
Auf dem Grund des Sees befindet sich ein
Tor zur Anderswelt, aber auch das Wasser
und seine quallenartigen Bewohner gehdren

tigkeit der Welt jenseits des Walls, der den See umschliefit,
gegeniiber. Die Quallenwesen, auf ihre Art genauso anmutig
und bezaubernd wie die Bliitenfeen, wecken bei jedem, der
sie sieht, den unbezwingbaren Wunsch, sie zu beriihren.
Durch die Berithrung wird, ein geistiger Kontakt zum ,Op-
fer’ hergestellt, das nun glaubt, silbrige, unendlich siifse
Stimmen zu hoéren, die ihm von den Wundern der Feenwelt
erzdhlen, von der dort herrschenden immerwéahrenden
Freude und Leichtigkeit des Seins, und die ihn von der
Sinnlosigkeit irdischer Miihsal und Plackerei {iberzeugen.
Natiirlich wird ein Mensch, dem ein solches Erlebnis zuteil
wurde, die Wirklichkeit um ihn her an dem Vorgeschmack
dieser Verheiflungen messen, und natiirlich wird bei diesem
Vergleich die Wirklichkeit schlecht abschneiden. Die Men-
schen in seiner Umgebung sind nun einmal nicht so sanft
und siifl wie die Quallenwesen, die Bediirfnisse des Korpers
machen sich bald wieder storend bemerkbar, und an allen
Ecken und Enden ist die Freiheit beschnitten. So kommt es,
dass dieser Mensch bald der Melancholie verfallt, bis der
Wunsch, abermals im See zu baden, {ibermachtig wird und
er sich auf den Weg zum Berg Kuri macht.

Ein Bad im See heilt 15 SP. Einem Helden, der nur gebadet
hat, also keinen Kontakt zu den Quallen hatte, miissen an
den darauffolgenden drei Tagen Selbstbeherrschungsproben
+3 gelingen, dann kann er als ,geheilt’ gelten. Sein MU-Wert
ist wahrend dieser Zeit um 2 Punkte erniedrigt. Wer aller-
dings von den Quallen beriihrt wurde und mit ihnen ,ge-
sprochen’ hat, muss einen Monat lang als gefdhrdet gelten.
In dieser Zeit kénnen nur Vorsichtsmafinahmen der Ge-
fahrten ihn davon abhalten, zum See zuriickzukehren. Da er
keiner Beherrschung unterworfen ist, kann ihm auch mit
BEHERRSCHUNGEN BRECHEN nicht geholfen werden,
allerdings ist ein wiederholter RUHE KORPER ... durchaus
geeignet, die Melancholie zu lindern. Nach einem Monat
(und wenn mindestens 100 Meilen zwischen dem Opfer und
dem See liegen), verblasst der Drang.

lC')stlich des Frisund liegt die Brydia genannte Steppe, die

_den grofsten Teil des Nivesenlandes bedeckt und der
B eigentliche Lebensraum dieses Nomadenvolkes
; ist. Um dem Leser einen Eindruck dieser
Landschaft zu vermitteln, wollen wir
wiederum aus den Aufzeichnungen
~ Damianos zu Valavet zitieren:

Y

[...] Wie die Nivesen sich in ihrem -
Land zurechtfinden, wird mir immer
ein Ritsel bleiben, denn mir bot sich in
all den Wochen, die wir die Steppe
bereisten, stets das gleiche Bild: eine sich
unendlich weit dehnende Ebene, fast ginzlich flach,
von nur vereinzelten sanften Erhebungen
durchzogen, fiir die der Name ,Hiigel’ schon

iibertrieben wire, oder Senken, die die Bezeichnung
,Tiler’ nicht verdienen. Bewachsen ist diese Ebene mit
Gras, einer besonderen Abart siidlicherer Griser, recht fest

und hart in seiner Beschaffenheit, aber nicht schneidend, von matt-
griinem (im Herbst gelblichem) Ton, das eine Hohe von etwa einem
Schritt, bisweilen gar Mannshohe erreicht. Anmutige Wellen zaubert
der Wind auf diese Grasflichen, deren windendes und schlingelndes
Spiel zu beobachten den Wanderer eine Zeitlang erfreut, aber eben nur
eine Zeitlang. Denn auf die Dauer stimmt der Anblick melancholisch,

schon im weitesten Sinne dem Feenreich an. Wer in dem
warmen Wasser badet, spiirt sogleich (falls er krank oder
verletzt war), wie die Schmerzen nachlassen und bald
ganzlich verschwunden sind. Dazu fiihlt er alle Sorgen
von sich abfallen, und ein Gefiihl der Freiheit beméchtigt
sich seiner. Allerdings auch eines wachsender Gleichgiil-
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zumindest einen Nicht-Nivesen wie mich. Ob die Eingeborenen
dhnlich empfinden, kann ich nicht beurteilen, da ich ihre Sprache
nicht spreche und es aufgrund der extrem diinnen Besiedlung die-
ses Landstriches nur zu wenigen Begegnungen mit Angehorigen
dieses Volkes kam, zu kurz, um ihre Lebensweise oder ihre We-
sensart zu studieren. (Ich nehme mir aber fest vor, dies in Zukunft
zu tun.) Aber diese vereinzelten Zusammentreffen lassen mich
vermuten, dass es sich bei ihnen um kein sehr heiteres Volk han-
delt, ihren farbenfrohen Trachten zum Trotz.

[...] Auch ihrem seltsam monotonen Gesang haftet etwas zutiefst
Melancholisches an, und mag diese Art des Singens noch so schwer
zu erlernen sein und viel Kunstfertigkeit erfordern, mir schlugen
das Fehlen einer erkennbaren Melodie, die Armut an Intervallen
und der immergleiche, dumpfe Rhythmus nach einer Weile des
Lauschens schwer aufs Gemiit, und ich war froh, als Sippe und
Gesang sich in einer Staubwolke entfernten.

[...] Biume oder Wiilder, die die Orientierung erleichtern kénnten,
gibt es in der nordlichen Steppe, durch die unsere Route fiihrte, so
gut wie gar nicht. Zwar finden sich vereinzelte Wegzeichen, drei
Schritt hohe, in den Boden gerammte Pfihle, aber der Abstand
zwischen ihnen betrigt wohl eine halbe Meile, wenn nicht mehr,
und oftmals sind sie vom Wind oder vom Alter geknickt, so dass sie
dem Ortsunkundigen wenig Hilfe bieten — und der Nivese bedarf
ihrer vermutlich gar nicht.

[...] Seit einiger Zeit — es fillt mir in dieser Odnis zusehends
schwerer, Tage oder Wochen zu zihlen — fiihrt unser Weg am
Siidhang eines Gebirgsmassivs entlang. Es ist zwar fern, siebzig
Meilen etwa, wie unser Fiihrer versicherte, aber doch bestindig als
bliulicher oder violetter Streifen am Horizont auszumachen. O,
wie mich der Anblick bedriickt! Vor, hinter und neben mir ein
Meer aus Gras, das wohl nimmermehr endet, und falls ich meine
Schritte nach Norden lenken sollte, um der Monotonie der Steppe
zu entkommen, wiirde mich dort ein Meer aus Bergen erwarten,
genauso trost- und endlos wie die Ebene. [...]

Der Bericht des Geweihten macht deutlich, dass auch gefes-
tigte Gemiiter in den Weiten der Steppe der Melancholie
verfallen konnen. Und dann entwickeln sie plotzlich Ab-
scheu gegen diesen Landstrich. Der Nivese hingegen — und
das miissen wir an dieser Stelle ausdriicklich betonen — liebt
seine Heimat, und ihre Gleichférmigkeit (in der er unendli-
che Vielfalt entdeckt) ist ihm Labsal und Lebenselixier.

Es gibt nur eine einigermafien sichere Karawanenpiste, die
von Osten nach Westen durch die Steppe fiithrt, und zwar
von Oblarasim iiber Nysjunen nach Eestiva. Von dem Wort
,sicher’ darf sich der Leser jedoch nicht zu dem Irrglauben
verleiten lassen, die Strafle sei befestigt oder Herbergen, die
alle zehn Meilen am Wegesrand zu finden sind, wiirden
Schutz vor wilden Tieren und den Unbilden des Wetters
bieten. Nein, Herbergen sucht der Reisende oft vergebens.
Bisweilen trifft man auf eine Handelsstation, wo die Nivesen
Pelze gegen allerlei Dinge des taglichen Bedarfs umtauschen.
Auch dass man unterwegs auf eine Nivesensippe trifft, die
einen einlddt, die Nacht in ihren Jurten zu verbringen, ist
keineswegs gewiss. (Falls man aber doch eine treffen sollte,
kann man fest mit einer Einladung rechnen, denn die Nive-
sen sind ein sehr gastfreundliches Volk.) Der Siidlander
macht sich halt keinen Begriff von der Weite und der Ein-
samkeit des rauhen Landes im hohen Norden. Nein, ,sicher”
meint nichts weiter als dass, einer alten Ubereinkunft gemaf3,
alle Durchreisenden den Zustand der Strafle iiberpriifen, bei
Bedarf (und falls es ihnen mdglich ist) die Markie-

rungspfosten erneuern und, wenn nétig, an diesen Warnta-
felchen anbringen, die in einer {iiberlieferten (und auch dem
Uneingeweihten verstandlichen) Symbolsprache auf eventuelle
Gefahren wie zum Beispiel durch Schmelzwasser unpassierbar
gewordene Streckenabschnitte, ungewdohnlich groie und an-
griffslustige Wolfsrudel, neuerdings entstandene Gebiete von
Messergras und dergleichen hinweisen; jeder Héndlerzug fiihrt
eine Schatulle mit solchen Tafelchen mit sich.

Nur ein nennenswerter Fluss, die Letta, durchschneidet die
Brydja-Steppe. Sein Ursprung liegt, wie bereits erwéhnt, in den
Nordwalser Héhen. Von hier legt das Wasser bis zu seiner
Miindung in die Brecheisbucht bei Paavi etwa 350 Meilen zu-
riick. Schiffbar ist die Letta ab Eestiva. Weiter siidlich sorgen
flache Sandbénke (in der Ebene) und reiflende Stromschnellen
(in den Gebirgsauslaufern) dafiir, dass der Fluss hochstens fiir
ein Nivesenkajak befahrbar ist. Erwédhnt sei noch, dass die Letta
kiirzlich durch Goldfunde im flachen Uferwasser von sich reden
gemacht hat.

Da Bruder Damiano, auf dessen Aufzeichnungen wir unseren
Bericht stiitzen, das Nivesenland zunéachst ausschliefSlich in den
Sommermonden bereiste!, fehlen uns Angaben iiber den Winter
in dieser Region. Dabei wahrt Firuns Regiment hier langer als
ein halbes Jahr, namlich von Ende Efferd bis Ende Peraine. Eine
harte Zeit fiir Mensch und Tier ist das, mit strengem Frost und
heftigen Schneestiirmen, in der selbst die Nivesen ihre nomadi-
sche Lebensweise aufgeben und sich statt dessen in befestigten
Zeltlagern dem Ausbessern ihres Jagdgerats, Beinschnitzereien
und der Leder- und Holzbearbeitung widmen. Sie erndhren sich
in dieser Jahreszeit von im Sommer angelegten Vorriten an ge-
trockneten Wildfriichten, Pilzen und Dorrfleisch, Fladen, die sie
aus eingetauschtem Getreide bereiten, und dem Fleisch ihrer
zahmen Karene. Da auch die meisten der Tiere, die gute Pelze
liefern, den Winter schlafend in ihren Hohlen verbringen, gibt es
wenig Griinde, die Steppe wahrend dieser Monde zu durchstrei-
fen — aufler, man hegt den lasterlichen Wunsch, Firun herauszu-
fordern. Doch fiir einen so Ubermiitigen wiirde selbst die milde
Ifirn kein gutes Wort bei Ihrem Vater einlegen.

Ist die Steppe im Sommer von unendlicher Eintdnigkeit, so
verandert sie im Winter bestédndig ihr Gesicht, was die Orientie-
rung keineswegs vereinfacht. Denn die haufigen Stiirme fegen
das Land mancherorts so kahl, dass der hartgefrorene Boden mit
seinem spérlichen Bewuchs abgestorbenen, fahlfarbenen Grases
zum Vorschein kommt, an anderen Stellen schiebt er den Schnee
zu mehrschritthohen Wallen zusammen, die sich kaum {iber-
winden lassen. Doch launisch wie die Winde sind, mag sich am
Abend desselben Tages die Landschaft vollig anders darbieten
als am Morgen. Und ist es in den Nordldndern im Winter ohne-
hin schon viel kélter als in den iibrigen Weltregionen, so scheint
der Sturm den Frost noch zu verdoppeln. Nein, wen nicht die
blanke Not oder eine gottergefallige Queste in den winterlichen
Norden zwingt, der sollte sich gliicklich schatzen, daheim blei-
ben zu diirfen.

Siidlich der Steppe erstreckt sich ein Waldgebiet von gewaltigem
Ausmaf, der Nornja-Tannicht, dessen stidliche Ausldufer bis ins
Bornland reichen. Dieser Wald ist, aufSer langs der Piste von
Brandhusen nach Bjaldorn (die iiber Eestiva weiter nach Paavi
fithrt) und der Pfade, die die wenigen Waldsiedlungen mitein-
ander verbinden, nahezu undurchdringlich. Der unkundige

1 Damiano zu Valavet lebte spéter iiber mehrere Jahre bei den Nivesen.
Seine diesbeziiglichen Berichte sind im Kapitel Hirten, Jager, Wolfsge-
borene — das Leben der Nivesen zu finden.
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Reisende, den es hierhin verschlégt, sollte sich also vorsehen
und an die wenigen vorgezeichneten Wege halten. Wenn er
den Fahrten von Hirsch oder Wildsau, die bisweilen den
Steig kreuzen, folgt, lauft er Gefahr, ins finstere Herz des
Nornja zu gelangen. Hier wachsen keine Laubbaume, und
die Schwarzfohren stehen so dicht, dass kaum ein Lichtstrahl
zum Boden dringt. Nur wenige Menschen haben sich bislang
tiefer in den Wald gewagt, und deshalb kénnen wir nicht
viel tiber ihn berichten. Aber es heifst, dass er nicht nur einer
Vielzahl wilder und gefédhrlicher Tiere, einigen Hexen und
finsteren Druiden eine Heimstatt bietet, sondern auch Trol-
len, Schraten und, so lauten die Gertichte, selbst Drachen.

Meisterinformationen:

In der Tat hausen im Nornja etliche Waldschrate. Sie
schlossen einst mit Bjala dem Bogner, Urahn derer zu
Bjaldorn, ein Biindnis, das den Menschen in Bjaldorn
und Umgehung eine gewisse Nutzung des Waldes
zugesteht und sie auch vor den Kreaturen des diisteren
Nornja schiitzt. Als Gegenleistung erhalten die Holzkerle
traditionsgemaf3 einige Fasser Hochprozentiges. Das
Biindnis wird von Generation zu Generation erneuert.

Wir mochten nicht versdumen, den Leser auf eine abson-
derliche Landschaft aufmerksam zu machen, die bisher nur
in wenigen Kompendien beschrieben wurde. Sie hat daher
auch noch keinen Namen in Garethi erhalten. Ob es in Isdira
eine Bezeichnung fiir diesen Landstrich gibt, wissen wir
nicht, die Nivesen nennen ihn, wortlich tibersetzt ,Falscher
Wald und falscher Sumpf'. Die Rede ist von einem etwa 150
mal 70 Meilen grofien Gebiet westlich der Brecheis-Bucht im
Siiden begrenzt von Letta und Lamsen, im Westen von
besagtem ,falschen’ Wald.

Als falsch’ bezeichnen ihn die Nivesen wohl deshalb, weil so
hoch im Norden eigentlich keine Bdume mehr wachsen
,diirften’. Es finden sich auch sonst weit und breit keine, nur

eben hier, und diese sind nicht etwa kurzstaimmig, kriipplig und
kleinblattrig, wie wir es von den nordlichen Geholzen kennen,
sondern im Gegenteil grofler und starker als die Baume gema-
Bigter Klimazonen. Ungewohnlich reich an Arten ist der Baum-
bestand - fast alle uns bekannten Laub- und Nadelbdume finden

sich hier, und doch hiiten die Nivesen sich, das Holz zu schla-
gen. Baume, die keinen Tieren Deckung und Wohnung gewéhr-
ten, seien bose Baume, behaupten sie, aufierdem gerate alles
schlecht, was man aus ihrem Holz baue, und wende sich friither
oder spater gegen den Erbauer.

Nicht minder ungewdhnlich ist das ausgedehnte Sumpfland
Ostlich des Waldes, denn bei ihm handelt es sich nicht, wie in der
Rivaner Tiefebene, um eine durch dauergefrorenen Boden und
Schmelzwasser geformte Landschaft, sondern um ein echtes
Moor. Nur fehlen ihm die typischen Moorpflanzen: Seggen,
Schilf, Rohrkolben, Binsen, Wollgras und dergleichen mehr. Bis
auf fahle Flechten, schleimige Moose und wulstige Schlingge-
wichse ist dieses Moor frei von jeglichem Bewuchs. Dafiir schil-
lern das Erdreich und die Wasserflachen, die angeblich niemals
gefrieren (!), in vielerlei ungesunden Farben wie entziindetes
Fleisch, eitrige Schwaren, Brand, Auswurf und geronnenes Blut.
Inmitten dieses Moores erhebt sich ein gigantischer Tafelberg an
die drei Meilen hoch iiber den Boden. Kein Mensch hat ihn je
erklommen, keiner jemals das Plateau betreten (und beides wird
wohl auch niemals gelingen), denn seine Hange ragen fast
lotrecht in den Himmel. Ob er oberseits bewachsen oder kahl ist
oder was fiir Geheimnisse er bergen mag, weifs daher auch
niemand zu sagen. Die Nivesen meiden das gesamte Gebiet und
umgehen es weitrdumig, da sie es, womdoglich nicht zu unrecht,
fir verflucht und zutiefst verderbt halten. Aber vielleicht findet
sich ja einmal eine mutige Schar Abenteurer oder Forscher, die
sich der gefdhrlichen, hesindegefilligen Queste stellen, das
Ratsel dieser Region zu ergriinden.

Im Osten schlieSlich erheben sich die majestatischen Gipfel des
Ehernen Schwertes, denen wir ein eigenes Kapitel widmen
mochten.

Die Griine Ebene

Die Griine Ebene wird im Siiden von der Roten Sichel, im
Westen von den Quellwaldern des Kvill, im Norden von der
Gelben Sichel (den westlichen Ausldufern der Nordwalser
Hohen) und im Osten vom Bornwald begrenzt. Sie durch-
misst in Ost-West-Richtung etwa 150 Meilen, von Nord nach
Siid vielleicht 100 Meilen.

Das ausgedehnte Grasland, das von den Elfen Goblin-Wiese
und von den Nivesen Karen-Gras genannt wird, wird nur
selten von lichten Nadel- und Birkenwéaldchen unterbrochen.
Auch gibt es hier keinen nennenswerten Fluss, der das Land
durchschneidet. Eine Handvoll kleinerer Seen sind die
einzigen Gewdsser, die der Reisende hier vorfindet. Sie
werden vom Regen gespeist und vom friihjahrlichen
Schmelzwasser, das die flachen Hiigel herabrinnt und sich
nach jedem Winter neue Bachldufe grabt, die dann des
Sommers austrocknen. Urspriinglich lebten Nivesen in der
Griinen Ebene, heutzutage hauptséachlich Goblinstimme und
einige Elfen. Die einzige menschliche Siedlung in der ausge-
dehnten Steppe ist Travingen (s. u.).

Landschaft, Vegetation und Fauna der Griinen Ebene dhneln
so sehr den Steppen des Nivesenlandes, dass wir auf eine
Beschreibung verzichten, um uns nicht in Wiederholungen

zu ergehen. Lediglich zwei landschaftliche Besonderheiten
mochten wir erwahnen:

Etwa 50 Meilen nérdlich von Travingen ragt aus dem ebenen
Grasland ein gut 20 Schritt hoher Monolith hervor. Nur wenige
Menschen treiben sich in der griinen Ebene herum, und noch
weniger haben eine Nacht in der Nihe des schwarzen Felsens
verbracht. Aber alle, die dies taten, berichten von furchtbaren
Spukerscheinungen, die einen haltlosen Geist leicht in den
Wahnsinn treiben konnen.

Ebenfalls noérdlich von Travingen, in etwa zwanzig Meilen
Entfernung, liegt eine Senke, die von Mensch, Elf, Goblin und
auch hoheren Tieren gemieden wird. Der Grund dafiir ist die
gemeine Feuernessel, die als einzelne, mannshohe Staude iiberall
in der Griinen Ebene zu finden ist, hier aber gehauft vorkommt
und ein undurchdringliches Dickicht bildet. Auf einen Durch-
messer von vier Meilen gibt es kein Durchkommen, und so weif3
niemand, was sich in der Mitte des flachen Tales befindet.

Meisterinformationen:
Der oben erwdhnte Monolith, der auch Stein des Verbannten
I genannt wird, ist das Ergebnis eines bedauerlichen Zau-
berunfalls. Dargon Terrenfeld, seines Zeichens Magier, lebte
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um das Jahr 650 BF in Trallop. Eigentlich war er ein
geachteter Mann — bis man dahinterkam, dass er seine
arkanen Krafte nicht nur redlich einsetzte, sondern auch
fiir kleine und mittlere Betriigereien. Das Gericht befand,
dass Dargons Verfehlungen nicht schwer genug wogen,
um ihn dem Scharfrichter zu tiberantworten; fiir eine
Verbannung nach Sewerien reichte es aber allemal. Zu-
sammen mit anderen Verbannten und fiinf Soldaten als
Bewachung zog der Magier gen Norden. In der Griinen
Ebene sah Dargon eine Chance zur Flucht. Da er sich
bisher gut gefiihrt hatte, gab man ihm zum Essen beide
Hénde frei. Der Magier fiihlte sich stark genug, seine
fiinf Wachter mittels eines Paralii zu versteinern, verhas-
pelte sich jedoch derart schwerwiegend bei der Rezitati-
on der Formel (irdisch gesprochen wiirfelte er dreimal
zwanzig!), so dass er selbst zu Stein wurde, zu einem
recht groflen sogar. Seither geht Dargons Geist des
Nachts am Monolithen um. Der Spuk aufert sich nicht
immer auf die gleiche Weise. Manchmal vernimmt der
Reisende, der ausgerechnet den Stein des Verbannten als
Nachtlager erkoren hat, nur eine leises Heulen, bisweilen
aber auch ein schrilles, unmenschliches Briillen oder eine
Stimme, die detailliert die Qualen beschreibt, die die seit
Jahrhunderten in den Stein gebundene Seele erleiden
muss.

Moglicherweise kann der Magier aus seinem Gefangnis
befreit werden, zum Beispiel mittels REVERSALIS PA-
RALU, wo bei letzterem eine dreifache 20 ,gelingen”
muss. Wir geben zu, dass es sich dabei um eine eher
theoretische Moglichkeit handelt, aber andere Methoden
wiéren, nach Mafigabe des Meisters, auch durchaus denk-
bar. Ob sich Dargon seinen Rettern erkenntlich zeigt,
steht auf einem anderen Blatt. Es ist nicht auszuschlie-
fsen, dass ihn die seit Jahrhunderten erlittenen Qualen zu
einer verwirrten, oder gar abgrundtief bosen Kreatur
gemacht haben ...

Im Tal der Feuernesseln gibt es nichts von Bedeutung.
Jede Kreatur, die in das Dickicht eindringt, erhélt pro
Spielrunde 1W6 Trefferpunkte, gegen die nur eine wirk-
lich dichte Riistung schiitzt.

Travingen

Niemand weif3, was einst die Gottin Travia in ihrer unermesslichen
Weisheit bewog, ihrer ergebenen Dienerin Herdgard eine Vision zu
senden und ihr einen Tempelbau zu befehlen. Das Ergebnis ist je-
doch wohlbekannt: Im Jahre 10 Hal fiihrte Mutter Herdgard eine
Gruppe von Helden und Handwerkern in die Griine Ebene, um
hier einen Tempel zu errichten. (Die abenteuerlichen Ereignisse
rund um den Bau sind nachzulesen und -zuspielen im Abenteuer
Schatten iiber Travias Haus.)

Inzwischen ist um den Tempel herum ein Ort mit einem guten
Dutzend Holzhausern entstanden, den man, der Gottin zur Ehre,
Travingen genannt hat und der die einzige dauerhafte, mensch-
liche Siedlung in der Griinen Ebene darstellt — ein kleiner Vor-
posten der Zivilisation im ansonsten hauptséchlich von Goblins
und Karenen bewohnten Gebiet.

Im Zentrum des Dorfes steht der Traviatempel mit prachtig
vergoldeten Tiirfliigeln — eine gemeinsame Spende der Kaufher-
ren Stoerrebrandt und Kolenbrander sowie des mittelreichischen
Hauses Rabenmund. Im Tempelinneren wird das Goldene Ei
verwahrt, eines der Artefakte der Gottin.

In Travingen leben etwa 150 einfache, glaubige Menschen, teils
jene, die schon beim Bau des Tempels mitgeholfen und schlief3-
lich ihre Familien nachgebracht haben, teils Zugewanderte oder
Fliichtlinge aus dem Osten. Aufgrund des auf unbestimmte Zeit
hin unsicheren Seewegs vom Bornland gen Siiden und seit den
mysteriosen Ereignissen am Goblinpfad (Siehe Abenteuer Alp-
traum ohne Ende) stellt der Weg iiber den Roten Pass und durch
die Griine Ebene in Richtung Norburg die einzige einigermafien
sichere Verbindung zwischen dem Mittelreich und dem Born-
land dar. Daher lebt man in Travingen zunehmend von den
Handlern, die hier durchziehen.

Auch die Goblins des Umlandes verdienen an ihnen; sie verdin-
gen sich als Fiihrer und Wachen. Oftmals beschiitzen sie ihre
Auftraggeber jedoch nur vor den Mitgliedern des eigenen
Stammes, die dann in einem wiisten Scheingefecht bezwungen
werden. Ansonsten haben sich die Goblins trotz aller Bekeh-
rungsversuche der Geweihten des Tempels ihre kulturelle Ei-
genstandigkeit bewahrt.
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Das Eherne Schwert

»In alten Zeiten, so heifit es, errichteten die Gotter das Eherne
Schwert. Die Welt bis hin zu seinem Rande schenkten Sie den
Menschen, Elfen, Zwergen und Tieren, doch die Welt jenseits des
eisernen Zinnen schenkten sie ihnen nicht, und lange Zeit lebten
die Bewohner Deres in Aventurien, akzeptierten die Gebote der
Gétter und waren gliicklich. Doch dann kamen die Winzlinge,
kindsgrofSe Gnome, die am Rande der Berge lebten, und verspotte-
ten die Menschen und sprachen: ,,Wir leben in den Bergen, und
wir sind oft auf der anderen Seite gewesen. Dort gibt es unermess-
lichen Reichtum, Gold und Edelsteine blinken und funkeln unter
goldarangenem Licht, und es gibt dort vielerlei Volk, das dem
Menschen eine nie gekannte Lust bereiten kann. Levschije, wid-
derkopfige Menschen, leben dort, die rahjagefilliger lieben kdnnen
als jeder derische [iingling, und die Vilay, griinhaarige Frauen,
dryadengleich, deren Liebreiz und heifle Kiisse unbeschreiblich
sind. Wir konnen euch iiber die Berge fiihren, und unser Preis ist
gering in Anbetracht der Wunderdinge, die da auf euch harren ...”
Zuerst lehnten die Bewohner Aventuriens ab, doch je dfter die
Winzlinge kamen, desto verlockender wurde ihre Rede, und man-
chem schien die Reise ins wundervolle Land jenseits des Ehernen
Schwertes in seiner Verzweiflung der einzige Ausweg, einen
anderen plagte die Neugier so sehr, dass er nicht zu widerstehen
vermochte, und einen dritten trieb eine Wette, ein unbedachter
Schwur im Meskinnesrausch oder der Wunsch, sein Lieb zu
beeindrucken, dazu, sich den Winzlingen anzuvertrauen. So zogen

sie mit thnen fort, verschwanden in der kalten, grauen Ewigkeit, und
niemand von ihnen kehrte jemals zuriick. Viele Ménner und Frauen
weinten und schrieen, die Gotter mdgen ihnen ihre Liebsten zuriickge-
ben, und viele Wolfe heulten in der Nacht und trauerten um ihre
Gefiihrten. Und dennoch fanden die Winzlinge immer wieder Wesen,
die bereit waren, sich von ihnen iiber das Schwert fahren zu lassen.

Viele Jahre zogen ins Land, und in einer klaren Firunsnacht geschah es,
dass Wolpe Wolpjes, ein wackerer bornischer Schafhirte, kraftvoll und
noch jung an Jahren, mit seinen Freunden beisammensafl und ordent-
lich zechte, denn am morgigen Tag wollte er mit seiner Braut Gritten
den Traviabund schlieflen. Wolpe freute sich, denn Gritten war fiir ihn
die schonste Frau unter Praios’ Licht — und natiirlich unter Phexens
Sternen. Und weil er sie so sehr liebte, sann Wolpe nach etwas, das er
ihr am morgigen Tag schenken kénne. Etwas, das ihrem Liebreiz
gleichkam, etwas, das so wundervoll und einzigartig sein sollte wie sie
selbst. Und je spiiter der Abend wurde, und je mehr Meskinnes seinen
Geist befliigelte, in um so schillernderen Farben schilderte Wolpe
seinen Freunden das, das es zu finden gelte, und desto schwermiitiger
wurde er, da er nicht wusste, wo er so etwas Wunderschines suchen
und finden solle. Mit einem Mal dffnete sich die Tiir der Schenke, und
ein keines, in einen grauen Mantel gehiilltes Minnchen betrat den
Schankraum und ging auf Wolpe zu. Es fliisterte mit ihm, versprach,
es wisse, was er suche, und wenn er ihm nur folgen wolle, wiirde er am
folgenden Tag zuriick sein, mit einem Geschenk schoner noch, als er es
sich in den kiihnsten Trdumen auszumalen vermochte. Und Wolpe
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folgte dem Minnlein. Doch der niichste Tag kam, und Gritten
wartete vergeblich vor dem Tempel der Travia auf ihren Wolpe. Da
berichteten die Freunde von dem seltsamen Minnlein, das den
Schafhirten in der Nacht mit sich genommen hat, und sie grimten
sich sehr, dass sie den Freund nicht zuriickgehalten hatten.

Auch Grittens Herz war schwer von Trauer. Doch sie war eine
kiihne und mutige Frau, und so schwor sie vor Travias Herdfeuer
nicht eher zu ruhen, bis sie mit dem Geliebten vereint sei. Noch in
derselben Stunde schniirte sie ihr Biindel und machte sich allein
auf in das steinerne, unbekannte Reich. Auf ihrem einsamen Weg
betete sie, die Gotter mogen ihr ein Zeichen senden und ihr sagen,
wo sie suchen solle. Doch die Gotter schwiegen, denn Sie missbil-
ligten Grittens Eindringen ins Eherne Schwert. Und Gritten
spiirte Ihre Missgunst, fiihlte, dass die Gotter ihr Flehen niemals
erhoren wiirden, wusste, dass sie umkehren sollte.

Dennoch tat sie es nicht, dennoch flehte sie weiterhin, der Geliebte
moge ihren Namen rufen, auf dass sie ihn finden konne. Und am
dritten Tag geschah es, dass der Dreizehnte sie erhorte. Und mit
einem Mal vernahm sie das Rufen Wolpes, und sie erschrak und
kimpfte mit sich, doch ihre Sehnsucht nach dem Geliebten war
stirker, und so folgte sie dem Rufen. Und so fand sie ihren Wolpe,
und was sie sah, bereitete ihy Grauen. Denn dort, auf der hdchsten
Spitze der Zinnen des Ehernen Schwertes hing er, sein Oberkidrper
grausam verwachsen mit dem schroffen Gestein. Und um ihn her
hingen viele andere wimmernde Gestalten. Und Gritten sah, dass
von dem Felsen aus die Gefangenen sehen konnten, was in der
Welt geschah, wie ihre Freunde und andere geliebte Menschen
weinten und nach ihnen suchten. Doch auf die andere Seite, die
den Blick auf das Land jenseits des Ehernen Schwertes preisgab,
blickte Gritten mnicht, obgleich verheifungsvolles Licht in den
schillerndsten Farben sie zu locken versuchte.

Da sprach der Dreizehnte zu ihr: , Gritten”, sagte er, ,ich gebe dir
deinen Wolpe zuriick!” Doch die junge Frau fiel auf den Boden
hernieder und betete zu der Frau Travia, Sie moge ihr helfen, stark
zu bleiben und die Verlockung des Dreizehnten auszuschlagen.
Und Travia hatte ein Einsehen und sprach: ,Du bist gegen unse-
ren Willen hierhergekommen. Du hast die Hilfe des Dreizehnten
angenommen, und Schlimmes ist geschehen, denn die Schreie der
hier Gemarterten werden von nun an zu den Menschen dringen
kénnen. Dennoch will Ich dir eine Gnade erweisen sagen, wie du
deinen Frevel wiedergutmachen kannst. Du sollst fortan durch das
Eherne Schwert wandeln und diejenigen zur Umkehr bewegen, die
weiterhin versuchen wollen, Dinge zu sehen, die nicht fiir ihre
Augen bestimmt sind. Fiir jeden, den du zur Umbkehr bewegen
kannst, wird eine Seele iiber das Nirgendmeer fliegen, und eine von
ihnen wird dein Wolpe sein. So werdet ihr an Meinem Herdfeuer
dereinst vereint sein.”

Seitdem zieht Gritten durch das Schwert, am die Aufgabe, die
Travia ihr auferlegt hat, zu erfiillen. Und viele beten, wenn ihr
Liebster verschwunden ist, die Frau Travia mdge doch Gritten
schicken, auf dass sie den Liebsten abfange, bevor es zu spit ist.«

— Die Mir von Wolpe Wolpjes und seiner Gritten, aus Sagen des
Nordens, Firunmar vom Eis

Soweit die Méar von Wolpe Wolpjes und seiner Gritten, wie
man sie sich in der Notméarker Gegend erzéhlt. Wohl kaum
ein Landstrich Aventuriens wurde so reich mit Mythen,
Sagen und Legenden bedacht wie das Eherne Schwert. Sie
alle aufzulisten, wiirde eine mehrbandige Enzyklopadie
ergeben und kann und soll deshalb hier nicht unsere Auf-
gabe sein.

Fast jedes Dorf am Fufle oder in den Vorbergen des méchtigen
Massivs hat seine eigene Sagenwelt, seinen eigenen Aberglauben
entwickelt. Das Marchen von Wolpe Wolpjes mag hier nur als
Beispiel dienen. Auch soll man nicht annehmen, dass all die
verschiedenen Geschichten iiber das Eherne Schwert an langen
Winterabenden in den Bauernkaten nur zur Unterhaltung er-
zdhlt werden. In kaum einem aventurischen Landstrich haben
die Mythen eine solch starke Auswirkung auf das tagliche Leben
seiner Bewohner.

Dies wollen wir anhand der oben zitierten Legende ver-
deutlichen:

Die Bauern von Quelldunkel verstopfen sich die Ohren mit
Bienenwachs, wenn der Drachenodem (ein stetiger Wind aus
dem Schwert der aus Fuldigors Niistern stammen soll und
bisweilen Asche und Brandgeruch mit sich bringt) besonders
stark bldst. Sie meinen im Heulen des Sturmes die Stimmen der
Gemarterten zu horen, und wen ein solcher Ruf erreicht, der
muss ihm bis ins eigene Verderben folgen. (Fiir den Fremden
mag das so aussehen, als wére hier die Schwerhorigkeit weit
verbreitet oder das hiesige Volk unhoflich oder einfach nur
schwer von Begriff.) Im Brograchtal noérdlich von Notmark wird
man niemals einen Namen laut ausrufen, damit dieser nicht vom
Echo zu den Winzlingen getragen werde. Die bosartigen Verfiih-
rer wiirden sonst den Namenstrager aufsuchen und ihn ins
Schwert locken.

Vielen Mythen {iiber das hochste Gebirge Aventuriens ist eines
gemein: Es markiert das Ende der Welt, es darf nicht tiberquert
werden, und auf der anderen Seite lauern bestenfalls Wahnsinn,
Tod und Verderben. Doch nicht alle Sagen beziehen sich blofs
auf die Uniiberwindlichkeit des Gebirges. Ein solch unwirtliches
und menschenleeres Gebiet wie das Eherne Schwert gibt schlief-
lich reichlich Anlass zu Spekulationen. Ganz abgesehen davon,
dass angeblich immer wieder Kaiser Hal in einem entlegenen
Bergtal gesichtet wurde, soll auch der Firun-Heilige Mikail von
Bjaldorn irgendwo im gewaltigen Massiv verschollen sein. Von
vergessenen Télern, unzugénglichen Hochlindern und gar
einem sagenhaften Mammutfriedhof auf dem man so viel Elfen-
bein finden konne, dass alle Kaufleute Aventuriens zusammen
nicht in der Lage wéren, den Preis fiir diesen Schatz zu bezahlen,
ist die Rede.

Auch weifs man von einer Riesenstrafse zu berichten, die von
Riesland {iber den Drachenpass nach Aventurien fiihrte. Von
einem Krieg der Drachen gegen die Riesen ist die Rede. Fuldigor
soll heute iiber den Frieden zwischen den beiden Volkern wa-
chen, da ein erneuter Ausbruch des Kampfes leicht die ganze
Welt vernichten konnte. Aus den Maden, die sich ins Fleisch der
erschlagenen Riesen fraflen, entstanden, so glaubt man in Eesti-
va, die Zwerge. Noch weit phantastischer muten Erzdhlungen
an, nach denen der Edelsteingarten des Gnomenkdnigs 1000
Meilen unter dem Schwert, nahe dem ehernen Herzen der Welt,
liegen soll oder der Konig der Horndrachen seinen Palast auf
einem Wolkenberg hat, ganz zu schweigen von der meilenho-
hen, schrecklichen Damonenzitadelle ...

Wen wundert es da, dass es bei einer derartigen Vielfalt an
Mythen und Verlockungen immer wieder Abenteurer und
Gliicksritter ins Eherne Schwert rief. Und noch heute finden sich
stets ein paar Unentwegte, die sich gar an einer Uberquerung
des Schwertes versuchen wollen. Die wenigen, die iiberhaupt
zuriickkehrten, brabbelten nur noch wirres Zeug oder brachten
zeitlebens gar kein Wort mehr heraus. Und dass einer von ihnen
jemals ,driiben” war, darf bezweifelt werden ...
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Von der Entstehung

»Und es waren Zeiten, in denen ein Kampf und Gemetzel mit dem
Lande der Riesen herrschte, ein Krieg so erbittert und verheerend,
dass unzdihlbar war die Zahl derer, die schon vor das ehrwiirdige
Viiterchen Angrosch hatten treten miissen. Doch Dieser lief§ die
Sterblichen gewihren, denn es war Ihm Recht, was sie taten. Doch
siehe, aus dem Lande der Riesen kamen Déimonengeziicht und der
Untoten viele, zu fechten in der Schlacht. Und es geriet Angrosch
s0 in Zorn ob dieses Frevels, dass Er diesem unheiligen Kampfe ein
Ende zu setzen trachtete. Da entschied der Herr der Gebirge und
Felsen, einen Wall aufzutiirmen, der ewiglich wiirde verhindern
das Geschlachte der beiden Volkerscharen. Und Angroschs Tag
kam, zu erschaffen ein Werk strahlend so hoch iiber allen anderen
Dingen, so unermesslich weit von aller Vorstellung. Grof§ war die
Anstrengung, doch nimmer verzagend schuf Er das grifite und
erhabenste der Gebirge, das je ein Angroscho geschaut. Klingen-
gleich spaltete es die Landmassen und setzte dem Zwist ein Ende.
Gottgewollt ist also die Teilung der Welt.«

—uaus Der Weltenschmied, dem heiligen Buch des Angrosch;
Xorlosch

Interessant allerdings, dass die Angroschim von einem
ansonsten nicht weiter erwdahnten, geschweige denn erklar-
ten Krieg berichten. Angrosch konnte das Gebirge also als
Wall wider die, seine Kinder bedrohenden, Angreifer ge-
schaffen haben.

»Als die Himmelswélfe den Fladen zerfurchten und ihren Zorn
ausdriickten, schufen sie auch den Kientalka (nives. Bezeichnung
fiir das Eherne Schwert). Seither trennt es unsere Heimat von den
Landen, die Gorfang und sein Rudel nicht heimsuchten und in
denen es heute noch so wie friiher ist. Dort, jenseits von Kientalka,
ist der Winter mild und wihrt nur einen Mond, gerade die Zeit,
die das Gras, die Boronsbirke und die Heidelbeere als Rast brau-
chen, bevor sie sich wieder ans Wachsen machen.

Steil und uniiberwindbar sind zur Strafe die Felsen Kientalkas,
niemand wird sie je bezwingen, und sollten Hinde und Fiifie eines
Menschen ihn tatsichlich bis zu den hichsten Gipfeln des Walles
tragen, so wird Liska ihn reiflen. Denn das Land hinter Kientalka
ist heilig, es ist Liskas Land.«

—aus In den Schamanenzelten der Nivesen von Markgraf
Hagen zu Beilunk; Beilunk, um 993 BF

Die Legende von Liska und dem Schwert ist unter Nivesen
weit verbreitet und wird in dieser oder dhnlicher Form von
allen Nomadenstammen erzéhlt. Die Nuanaa-Lie fiigen noch
hinzu, dass sie gewissermaflen privilegiert sind, weil sie im
Kientalka leben durfen.

Die folgende Schopfungsgeschichte des Ehernen Schwertes
aus Goblinsicht wurde dem Werk Das Eherne Schwert, einer
,kindgerechten” mythologischen Sammlung, entnommen:

»Anscheinend glauben die Wildschweinreiter, dass es friiher neben
ihren beiden Gotzen Mailam Rekdai und Orvai Kurim noch das
Base, eben ,Nacka Rachti’ gab, das in einem welterschiitterndem
Kampf von eben jenen Mailam Rekdai und Orvai Kurim besiegt
worden war und, um es auf ewig unschidlich zu machen, mit den
Felsen des Ehernen Schwertes ,begraben’ wurde. Aber ,Nacka
Rachti’ lebe immer noch und versuche, vermittels seines Speichels
die Felsmassen aufzulosen und abzutragen, auf dass es eines Tages

befreit sein werde.«

Die Goblins der Roten Sichel sind die letzten, die diese Sage
noch kennen - ihre marodierenden Briider haben weitestgehend,
wenn {iberhaupt, die menschlichen Erklarungen tibernommen.

»So kam es, dasz der Ansturm auf die Himmelsfeste Alveran immer
stirker wurde und die Gotter mit ihren Streitern kaum imstande
waren, Sumus Kindern standzuhalten. Weder Rondras Schwert noch
die Phexens List oder das Szepter Praios’ konnten die Kreaturen
aufhalten, und es geschah, dasz fiir einen jeden Riesen, welchen die
Gétter und ihre Scharen fillten, zwei neue gegen die Himmelsfeste
anrannten. Hesinde in ihrer Weisheit erkannte jedoch, dasz auf der
Schattenseite von Sumus Leib der Gigant Phekor, nicht einsehbar von
den Zitadellen Alverans, in seinem unermesslichen Zorn und in die
ewige Dunkelheit gehiillt, schwarze, steinerne Riesen schuf und diese
immer wieder gegen die gottlichen Heerscharen schickte. Hesinde, die
Mutter der Weisheit, teilte dies der Leuin mit, welche daraufhin ihren
geflammten Zweihinder in Sumus Leib trieb. Somit wurde den Krea-
turen des Phekor der Weg versperrt, und ein jedes Scheusal, welches
dennoch versuchte, Rondras heilige Waffe zu erklimmen, ward unter
grauenerregendem Geschrei ein Opfer der Flammen. Nach kurzer Zeit
tiirmte sich ein gewaltiger Wall bestehend aus verbrannten Riesen.«
--Aus dem 11. Buch Rondra, Zusatz der Festumer Senne, 850 BF

Zahlreiche Spekulationen gibt es {iber diese, in anderen Sennen
und Kirchen duflerst umstrittene Passage. Vor allem dariiber, wo
die ,Schattenseite” liegen soll, wird heftig diskutiert.

»Als die Namenlosen Zeiten zuriickkehrten, brach der Dreizehnte in
den Sternenwall die Namenlose Sternenleere. Er trug die Siebenge-
hornte Dimonenkrone, als er die Dritte Sphire zu erobern trachtete,
und in seinem Schatten tobten Dimonen sonder Zahl. Abysmaroth,
Abyssabel und Abyssandur drangen bis in die Erste Sphire vor, die
Stillstand heifst. Hier, in Sumus Herz, legten sie die Saat des Bosen.

Da sie aufging, wucherte der Dimonenbaum hervor und brach in die
zweite Sphire, die Feste heifit.

Als die Gotter sahen, wie das Gewichs des Dimonensultans trachtete,
die Sphire zu sprengen, hieflen Sie Ingerimm zu handeln. Der aber
schmiedete eine Aon lang eine Waffe, grifier als jede zuvor geschaffene,
und nannte sie das Eherne Schwert.

Der Déimonenbaum war indessen in die Dritte Sphire gedrungen, die
die Lebende heift. Die den Erzdidmonen Verfallenen stiirmten heran, in
deren Namen die Welt zu erobern. Da liefS Ingerimm das Eherne
Schwert herabsausen, spaltete den Kontinent und begrub unter dem
Erz den Déimonenbaum.

Doch einem kleinen Teil der Macht der Erzdidmonen war bereits Bahn
gebrochen, und Belshirash hetzte zuvorderst heran, seinen Fuf§ in die
Dritte Sphiire zu setzen. Und bis heute sind manche Gipfel und gewis-
se Tiler des Gebirges, das wir Ehernes Schwert nennen, iiberaus
geeignet, die Daimoniden — nicht nur aus Belshirashs Reich — zu
rufen.«

-—aus dem Arcanum, mindestens 1800 Jahre alt, Urschrift des Hesin-
detempels zu Kuslik, Ubersetzung aus dem Bosparano

Vielen Sagen ist die Aussage gemein, dass Ingerimm die giganti-
sche Waffe geschmiedet und eingesetzt hat, um einen Krieg zu
verhindern oder zu verzogern. Dass die Schmiedearbeiten des
Gottes in derartigen rdumlichen und zeitlichen Gréfsenordnun-
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gen zu verstehen sind, besagt auch die Offenbarung eines
Zyklopen beim Orakel von Baltrda, derzufolge er am Rand
des Feuermeers das Schwert des Siidens — in Gestalt der

Waldinseln — schmiedet, und die Kosmogonika der Illumnestra,
derzufolge in der Entscheidungsschlacht zwischen Gottern und
Erzddmonen eine Letzte Waffe geschmiedet werden wird.

Die Landschaft

»Ringsum ragen die schroffen Wiinde, die steilen Riicken and die
messerscharfen Grate auf, wie die Zinnen und Tiirme und Mauern
einer alles iiberragenden Himmelsfestung. Stufe fiir Stufe stemmen
sich die Bastionen empor, zerkliiftete, kahle Hochflichen, die noch
aus einer Meile Entfernung wie geheime Festungen und Wehr-
ginge wirken. Wie mit dem Messer gezogen, ragen die Grate auf,
bestanden mit einzelnen Schwerttannen, gleich Lanzen, aufge-
pflanzt auf den Zinnen einer Burg.

Doch fast alle wundersamen Bauwerke haben die Giganten ge-
schaffen:

Ingerimm, der Marmorstein und Kalk auftiirmte bis zum Rand des
Himmels, Efferd, dessen Wasser tiefe Schluchte, weite Hohlen,
aufragende Torbégen und sogar gespannte Briicken auswaschen,
und Satinav, dessen zerstorerische Horner mit unsichtbarem
Hauch selbst hirtesten Marmor abbréckeln lisst in riesigen Schot-
terhalden.

Wie gigantische Gemmen von Turmalin, Tiirkis und Aquamarin
liegen die Bergseen da, tief in den grauen Kalk geschiirft vom
jihrlichen Schmelzwasser und dem Gerdll, das es mit sich fiihrt.
Nixen und Wasserminner spielen furchtlos an der Oberfliche
dieser Seen, die oft noch keines Menschen Auge gesehen hat.

Wenn es im Efferdmond tagelang zu schneien beginnt, dann
wachsen die Schneewehen und Hauben haushoch. Bisweilen reifSt
ein Schneebrett ab und wird zu einer gigantischen Staublawine,
deren Hauch man noch am nichsten Pass spiirt.

Im Firunmond friert aller Schnee zu einem einzigen Eispanzer.
Wenn die Erde bebt, brechen dann Eislawinen ab, zerstorerischer
als alles, was Menschenverstand begreifen kann.

Im Perainemond wird der Schnee sulzig und pappnass. Wieder
geraten die Hinge ins Rutschen, schwere Grundlawinen, die ganze
Wiilder einfach begraben und einmauern.

Haushohe Morinen, bis zu einer Meile lang, bilden sich, wo die
Gletscher, langsam kriechenden Schlangen gleich, iiber Aonen das
abgeschiirfte Geroll abgehiuft haben.«

—Kerry ui Brioghan, Gelehrte der Kaiserlich Geographischen
Gesellschaft aus Honingen; Havena, 1019 BF

»INGerimm muss eine eigene Esse eingerichtet haben, um das
Eherne Schwert zu schmieden. Zwischen den miichtigen Tiirmen
aus grauem Kalk kann man bisweilen die kristallenen Schlote
aufragen sehen, aus denen der Gott wohl alle tausend Jahre die
gliihende Schlacke aus seinem Ofen schaufelt. Ingerimms Ofen
nennen die Zwerge diese Feuerberge, Amran die Bosparaner, nach
dem Vulkandidmon Amrifas, der bisweilen in sie einfihrt. Bisweilen
wird das Treiben EFFerd auch zu toll, und er loscht die Glut mit
einem halben Gletscher, den er hineinstiirzen lisst. Solche riesigen
Vulkankraterseen kann man ganz weit oben bisweilen finden, wenn
man sich dort hinwagt, wo nur noch die Drachen fliegen. Aber dem
Schmiedegott ist es recht, denn das gliihende Schwert muss auch
bisweilen zischend gekiihlt werden, damit es von bestem Zyklopen-
stahl wird. Und wenn es dem Roten Gott gefillt, dann blist er
auch so einen ersoffenen Glutofen wieder an, und mit der Glut und
der Schlacke tobt dann auch der ganze See gen Himmel. Aber selbst
von solch entfesselten Urgewalten sehen die wenigsten Sterblichen

mehr als einige Funken am Horizont:

Wer klug ist, der geht nicht in die Werkstatt eines Gottes. Denn bis ins
flache Land kann man es spiiren, wenn INGerimm den Malmar, seinen
schwersten Hammer, schwingt, und in Notmark macht keiner viel
Worte, wenn die Erde bebt.«

-—Kara ben Yngerymm aus Angbar iiber seine Fahrt in die Flammber-
ger Bucht, 997 BF

»[...] Die eigentliche Weltenmauer des Ehernen Schwertes zeigt sich
iiberhaupt nur jenen Kreaturen, die Sumus eifersiichtigem Muttergriff
entkommen: sei es durch behenden Fliigelschlag, wie es die Bergadler,
Riesenalken, Gletscherwiirmer, Kaiserdrachen und Riesenlindwiirmer
tun kénnen, sei es durch unermiidliches Klettern, wie es die Steinbicke
und einige heldenhafte Gipfelstiirmer wagen. Irgendwann hiillen dich
wehende Nebel ein, werden zu wallenden Wolken und dann zu dichtes-
tem Bausch, der dich stundenlang umgibt, wihrend deine wunden
Fiifle unbeirrt bergan streben — so hoffst du jedenfalls, denn weiter als
dein Bergstock reicht, kannst du nicht sehen.

Zermiirbend sind die Abstiege, wenn ein Pass oder Sattel iiberwunden
ist und eine weitere Hochebene vor dem nichsthoheren Riicken liegt.
Unter der Wolkendecke verbirgt sich manch verlorenes Tal, verwun-
schenes Land oder verschollenes Reich: der See der blauen Salamander,
der achte Stamm der Zwerge, das Land der Blauen Mahre, das vierte
Volk der Norbarden, das didmonische Tal der Rache, die Dunkle Pforte
nach Walhynia — all jene Sagen erscheinen recht glaubwiirdig, wenn
man ein Tal nach dem anderen durchquert, wo noch nie eines Sterbli-
chen Auge ruhte.

Dann aber, nach ein oder zwei Wochen unentwegten Bergsteigens,
wenn die Sehnen der Beine wie Leder und die Muskeln wie Eisen
geworden sind, wenn man am wenigsten damit rechnet, dann reifit der
Drachenodem den weiflen Schleier auf, den die Gétter iiber die Wel-
tenmauer gelegt haben. Nun weifit du, dass du im Land der Gétter bist,
denn selbst Lindwiirmer und Drachen wirken hier wie schwirrende
Dohlen. Die Luft ist merkwiirdig leicht, die Sterne sind nah, und das
Atmen fillt eigentiimlich schwer.

[...] Wahr sind auch die Namen der Gipfel, die bis zum fernsten Hori-
zont, den du jemals sehen konntest, aus den Wolken ragen. Kein
Zweifel, welcher der umliegenden Giganten welchen der iiberlieferten
Namen trigt. Himmelspfeiler, Faust des Nordens, Titanenhorn, Fiirs-
tin im Weiflen Mantel, Silberherrin, Hohe Wacht, Elfenbeinturm,
Sternhdhe, Horndrachenthron, Schimmernder Herzog, Kupfergleifien-
der, Himmels Anfang — zwolf sind es, wie so oft, wenn die Schopfung
vollendet ist, unverwechselbar, unbesiegbar, unvorstellbar.

Dann, in jenem unsagbar kurzen, unsagbar langen Augenblick, wenn
die Géttlichkeit durch deine Seele streift, begreifst du, was diese zwolf
unsterblichen Gipfel sind, die sich zwoélftausend Schritt iiber das
Antlitz zweier Kontinente erheben: Sie sind nichts anderes als die
Zacken auf einer geflammten Klinge, die so gewaltig ist, dass selbst die
Gétter sie nur mit vereinter Macht gegen ihren Feind fiihren konnten.
[...]«

—aus den Erinnerungen Raidri Conchobairs iiber seine Queste mit
Fiirst Cuanu von Albernia (Friihling 1019 bis Sommer 1021 BF),
nach Riickkehr und Gefangennahme Answin Rabenmunds notiert
von Rondrian Donnerhall von Donnerbach fiir den Orden zur Wah-
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rung am Rhodenstein

Besser, als in den drei Berichten die Landschaft des Ehernen
Schwertes beschrieben wurde, konnten wir dies nicht tun.
Daher wollen wir unser Augenmerk auf eine Meisterinfor-
mation richten, auf die Sie bestimmt gespannt gewartet
haben: Warum gelang es bisher niemandem, in das Land
jenseits des Ehernen Schwertes zu reisen?

Wir mochten Thnen gerne verraten was Helden erwartet, die
versuchen — sagen wir, von Notmark aus — das Eherne
Schwert zu iiberqueren. Zunachst fithrt der Weg durch Wald
bis auf eine Héhe von etwa 1.500 Schritt. Steigt man weiter
empor, finden sich nur noch Wiesen und Matten. Konnte
man sich im Tannicht noch gut von der Jagd erndhren, so
bekommt man jenseits der Baumgrenze nur noch bisweilen
einen Steinbock zu Gesicht. Die flinken und gewandten Tiere
zeigen sich zudem meist an unzuginglichen Stellen und er-
klimmen die steilsten Wande sicherer und rascher, als dies
ein Mensch konnte. Sollte es also tiberhaupt die Gelegenheit
zu einem erfolgreichen Blattschuss geben, ist die Jagdbeute
oft nur unter Lebensgefahr zu bergen. Oberhalb der Baum-
grenze finden sich kaum noch fiir Menschen geniefibare
Krauter und Beeren, und wenn doch, dann nicht in ausrei-
chender Menge. Verlassen die Helden also den Wald, finden
sie keine Nahrung mehr und miissen fortan vom mitge-
brachten Proviant leben.

Die Matten gehen schlief8lich in einer Hohe von etwa 2.500
Schritt in niedere Moose iber. Dreieinhalb Meilen iber
dem Meeresspiegel beginnt dann endlich Firuns Reich; von
nun an gibt es nur noch Eis und Schnee. Das Eis kann
Dicken von tiber hundert Schritt erreichen und ist meist
milchig weifs, manchmal aber auch so klar, dass man das
Gestein darunter (oder einen erfrorenen Abenteurer) er-
kennen kann. Von der Eisgrenze aus sind noch etwa 100
(einhundert!) Meilen Luftlinie bis zu den Passhohen zu-
riickzulegen. Da man dem Verlauf der Téler folgen muss
und immer wieder steile Felswidnde oder tiefe Schluchten
den Weg versperren, kénnen daraus leicht 300 Meilen
tatsdchliche Wegstrecke werden.

Die Tagesstrecke, die die Helden zuriicklegen konnen, liegt bei
optimistischer Schitzung in der Grofienordnung von fiinf bis
zehn Meilen. Ganz abgesehen von der Gefahr, durch eine Wach-
te (ein tiberhdngendes Schneebrett) zu brechen und abzustiirzen,
von einer Lawine begraben zu werden oder schlicht im
Schneesturm zu erfrieren, sind das dreifsig Tage Marsch durch
Eis und Schnee, ohne die Méglichkeit, den Proviant zu erneuern.
Doch damit nicht genug. Je hher man nun steigt, desto kalter
wird es und desto diinner wird die Luft. Die hochsten Gipfel des
Schwertes ragen 12 bis 13 Meilen auf, das heif8t, dass die Passe
immer noch in einer Hohe von etwa sieben bis acht Meilen
liegen. Hier oben fillt das Atmen schwer — wenn es {iberhaupt
noch moglich ist —, korperliche Anstrengung ist vollkommen
ausgeschlossen. Im Siiden, stlich der Walberge, verschieben
sich die Vegetations- und Eisgrenzen ein wenig in grofiere
Hohen, was aber keine wesentliche Erleichterung bringt. Sie
sehen also, das Schwert zu {iberqueren ist nur mit Hilfe eines
sehr machtigen, zauberkundigen Verbiindeten, etwa eines Dra-
chen, moglich.

Versucht man, das Gebirge zu umgehen, stofit man ebenfalls auf
uniiberwindbare Hindernisse. Im Siiden sind dies die machtigen
Lavastrome, die sich ins Meer ergiefien und dem Reisenden den
Weg abschneiden, im Norden ist es schlicht und einfach zu kalt
und zu unwirtlich.

Von See her kann man auch nicht nach Riesland gelangen.
Ablandige Winde verhindern im Perlenmeer das Segeln gen
Osten. Die uiber weite Strecken stark zerkliiftete rieslandische
Kiiste macht zudem eine Landung unmaoglich.

Drachen, Schneelaurern, Riesenalken, Blauen Mahren und dem
gottlichen Verbot, das Eherne Schwert zu tiberqueren, zum Trotz
konnten Sie nun, lieber Meister, doch eine Kampagne planen, die
in der Uberwindung der Weltengrenze ihren Hohepunkt finden
soll. Nur zu! Sie sollten lediglich beachten, was solch eine Reise
an Miihen und Gefahren mit sich bringt. Uberqueren Thre Kam-
pen den machtigen Gebirgszug im Norden Aventuriens, dann ist
das eine endgiiltige Angelegenheit; eine Riickkehr ist kaum
moglich. Dafiir haben Sie als Spielleiter jede Menge Neuland in
der Hand, das Sie ganz nach Ihrem eigenen Gutdiinken gestalten
koénnen.

Von geheimnisvollen Orten

»Die Briicke, nur durch unwegsames Gelinde und tiickische Pfade
erreichbar, ist in thren Ausmaflen etwa vierzig Schritt lang und
gute acht Schritt breit.

Zu welchem Zwecke sie erbaut wurde, entzieht sich meiner Ein-
sicht, da keine Stitte jenseits der Schlucht an Beachtung verdient.
Die Pfeiler, derer acht an jeder Seite, treffen alle fiinf Schritt auf die
Briicke und laufen im zuspitzenden Winkel zur jeweils niheren
Felswand, sich mit den anderen dreien zu einem Sockel vereinend,
etwa dreifSig Meter unterhalb der Briicke.

Als Baumaterial wurde ausschliefllich schwarzer Marmor ver-
wandt. An den beiden Briistungen findet man, jeweils dort, wo die
Siulen ihren Ursprung haben, eine kunstvoll gearbeitete Skulptur,
menschliche oder dimonische Korper vortrefflich und tiuschend
wiedergebend.

Auch die Pfeiler sind mit detaillierten Reliefs verziert, bei genaue-
rer Untersuchung konnte ich einige dem Angram dhnliche Lettern
erkennen, welche die Legende um die Sohne Brogars zu bestitigen
scheinen.

Weiterhin ist eine dem ganzen Konstrukt innewohnende magische
Stromung auszumachen, deren Macht nur gering zu sein scheint,
dennoch bleibt mir Art und Ursprung verborgen.

Eine weitere Abstrusitit ist festzuhalten. Als ich néchtens erwachte,
bemerkte ich das Fehlen zweier Statuen. In der Dunkelheit beobachtete
ich die Briicke aufs schirfste, und, vom wabernden Morgennebel
gedeckt, kehrten die Skulpturen schlieflich auf ihren gewohnten Platze
zuriick. Bei Tageslicht musste ich mit Bedauern feststellen, dass sie
mein Saumtier gefressen hatten, des weiteren wiesen sie aber auch bei
genauerer Untersuchung keine erkennbaren Abnormalititen auf.

Ich vermute, dass es sich bei den seltsamen Steinwesen um eine Abart
der Gargylen handelt.«

—Untersuchung des Magister Jaslew Sammtesaujew von der Halle des
Quecksilbers zu Festum, aus dem Jahre 898 BF

Die Trine der Tsa

»Es mdgen drei oder vier Tage der Wanderschaft gewesen sein, weit bis
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ins Gebirge hinauf bin ich gelangt, da sah ich diesen gottergesegneten Ort. Es schien, als wiire
eine Trine Tsas mitten zwischen diese schroffen Felsen gefallen, einen Ort der Fruchtbar-
keit und schopferischen Anmut erschaffend. Umgeben von einem Hiigel, bedeckt mit den
schonsten Birken, Tannen, Weiden, mit fruchttragenden Striuchern, griin leuchtendem
Farn und den verschiedensten Blumen, lag ein kleines Tal. Ich stieg in meiner
Uberraschung die so iippig bewachsenen Héinge hinab — welch ein Uberfluss nach
der sonst so kargen Gebirgslandschaft bot sich meinen Sinnen! Nachdem ich
durch den Wald bis zur Talsohle gelangt war, erblickte ich den wahren Schatz

dieses Ortes: Im Praioslicht spiegelte sich silbern die ebene Wasserfliiche eines

durch seine Schinheit odemraubenden Sees. Bedeckt war diese Trine Tsas iiber
und iiber mit Seerosen, einige Bliitter stellten sich im sanften Liiftchen auf und
sahen so aus wie kleine Segelschiffchen, wie sie den Walsach hinabfahren. In

der Mitte des Sees fand sich ein kleiner Felsen, bedeckt mit Gras und farben-

prichtigen Blumen. Lange safs ich am moosbewachsenen Ufer, lief meine Fiifle
in das kristallklare, frische Wasser baumeln, beobachtete die Fischlein, wie sie
vorsichtig an meinen Beinen vorbeischwommen. Der Wald ragte bis an das
Ufer heran, Weiden tauchten ihre traurigen Aste zaghaft in das Wasser,
und auch die anderen Bdume neigten sich tiber den See, so dass es
schien, als wollten die Birken, Zedern und Buchen auch einen Schluck
des kostlichen Nasses zu sich nehmen. Begleitet vom Abendgesang der
Vogelschar, beschloss ich mich an diesem alverangleichen Ort zur

Ruhe zu begeben.

Niichtens dann drangen leise, liebliche Melodien an mein Ohr. Ich
erwachte aus dem tiefen Schlaf und hob die Lider. Noch wusste
ich nicht, woher dieser liebreizende Gesang nur kommen mochte.

Etwas benommen drehte ich mich langsam und ein wenig furchtsam
auf die Seite, um zwischen den Blittern auf den See hinauszublicken.

Da sah ich das bezaubernde Geschdpf! Silbrig glinzte der nasse,
rahjagleiche Korper im hellen Schein des Madamals. Sie saf$ auf der
Insel und sang, wihrend sie ihr Haar wusch, welches selbst aus
Efferds Element erschaffen schien. Niemals zuvor sah ich etwas so
Vollkommenes! Das Wasser spiegelte Madas Mal in seiner ganzen
Schonheit, ringsumher waren die dunklen Schatten der Biume mit
ihren sich leise wiegenden Asten zu sehen. Und inmitten dieses
Paradieses das Geschopf von feenhafter Anmut! Lange lauschte ich
dem Gesang und betrachtete die Schonheit. Kurz nachdem der
Morgen graute, verschwand das wundervolle Wesen wieder im
tiefen Wasser des Bergsees. Ich aber verharrte noch lange am Ufer
des Sees, meinen Blick nicht vom Wasser abwendend.«

—uweif$ ein alter Imker aus Walserwacht zu berichten

Bisweilen finden sich im Ehernen Schwert Téaler oder Senken,

©- Glpis - 5t

in denen das Klima aufgrund vulkanischer Aktivitdt aufSeror-
dentlich mild ist. Vegetation und Tierwelt muten dorten biswei-
len sogar tropisch an.

Ansonsten gilt: Wenn Ihre Helden ins Eherne Schwert ziehen,
wird sie dort wahrhaft Aufiergewthnliches erwarten. Immerhin
ist das machtige Gebirge ja — wir kénnen es nicht oft genug
betonen — mit Sagen, Mythen und Legenden beladen wie kein
anderer Landstrich Aventuriens. Lassen Sie Thre Recken also
ruhig auf phantastische Orte stoflen, mit denen sie nicht im
Traum gerechnet hétten.

Die Bewohner des Ehernen Schwertes

Siedlungen und Bodenschitze

In den Vorbergen des Ehernen Schwertes, die leicht die Hohe
der irdischen Alpen erreichen, finden sich einige menschli-
che Siedlungen. Die Bewohner der Dorfer leben von der Jagd
auf Niederwild, ein wenig karger Landwirtschaft und vom
Abbau der reichhaltigen Bodenschatze des Gebirges.

Das typische Bergdorf im Ehernen Schwert besteht aus einer
Handvoll niedriger Steinhduser; die flachen Dacher werden
mit kleineren Felsbrocken beschwert, damit die scharfen
Winterstiirme nicht die Hiitten abdecken (freche Stidlander
behaupten, damit der Mief im Inneren nicht die Decke an-
hebt). Ziegen, Schafe und die wenigen Gepiirgskiih sind
auch in den Behausungen untergebracht; der Stall ist durch
eine einfache Bretterwand vom Wohnraum getrennt. Die

Fenster sind, sofern iiberhaupt vorhanden, klein und kénnen
durch Laden verschlossen werden. Damit der Sturmwind die
Tir nicht aufdriicken kann, wird sie mittels eines schweren
Riegels gesichert.

Viele Bewohner der Bergdorfer finden Brot und Arbeit in den
Minen des Schwertes. So werden bei Notmark Kupfer und Zinn
abgebaut, im Brograchtal bricht man auch ein wenig Marmor.
Die Ertrage werden an den Grafen von Notmark abgefiihrt, fiir
die Bergleute bleibt nur ein geringer Lohn. Zudem ist die Arbeit
nicht ungefdhrlich. Zwar beschirmen sich die Bergleute mit
Eisenhelmen und ledernem Knie-, Ellbogen- und Schulterschutz.
Doch all dies niitzt nichts, wenn ein ganzer Stollen einstiirzt und
Tausende Quader Gestein auf die Arbeiter hereinbrechen ...
Nordlich der Brograchquelle gehen die Schwefelbrecher ihrem
Tagwerk nach. Alchimisten geben ein hiibsches Stimmchen fiir
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den besonders reinen Schwefel aus dem Ehernen Schwert.

Doch auch die Menschen, die ihn abbauen, zahlen einen
hohen Preis. Sie vermummen zwar ihre Gesichter zum
Schutz gegen die dtzenden Dampfe und Stdaube in den Mi-
nen, doch reicht dies nicht aus. Oft sterben die Schwefelbre-
cher in jungen Jahren an Krankheiten, die durch die Arbeit
im Bergwerk bedingt sind.

Die Bergleute glauben, dass der frithe Tod durch Siechtum
oder ein Grubenungliick die Strafe dafiir ist, dass sie Sumu vor
der Zeit ihre Friichte entreisen. Sie wiirden diese Arbeit auch
liebend gerne aufgeben, wenn sie denn eine Wahl hétten ...
Immer wieder auf der Suche nach neuen Vorkommen der
verschiedensten Bodenschatze sind die sogenannten — meist
zwergischen Schwertprospektoren. Sie bekommen von ihren
Herren — seien es nun Grafen, Kaufleute oder Minengesell-
schaften — guten Lohn, wenn sie erfolgreich sind. Die Pro-
spektoren sind eine eingeschworene Gemeinschaft und
geben ihr Wissen an keinen Aufienstehenden weiter.

Einige wenige Leute im Ehernen Schwert verdienen ihren
Lebensunterhalt damit, dass sie die heilkraftige Rinde der
Atan-Kiefer sammeln. Ein Stein Atan-Rinde bringt zwar
gutes Geld, aber der Aufwand, den man betreiben muss, um
eine solche Menge zusammenzubekommen, ist immens.
Zum einen ist ein eintdgiger Aufstieg notig um {iberhaupt
zum Fundort zu gelangen. Dort findet sich meist nur ein
einzelner Baum, dem man nicht zuviel Rinde nehmen kann,
da er sonst abstirbt und damit die Quelle fiir immer versiegt
wire. Meist kennt ein Rindensammler zwei oder drei solcher
Fundorte, die er aber niemals verraten wiirde. Der Abstieg
ins Dorf dauert ebenfalls wieder einen Tag. Dann muss die
kostbare Rinde zum Verkauf in die Stadte Notmark oder
Paavi gebracht werden, was wiederum eine Reise von we-
nigstens einer Woche Dauer bedeutet.

Auch die meisten Bergkristallsammler bleiben zeitlebens
arm. Doch wenigstens manch einer von ihnen hat Gliick und
findet ein so wunderschones und grofles Exemplar des
firungefalligen Kristalls, dass ihm der Verkauf einen be-
scheidenen Wohlstand beschert.

In den entlegeneren Waldtilern des Schwertes findet man
natiirlich auch Pelztierjager und Fallensteller, die hier ihrer
Profession nachgehen. Diese eigenbrotlerischen Gesellen
unterscheiden sich kaum von ihren Vettern aus dem Svellt-
oder Kvilltal. Wem nach angenehmer Konversation ist, der
sollte sich andere Gesellschaft suchen.

Ebenfalls im Ehernen Schwert leben die Nuanai-Lie ein
wildes Nivesenvolk, auf das wir an dieser Stelle nicht einge-
hen wollen, da es im Kapitel Hirten, Jiger, Wolfsgeborene
ausfiihrlich beschrieben wird.

Was die Wilden Zwerge angeht, verweisen wir auf die Box
Dunkle Stidte, lichte Wilder — Die Zwerge Aventuriens, S. 47.

Meisterinformationen:

Haufig finden sich im Marmor merkwiirdige Einschliis-
se. Es sind, sagen die Alchimisten, zu Stein gewordene
Feuersalamander und Erzkifer, die wohl bei der Entste-
hung des Ehernen Schwertes ihr Leben lieflen. Unge-
wohnlich ist auch, dass in diesem Steinbruch alle paar
Jahrzehnte im Marmor versteinerte Kreaturen aus dun-
kelster Vorzeit gefunden werden. Es scheint, dass hier
einst eine elementare Katastrophe Wesen gefangen hat,
die an Schlangen oder Skorpione erinnern, aber auch
teilweise menschendhnlich sind.

Flora und Fauna

»Die Vorgebirge des Ehernen Schwertes sind beinahe ginzlich vom
immergriinen Tannenwald bedeckt. Steigt man hoher, so finden
sich zwischen den zahlreichen Tannen immer hiufiger Fohren,
Lirchen, Fichten und schliefilich gar die duflerst seltene, nur hier
gedeiende Atan-Kiefer oder die knotigen Triebe des Sturmkriechers,
die im Friihling aus ihren eisigen Séiulen heraustauen. Der Wald
wird mit dem Anstieg immer lichter, bis schliefllich nur noch einige
Fohren in ihrer Kriippelform zu finden sind. Man trifft nun auf die
Matten und Wiesen, wo sich wihrend des duflerst kurzen Sommers
ein wahres Farbenmeer der verschiedensten Bliiten und auflerge-
wohnlichsten Pflanzen beobachten lisst — Roter, Gelber oder Blauer
Enzian, Eisenhut, Adlerklaue und Silberdisteln, um nur einige zu
nenmnen.

Noch weiter die Hinge hinauf findet man schliefSlich nur noch fleischi-
ge Griiser, bald von Moosen abgeldst, unter ihnen auch das Talaschin.«
—aus den botanischen Schriften des Markgrafen Throndwig zu Wa-
runk; Warunk um 1010 BF

»Doch nicht nur die gewandten Steinbicke, die majestitischen Berg-
oder Goldadler und die Roten Marane sind typisch fiir die Vogelwelt
nahe der Weltengrenze. Eine wahrhaft tiickische Absonderheit,
welche das Eherne Schwert gebar, ist der Riesenalk. Von tsaspotten-
der Hiisslichkeit ist dieser enorme Geier, wohl heimisch im Rieslande,
so dort alles grofier ist und nur aus gotterverlassenen Reichen solch
Geifiel stammen kann. Das mit dreckiggrauen Federn bekleidete
Ungetiim weist ein gut sechs Schritt langes Fliigelpaar auf, wodurch
es imstande ist, hundsgrofie Steine aufzusammeln, um sie auf die
willkiirlich gewihlte Beute fallenzulassen, damit dieser das Genick
breche.

Ihr schier dimonisches Gekrichze erschallt mittlerweile gar iiber den
Eiszinnen und der Grimmfrostode. Die weitere Ausbreitung der
pestilenten Brut zu verhindern gilt es. Die schindliche Natur des
Geziichtes offenbart sich schon in folgenden Factum: Namentlich die
dunkelsten der Magier, skrupellos in ihrem Wesen, machen sich den
mordliisternen Geist der Ungeheuer zunutze.«

—uaus Prems Tierleben, Hetmann Ragnar; Prem, 923 BF

»Hoch im Norden, auf dem hochsten der Gipfel des Ehernen Schwertes,
zerfurcht und zerkliiftet, von vielerlei Spalten und Héhlen durchzogen,
als hitte Angrosch selbst seinen Meiflel an dem Berg erprobt, dort
droben, wo kein Wesen seinen FufS zu setzen vermag, findet sich
weiteres widerlich echsisches Gefleuch.

Das einzig Gethier welches im Spiel mit den eisigen Winden, hinaufge-
tragen vom brausenden Sturm und kraftvollen Fliigeln, hoher selbst als
Aar und Alk gelangen kann, sei allein der Horndrake. Man erblicket
ihn manches Mal iiber dem Schwerte kreisend, auf dem Weg zu dem
héchsten der hochsten Gipfel, wo seine Wohnstatt ist. (...) In eben jenen
Hoéhlen, wo nur die dltesten der Drakenviecher Nester einrichten, dort
lebt auch der Konig der Ihren.

Denn alljihrlich, wenn der erste Stern des Helden hinter dem Ehernen
Schwerte zu sichten ist, versammeln sich die Horndraken ganz Deres
hier droben, um nach endlosen, wiitenden Streitereien, bei denen
manch ein Echs tot zu Boden plumpst, letzten Endes den michtigsten
der Ihren den hichsten der Horte zu iiberlassen.»

—handschriftliche Aufzeichnung eines unbekannten Autoren, gefun-
den zwischen zwei Seiten der Abschrift des Compendium Drakomagia
im Hesindetempel zu Havena.

Wesentlich mehr {iber die ,gewdhnlichen’ Tiere und Pflanzen
finden Sie in der Box Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos.
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Drachen (Meisterinformationen)

An keinem anderen Ort Aventuriens haben sich so viele
Drachen versammelt wie im Ehernen Schwert; in den ver-
eisten Hochtélern findet man sogar den Gletscherwurm, ein
Geschopf Pardonas. Insbesondere Weibchen ziehen sich gern
in die unzuganglichen Taler, Hohen und Passe zuriick; die
unverfélschte Reinheit der Elemente zieht sie zur Eiablage
hierhin. Das reichliche Angebot an Weibchen lockt wieder-
um paarungsbereite Mannchen an, die teilweise aus tausend
Meilen Entfernung ins Eherne Schwert fliegen.

Man nimmt an, dass zwischen den riesigen Kreaturen bis-
weilen unglaubliche Zweikdmpfe toben, da man die verkohl-

ten und verstiimmelten Uberreste grofer Drachen gefunden hat,
die keine andere Macht so zugerichtet haben kann.

Als Meister sollten Sie den Spielern die Présenz der grofien
Drachen klarmachen, ohne dass sie der gewaltigen Kreaturen
gleich ansichtig werden. Lassen Sie die Helden auf Reste von
Drachenbeute, Spuren, Verwiistungen der Landschaft oder
dhnliches stofSen. Moglicherweise sichten die Recken auch einen
fliegenden Drachen in grofler Hohe und Entfernung. Eine wirk-
liche Begegnung, gewissermaflen Auge in Auge, mit einem der
gewaltigen Geschopfe ist dermafSen {iberwiltigend, dass sie
nicht allzu oft in einem Heldenleben stattfinden sollte.

Vom Alten Drachen Fuldigor

Meisterinformationen:

Lieber Meister, Fuldigor ist ein gottliches Wesen, das
Sterbliche nicht mit ihren beschrinkten Sinnen erfassen
konnen. Von daher ist es auch nicht mdglich, so etwas
wie eine Beschreibung des Alten Drachen anzugeben.
Das stellt Sie natiirlich vor einige Schwierigkeiten, wenn
Sie ein Treffen der Helden mit Fuldigor arrangieren
wollen. Was sollen Sie ihnen denn erzdhlen, wenn sie
dem Alten Drachen gegeniiberstehen? Nun, hier ein
Beispiel, wie man es nicht machen sollte: , Ihr seht einen
tierisch grofien Drachen mit schénen Schuppen und
langen Zéhnen. Ach ja, auf seinem Riicken hat er noch
tausendjdhrige Eichen.”

Nein, das ist eines Fuldigor doch nicht wiirdig! Besser ist
schon: ,,Was ihr erblickt, konnt ihr nicht in Worte fassen,
so gewaltig ist es. Jedes Harchen eures Korpers stellt sich
auf; ihr konnt Seine Macht auf eurer Haut formlich
spiiren, ihr konnt sie schmecken und riechen, und ihr
hort sie, als in euren Kopfen eine Stimme erklingt, droh-
nend, doch voller Wohlklang, streng und giitig zugleich.
Ja, mit jedem eurer Sinne nehmt ihr die Géttlichkeit des
Allweisen wabhr. (...) Die ganze Riickreise {iber und noch
langer steht ihr unter dem Eindruck der Begegnung mit
dem Alten Drachen. Wollte jemand von euch wissen, wie
der Allweise denn nun aussieht — ihr konntet die Frage
nicht beantworten.”

Nun, lieber Meister; statistisch gesehen hat jeder aventu-
rische Held der 15. Stufe 7,3 Riesenlindwiirmer erschla-
gen. Ein Zusammentreffen mit Fuldigor ist ein beeindru-
ckendes Erlebnis, das die Helden fiir den Rest ihres
Lebens prédgen sollte und keinesfalls als weitere Dra-
chenbegegnung ,abgehakt’ werden darf. Damit Sie das
Auftreten des Alten Drachen gebiihrend in Szene setzen
konnen, sollten Sie sich vorher einige Gedanken dariiber
machen. Am besten, Sie formulieren schriftlich einen
schonen Text, den Sie den Spielern, wenn sie des Alten
Drachen zum ersten Mal ansichtig werden, vorlesen
konnen — mit reichlich Pathos in der Stimme, versteht
sich. Schlieflich zerstort die Stimmung nichts so sehr, als
wenn der Spielleiter gerade beim Auftritt Fuldigors ins
Stottern oder Griibeln kommt. Vermeiden Sie den Na-
men Fuldigor, vermeiden Sie auch solch profane Adjek-
tive wie ,grofy’ und ,schén’. Verwenden Sie statt dessen

lieber ,der Allweise’, ,der Gottliche’ oder das schlichte Fiir-
wort ,Er’; beschreiben Sie Fuldigor als ,gewaltig’, ,iiber-
wiltigend’, ,gottlich” und ,iibermachtig’. Thre Ausfithrungen
sollten so nebulds wie moglich sein, es mag aber angehen,
dass sich in die Sinneseindriicke der Helden fiir Bruchteile
eines Augenblicks Bilder mischen, die ihrer eigenen Vor-
stellung entspringen. Das Hirn versucht halt, die Empfin-
dungen beim Anblick Fuldigors irgendwie mit der be-
schrankten Vorstellungskraft eines Sterblichen in Einklang
zu bringen. So hat jeder Held eine andere Erinnerung an den
Allweisen, und der eine oder andere mag auch den be-
rithmten Wald aus tausendjahrigen Eichen auf dem Riicken
des Alten Drachen gesehen haben - sicher ist er sich dessen
jedoch nicht.

»Eure ehrenwerte Spektabilitit Orchet von Hirschfurten,

meine ergebensten Griiffe und besten Wiinsche entsende ich Euch aus
dem winterlichen Neersand. Leider kann ich, zu meinem tiefsten
Bedauern, nichts Positives berichten. Trotz intensiver Nachforschun-
gen und aller menschenmoglichen Untersuchungen unter Einbezug
von geist- sowie kdrpermanipulierender Magie gelang es mir nach
einjihriger miihevoller Arbeit nicht, mehr als bereits Vorliegendes zu
prisentieren. Zum Verbleib, Aufenthalt sowie Handlung des allweisen
Fuldigor sind keinerlei gesicherte Quellen auszumachen. Trotz vielerlei
Behauptungen iiber Begegnungen mit dem benannten Alten Drachen
hielt keiner der Augenzeugen einer eingehenderen Befragung stand,
wessenthalben alle Aussagen nachtriglich als unwahr zu revidieren
waren. Auch nach der Durchfiihrung mehrerer Expeditionen war es
mir nicht moglich, Anhaltspunkte beziiglich des Aufenthaltes Fuldi-
gors zu entdecken.

Odilbert Fingerzeig, Neersand, den 18. Boron 1009 BF«

—uaus einem Brief des Adeptus maior Odilbert Fingerzeig an seine
Spektabilitit Orchet von Hirschfurten

Meisterinformationen:

So ergeht es den meisten, die danach trachten, Fuldigors
Aufenthalt zu ergriinden (viele kommen bei dem Versuch
auch im Ehernen Schwert zu Tode). Der Alte Drache lasst
sich zwar bisweilen von Sterblichen aufsuchen, aber langst
nicht von jedem. Sollten Thre Recken also eine Audienz beim
Allweisen erhalten, ist das eine ganz unbeschreibliche Ehre,
was Sie im Rollenspiel deutlich machen miissen.

Wofiir sollten die Helden Fuldigor auch bemiihen? Der
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Allweise denkt in anderen Dimensionen als der Sterbli-

che; Sein Horizont ist gottlich. Bitten die Helden ihn um
Hilfe gegen Réauber, die ein Dorf terrorisieren, dann ist
das genauso, als wenn eine Fliege einen Recken um
Beistand bittet, weil am Teich ein Laubfrosch sitzt, der
ihre Kameraden frisst. Mag sein, dass den Alten Drachen
das Schicksal der gepeinigten Doérfler dauert; es ist aber
der Lauf der Welt, dass Menschen Menschen schaden.
Kosmisch gesehen — und in diesen Bahnen denkt Fuldi-
gor ja — ist das vollig ohne Bedeutung. Wie sagte der
Allweise selbst, zitiert in den Aufzeichnungen von Pher
Drodont: ,Wie meine Briider hiite ich die Waage des
Gleichgewichts, doch ich bin Fuldigor, der Beender. Ich
greife nur ein, wenn Macht iiber ihre natiirliche Zeit
hinaus besteht.”

Pher Drodonts Suche

»Seit Tagen schon versuchten magische Fallen uns abzuschrecken:
Elbennebel wallte auf und formte sich zu mannigfaltigen Trugbil-
dern, Wettermeisterschaft lief§ eiskalten Sturm iiber uns hereinbre-
chen. Feurige Menetekel erschienen auf den Wiinden, hohle Vo-
kolimben warnten uns in unbekannten Sprachen vor dem Weiter-
gehen. Meine Fihigkeit, Magie zu sehen, hatte mich einigen Bann-
kreisen ausweichen lassen, aber meinen Soldnern hatte die Kraft
des Erzes alle grofien Waffen aus den Hinden gerissen. In jedem
Stein, in jeder Wand konnten solche Fallen lauern, manche davon
von Drachenmacht vor Jahrtausenden angelegt, manche davon erst
vor wenigen Wochen! Die Botschaft war stets die gleiche: , Kehr
um, wenn du das schon fiirchtest.”

Ich jedoch fiirchtete nichts so sehr wie meine unbefriedigte Wiss-
begier am Ende meines Lebens — so war ich der einzige, der bis
zum Ende der Schlucht ging. Unter mir lag der Krater, grifer
als jeder, den ich zuvor gesehen hatte. Die Bresche, durch die ich
getreten war, war unverkennbar durch Magie geformt. Der Alte
Drache wollte, dass Sterbliche ihn aufsuchen konnten — gewisse
Sterbliche!«

—aus dem Compendium Drakomagia des Erzmagiers Pher Dro-
dont von Nebachot, Hela-Horas-Zeit, Abschrift der Akadeinie zu
Punin, Ubersetzung aus dem Tulamidya

Meisterinformationen:

Eigentlich muss sich Fuldigor gar nicht solch profaner
Mittel wie magischer Fallen bedienen, denn kraft
seiner Gedanken kann er leicht verhindern, dass sein
Aufenthaltsort von Sterblichen entdeckt wird. Der
Suchende wird gewissermaflen per undurchschauba-
rer Illusionen stets am Ziel vorbeigelenkt, oder eine
plotzliche Eingabe bringt ihn unversehens von seinem
Trachten ab. Die Fallen, von denen Pher Drodont
schreibt, sind als Priifung zu verstehen und eher ein
Zeichen dafiir, dass Fuldigor einer Audienz nicht
abgeneigt ist. Dem einen oder anderen Sterblichen
erwies der Allweise diese Gnade; wir haben hier drei
Beispiele ausgesucht.

»Doch als er des Allweisen ansichtig wurde, da verlief§ den Unbe-
zwingbaren der Mut. Er sank auf die Knie, und es ward ihm
verwehrt, die Frage zu stellen. Der Allwissende aber wusste lingst,
was Leomar bewegte, und antwortete thm dennoch frei heraus.
Dass der der edelste aller sey, der Demut vor dem Wissen zeige
und die Weisen ehre. Da erschrak der Recke wohl michtig, freute

sich aber der Antwort sehr.«
—aus einer alten Chronik des Rondratempels zu Baburin iiber den Be-
such des HI. Leomar bei Fuldigor

«Fuldigor sprach nicht nur so, dass jeder von uns seine Muttersprache
vernahm — das taten viele Zauberwesen. Vielmehr fiihrte Er mit jedem
von uns ein eigenes Gesprich. Wenn fiinf Menschen im Regen stehen,
werden sie dann vom gleichen Wasser nass?

Der Strom, der sich wellenartig iiber uns ergoss, war fiir jeden
sterblichen Geist zu viel. Jeder von uns nahm andere Tropfen der
Wahrheit auf und tausendmal mehr versickerten ungehort (...) In
meinem Kopf rauschte es, als ob ein ganzer Ozean langsam rings um
mich abfloss. Ich war sicher, nur einen Bruchteil von Fuldigors
Antwort behalten zu haben.«

—aus Am 50. Tor — Von der Problematik weithreichender Prophe-
zeyuingen, Niobara von Anchopal, ca. 550 BE, Exemplar der Hohen
Akademie zu Punin)

«Unwillkiirlich war ich auf die Knie gefallen, als die gewaltige Sprache
der Drachen iiber mich hinwegbrauste. Es waren zugleich Worte,
Gedanken und Bilder, Lowengebriill, Sturmwind und Aschenhauch.
Mein Leib und mein Geist erbebten unter dem Ansturm einer Macht,
die so alt war wie die Welt.

Fuldigors erste Antwort brach mit Urgewalt iiber mich herein. Jeder
seiner Gedanken war wie ein glitzernder Kristall voll gezackter Kanten,
die in das offene Fleisch meines Geistes drangen. Seinen Inhalt zu
verstehen hief§ nur ihn aufzunehmen, wo seine Schirfe sich am wenigs-
ten schmerzhaft in meinen begrenzten Verstand fiigte.

Aber wo mir das gelang, erahnte ich die Schonheit von Sanftmut
und Weisheit darin. Mein Gehirn erzitterte, als sich gewaltige
Bilder und Vorstellungen in iiberirdischen Farben ihre Bahn hinein
brachen. Ich taumelte unter dem Eindruck von Erinnerungen, die
nicht meine waren. Mich trafen Folgerungen, die zu ziehen ich
auflerstande war. Ich bendtigte spiter noch Stunden, um Bilder zu
verstehen, die in Augenblicken auf mich einstiirmten. Und manche
von Fuldigors Offenbarungen liegen bis heute unzuginglich in
meinem Geist wie Diamanten, die wohl niemals gefunden werden.«
—aus den personlichen Aufzeichnungen Raidri Conchobairs

Meisterinformationen:

Wir denken, dass die drei obigen Passagen mehr sagen als
tausend Meisterinformationen.

Jetzt wird sich Thnen als Spielleiter aber die Frage stellen,
was Sie nun mit Fuldigor anfangen sollen, wenn der alte
Drache doch so unnahbar ist. Erstens sind Thre Helden ja
nicht irgendwelche dahergelaufenen Halunken (das wollen
wir doch schwer hoffen), sondern eben echte Helden.
Damit haben sie schon einen Pluspunkt. Jetzt miissen Sie
nur noch dafiir sorgen, dass Ihre Recken Fuldigor in einer
wirklich auflergewdhnlichen Angelegenheit aufsuchen.
(Ein Orkkrieg etwa ware fiir den Allweisen keine solche
extraordindre Affdre, die Einweihung des ersten o6ffentli-
chen Tempels des Namenlosen in Gareth schon.) Mogli-
cherweise wollen die Helden den Allweisen gar nicht aus
eigenem Antrieb heraus aufsuchen, aber ein grofier Magier
unserer Zeit wiinscht ihre Begleitung auf seiner Expedition
ins Eherne Schwert. Oder es mag sein, dass gar Fuldigor
selbst — gerade wegen seiner Perspektive als Unsterblicher
— die Hilfe Threr Kémpen braucht. Wie Sie sehen: Wo ein
Wille ist, ist auch ein Weg.
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»Inmitten dieser schneebedeckten, zerkliifteten Felsen, weit ober-
halb der zerpfliickten Wolkendecke, fand sich ein schuppiges
Wesen.

Selbst halb vom umherstiebenden Schnee bedeckt, lag es auf dem
kalten Stein, zur Hilfte im Schutze einer Hohle, die bis weit ins
unergriindliche Innere des Gebirges reichte, mit dem Oberleib aber
auf einem scharfkantigen Felsvorsprung, so dass die glasigen
Augen der mannsgrofien Kreatur just iiber den Abriss schauten
und starren Blickes die felsige Szenerie des Gebirges unterhalb
beobachten konnten.

Ebenso wie die Eiskristalle der Flocken oder kiltestarren Zapfen
glitzerten die Schuppen des Blauen Mahrs im ungetriibten Son-
nenlicht. Kaum eine Regung verriet die Anwesenheit des blau-
schuppigen Kérpers.

Tausend Schritt tiefer miihte sich ein winziger Punkt durch den
hohen Schnee, die Hinge zu erklimmen und die Spalten zu iiber-
winden. Es war der Jiger, der verzweifelt trachtete, vor dem Ein-
bruch der Dimmerung eine Hohle zum Schutz gegen die todbrin-
gende Kiilte zu finden.

Kaum, dass sich die ersten leuchtenden Augen am schwarzen
Firmament gedffnet hatten, begann sich die fischihnliche Kreatur
zu regen. Die von der Kiilte steifen Gelenke knackten, als sich der
Mahr mit den kriftigen Armen zuriick in die Grotte schob. Einige
Augenblicke noch, einige hundert Schritt durch die unendlich
verzweigten Ginge und Hohlen, um dem Rest der Sippschaft die
Kunde zu bringen. Auch heute nacht wiirden die Blauen Mahre
sich in ihrem blutigen Handwerk iiben.«

aus Wolfsland, dem Nordlandroman des groflen aventurischen
Reiseschriftstellers Kara Ben Yngerymm.

Meisterinformationen:
Die Blauen Mahre existieren wahrhaftig hoch oben in der
Kélte des Ehernen Schwertes. Immer wieder berichten
Bergkristallsammler oder Abenteurer, die sich in die
Hohen des Massivs vorwagten, jene Kreaturen gesehen
zu haben. Kara Ben Yngerymm sammelte diese Geschich-
ten und hat daraus recht treffend die Gestalt der Blauen
Mabhre rekonstruiert.
Bisweilen (aber hinreichend selten) sichtet man die
Mahre auch weit unterhalb der Eisgrenze. Vermutlich
verschaffen sie sich hier Dinge, die es in Firuns Reich
nicht gibt, die sie aber zum Leben brauchen (etwa Holz
fiir ihre Speere, Beeren, Wurzen oder Wild). In der Nahe
von Siedlungen lassen sich die Kreaturen aber niemals
blicken.
Woher die Mahre stammen, weifs niemand. Vermutlich
sind sie den Neckern verwandte Wesen, die bei Efferd in
Ungnade gefallen sind und von dem Gott zur Strafe ins
Gebirge, weitab jeden Gewassers, verbannt wurden, um
fortan die Weltengrenze zu bewachen.
Menschen, Elfen und merkwiirdigerweise besonders

@ C,iprE . 91

Zwerge werden von den Mahren nicht gerne in ihren Gefil-
den gesehen. Bisweilen kann man sich aber mit den un-
heimlichen Fischwesen friedlich einigen — es ist eben nur sehr
schwierig.

Was ihre angeblichen magischen Kréfte angeht, so handelt es
sich hierbei nur um eine schwache, instinktive Form der Be-
herrschungszauberei, die iiberdies keineswegs allen Mitglie-
dern dieses Volkes zur Verfiigung steht.

Als Kampfer jedoch muss man sie fiirchten, denn den Um-
gang mit Wurfspeer und Spief verstehen sie meisterlich.

Werte eines durchschnittlichen Blauen Mahrs:

MU:17 KL:10 IN:12 CH:11 FF:13 GE:13 KK:12

MR: 10 LE:45 AT/PA: 14/12 (StoRspeer)  RS: 3 (Schuppenhaut)
GroRe: um85F. Schuppenfarbe: blau Augenfarbe: weil}
Wurfwaffen (Wurfspeer): 18

Bei 1-5 auf W20 handelt es sich um einen magisch begabten Mahr. Wir-
feln Sie in diesem Falle einmal pro Kampf eine Klugheitsprobe (+MR des
Helden, der mit der Kreatur ficht). Gelingt die Probe, steht der betreffende
Held bis zum néchsten Sonnenaufgang unter einem Bann, der wie ein Mit-
telding aus einem BANNBALADIN und einem IMPERAVI ANIMUS wirkt.
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Stadte und Dorfer des Nordens
Bjaldorn

Einwohner: um 800

Tempel: Firun, Travia

Stadtherr: Baron Trautmann lll. von Bjaldorn
Garnisonen: 10 Freischutzen, 5 Gardisten des Barons
Wappen: schreitender silberner Bar auf griinem Grund
Gasthofe: Barenstube (Q6/P5/S21), Zum Schratenbaum
(Q4/P5/S14), Nordlicht (Q7/P7/S16)

»Grifer als Gareth and prichtiger als Vinsalt mit seinen hundert
Tiirmen liegt sie da, die Stadt Bjaldorn. Zumindest kommt es
einem nach vier Tagen Nornja so vor.«

—zynische handschriftliche Randnotiz, gefunden im Wahrhaften
Bericht des Kaufmanns Deredon von Grangor aus den Nord-
landen

Der Autor obiger Zeilen tut Bjaldorn eigentlich unrecht.
Sicherlich kann das kleine Stadtchen am Fufs der Nordwalser
Hohen, was etwa Grofle, Nachtleben und Warenangebot
angeht, mit den genannten Metropolen nicht konkurrieren,
allerdings ist es ihnen auch in puncto Armut und Elend
haushoch unterlegen.

Die Griindung der Stadt geht der Sage nach auf Frinja zuriick,
die Schwester Bjalas des Bogners, der einst Geliebter Ifirns
war. Firuns milde Tochter selbst trug Frinja auf, an dieser
Stelle dem Wintergott einen Tempel mit einer Kuppel aus
Kristall und eine Feste fiir die Menschen — den Bjaladorn — zu
errichten. (Dorn bedeutet in der Sprache der Nordlander
nichts anderes als Burg.) Schon bald siedelten hier Leute aus
aller Herren Lénder, um dem finsteren

Wald Korn, Wild und Holz abzurin-
gen. Durch ein Biindnis der
Herren von Bjaldorn mit den
Waldschraten konnten die
Siedler ihrer Arbeit unbehel-
ligt  nachgehen. Bisweilen
halfen ihnen die Schrate sogar
bei Uberfillen von Rauberbanden
und erhielten dafiir einige Fdsser eines
hochprozentigen Schnapses, des weithin
bekannten Bjaldorner Waldschrats. Der
Pakt wird traditionell von jedem
Bjaldorner Baron erneuert, zuletzt
von Trautmann III.

Schon von weitem griifst
den Reisenden die Burg,
die auf dem steilen Bjala-
berg nordwestlich der
eigentlichen Siedlung erbaut wurde.
Ein Pfad windet sich im Schutz einer
holzernen Palisade eineinhalbmal
den Hang vom unteren zum oberen
Torhaus hinauf. Dahinter findet sich
ein langlicher Hof, um den sich hufeisenférmig der Bergfried,
die Stallungen, die hohe Halle und die Gesindehauser grup-
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pieren. Gebdude sind teils aus Marmor, teils aus Eichenholz
errichtet; bemerkenswert ist der sechseckige Grundriss von Tor-
turm und Bergfried, der wohl auf norbardische Tradition zuriick-
zufithren ist. Am Fufle des Burgbergs liegt schliefilich die eigentli-
che Stadt; betritt man die Bjaldorn durch das Siidtor, gelangt man
direkt auf den Marktplatz, an dem auch der hiesige Traviatempel
steht — ein wunderschoner Holzbau, der ohne einen einzigen
Nagel zusammengefiigt wurde; iiberhaupt sind alle Hauser der
Stadt aus dem schweren Holz der Nornja-Eiche erbaut.
Die Bjaldorner sind ein stolzes Volkchen. Sie arbeiten hart auf
ihren Feldern, doch kann sich keiner von ihnen allein von Peraines
Friichten erndhren. Allerdings gewéhrt der Baron jedem Untertan
Jagdfreiheit, und wenn man dann nebenbei noch ein wenig Wald-
schrat brennt, hat man ein gutes Auskommen. Trautmann III
steht, wie einst schon seine Vorfahren, in hohem Ansehen beim
Volk, nur Firun hochstselbst geniefit mehr Ansehen. Und wenn
auch nicht jeder Bjaldorner ein geborener Kampfer ist, so wiirde er
doch mit Freude und erhobenen Hauptes fiir seinen Lehnsherrn
ins Felde ziehen.
Uberquert man den Marktplatz und folgt der Strafle, gelangt man
zum Firunstor; kurz dahinter liegt eine Kreuzung, und zur Rech-
ten fiihrt der Weg zum unteren Torturm der Bjalaburg, geradeaus
zum Paavitor und weiter zur genannten Stadt an der Brecheis-
bucht, zur Linken aber gelangt man zum wohl markantesten
Gebéude Bjaldorns, ja, vielleicht des ganzen Nordens: dem Firun-
tempel, der Halle von Kristall.
Inmitten eines Rings aus maéchtigen, finstergriinen Firunsfichten
liegt das wichtigste Heiligtum des Wintergottes in Aventurien.
Sieben kreisrunde Kammern, abwechselnd aus
: rotem und schwarzem Marmor erbaut
und mit filigranen Fenstern aus
hauchdiinnem Eis, reihen sich zu
einem Ring auf und dienen einer
gleifenden Kristallkuppel als
Fundament. Es mag sein, dass die
Hohetempel der restlichen EIf
grofier sind, prachtiger als die Heim-
statt Firuns sind sie jedoch nicht.
Betreten wird das Tempelhaus von Norden
her durch ein Tor, dessen Schnitzwerk einen
gedffneten Barenrachen darstellt und so tref-
fend gestaltet ist, dass dem Unbedarften
schon ein kalter Schauer den Riicken
herablauft, wenn er zwischen den
beinlangen Reifszahnen hindurchschreitet.
Schliefslich gelangt man in die Kristallhalle, wo
auf einem Altar in der Mitte Firuns Ring
aufbewahrt wird. Betbanke und auch einen
Opferstock sucht man vergebens; wer im-
mer Firun eine Gabe darbringen mdchte,
tut dies direkt am Altar. Die Sonnen-
strahlen, die hell und klar durch die Kristallkuppel
fallen, tauchen die Halle in ein blduliches Licht, das den Glaubigen
unwillkiirlich frosteln lasst. Rings um den Altarraum sind an den
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Wainden Felle von Firunsbaren und wilden Schneedachsen
aufgehdngt, hinter denen sich die Zugange zu den runden
Wohnkammern befinden. Einige stehen leer, andere werden
von gewohnlichen Geweihten benutzt, die sich gerade in
Bjaldorn aufhalten, und in einer residiert der Weifie Mann.
Wer sich unter letzterem einen Jager von hiinenhafter Statur

vorstellt, der wird enttduscht sein: Der oberste Firungeweihte ist
von eher kleinem Wuchs; wie er wirklich aussieht, vermag
niemand zu sagen, da er stets eine Eisbdarenmaske tragt.

Siidlich des Tempelhauses liegt schliefilich ein kleiner Weiher,
an dem sich einst der Sage nach Bjala und Ifirn begegneten,
womit die Geschichte der Stadt ihren Anfang nahm ...

Eestiva

Einwohner:um 600 (etwa 30% Nivesen und Norbarden)
Tempel: Ifirn

Stadtherrin:Végtin Nija von Paavi-Lettamund
Garnisonen:5 Stadtbuttel, 15 freiwillige Hilfsbittel
Wappen: bereinander drei weille Schwanenfedern auf
griinem Grund

Gasthdéfe:Zur weillen Feder (Q5/P4/S19)

Eigentlich ware Eestiva gar nicht der Rede wert, stiinde
hier nicht ein wunderschoner Tempel der Ifirn. Genau in
der Mitte der Stadt findet sich ein Weiher, auf dem unzéah-
lige Seerosen schwimmen. Das Summen tsabunter Libel-
len erfiillt die Luft, wunderschone, weifse Ifirnsrosen
stehen am Ufer, und Schwéane mit silbernem Gefieder, wie
sie nur hier vorkommen, gleiten majestatisch iiber das
Wasser. Auf einer Insel inmitten dieses maéarchenhaften

Sees, der dem Traum einer Bliitenfee entsprungen zu sein
scheint, steht der Tempel. Man erreicht das kleine, vom So-
ckel bis zum Dachfirst weifigetiinchte Gebdude {iber einen
schmalen Steg. Vergeblich sucht man nach einer Tiir, um ins
Innere zu gelangen, nur einige niedrige Luken sind zu entde-
cken. Das hiibsche kleine Hauschen ist ndmlich die Heimstatt
der Schwine, der Tempel hingegen ist das Ganze: der Teich,
die Insel und die Ifirnsrosenstraucher. Es gibt auch keine
Geweihten Ifirns in Eestiva die Gebete gelangen von selbst an
das Ohr der milden Firuntochter, und Opfergaben nehmen
die Schwine entgegen. Wann immer man das Heiligtum
aufsucht, herrscht dort eine milde, frithlingshafte Tempera-
tur. Nur im Firunmond wird es gerade so kalt, dass sich auf
dem Wasser eine diinne Eisschicht bildet.

Farlorn

Einwohner: 130

Tempel: Firun, Mokoscha-Schrein, Ifirn-Schrein
Gasthdéfe: keine, Reisende kénnen bei den ansassigen
Familien unterkommen

Farlorn ist ein kleines, unscheinbares Dorfchen, fernab
jeglicher Zivilisation gelegen. Die meiste Zeit des Jahres
ist es hier kalt und unwirtlich, nur in den Sommermona-
ten mag es einen Reisenden einmal hierher verschlagen.
Die Bevodlkerung des kleinen Ortes setzt sich zu etwa
gleichen Teilen aus Nivesen und Norbarden zusammen,
die iiberwiegend von der Jagd leben.

Die Siedlung besteht aus etwa zwei Dutzend verstreut
stehenden Blockhiitten, ohne dass in ihrer Anordnung so
etwas wie Straflenziige zu erkennen wéren. Nur zwei
Gebaude sind - wenigstens zum Teil — aus Steinen er-
baut. Zum einen ist dies der ortliche Firun-Tempel,
dessen Mauern bis zu einer Héhe von einem Schritt aus

Stein bestehen. Er ist einem thorwalschen Langhaus nicht
undhnlich, wobei der hohe Giebel des Daches in der Mitte
von einem kleinen Tirmchen unterbrochen wird, das mit
gottgefdlligen Reliefs verziert ist. Im Inneren befindet sich
eine Reihe von mannshohen Schnitzereien, die die Geschich-
ten von Frevlern und ihren Strafen erzdhlen. Der Geweihte
Neerjan Gartimpski leitet sein Gotteshaus mit Inbrunst und
einer ungewohnlichen Vergniigtheit.

Das zweite Steinhaus ist die Niederlassung des Handlers
Ugdalf Urrisk, eines typischen Vertreters des Norbarden-
volkes. Er ist mittleren Alters, hat eine Frau namens Eila
und einen kleinen Sohn namens Larik.

In Ugdalfs Handelsniederlassung kann man neben allerlei
Riistzeug fiir die Reise im Norden auch eine kleine Auswahl
an Waffen erwerben. Das Haus verfiigt iiber einen grofien
Gastraum mit vier Etagenbetten, den Ugdalf gelegentlich
Reisenden gegen ein saftiges Entgelt zur Verfiigung stellt.
Gerne verleiht oder verkauft er auch Schneedachs-Schlitten.

Frigorn

Einwohner: 150 (davon 60% Nivesen, 15% Norbarden)
Tempel: Firun-Schrein

Gasthdéfe: Gastehaus in der Dorfmitte (Schlafsaal mit 20
Betten)

Das iiberwiegend nivesisch gepragte Dorf besteht aus etwa
20 recht heruntergekommenen Blockbiitten, die an einem
gewundenen Weg entlang aufgereiht sind; eine der Hiitten
ist als Géstehaus eingerichtet, zu dem eine Schwitzhiitte
gehort. Bevor man allerdings hier einkehrt, muss man eine
peinlich genaue Untersuchung durch den Schamanen hinter

sich bringen; danach jedoch kann man sich bester Gast-
freundschaft erfreuen. Am Siidausgang der Ortschaft steht sich
ein grofseres, verfallenes Haus, das einmal einem Schwarzmagier
gehort haben soll, und die Bewohner Frigorns berichten auch
von einem sagenhaften Eispalast, der am Nordrand der Siedlung
gestanden und von der zaubermachtigen Reifkonigin Lysira
bewohnt worden sein soll.

Meisterinformationen:
Das Haus am Siidausgang gehorte einmal dem beriichtigten
Chimérologen Zurbaran von Frigorn, der hauptsachlich
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felhaftem Ruhm gekommen ist. Die Untersuchung, die

I durch sein gotterlasterliches Werk Vom Leben ... zu zwei-
jeder Fremde tiber sich ergehen lassen muss, ist darauf

Pocken in Frigorn einschleppten. Wer sich der Visitation

I zurlickzufiihren, dass im Jahre 1011 Siidlander die Zorgan-
widersetzt, bringt die Dorfgemeinschaft gegen sich auf.

Frisov

Einwohner: etwa 50 (20% Nivesen, 10% Norbarden)
Tempel: Efferd-Schrein
Gasthéfe: Schanke Zum Windfang (Q3/P3/S6)

Ehemals war Frisov nur ein Stiitzpunkt fiir die Walfanger
aus Paavi, der zwar selten, aber doch immer wieder angelau-
fen wurde. Seit der Hafen der Stadt an der Brecheisbucht
jedoch ganzjahrig vereist ist, kommen immer mehr Schiffe
auch nach Frisov, um hier zu ankern und ihre Waren zum
Weitertransport tiber Land zu 16schen. Diese Arbeit verrich-
ten vorwiegend Nivesen mit ihren Umiaks.

An der Ostseite der Miindung des Frisund gelegen, besteht
der Weiler aus ungefiahr einem Dutzend hdlzerner Hiitten.

Kusliker Nachtleben kann man hier nicht gerade erwarten. Nur
im Sommer, wenn einige grofle Walfangschiffe vor dem Dorf
ankern, ist auch der ,Windfang’, die einzige Schéanke der Ort-
schaft, mit laut feiernden Seeleuten gut gefiillt, in den iibrigen
Monaten jedoch ...

Meisterinformationen:
Fiihrend, was die Nutzung Frisovs als Hafen anbetrifft, ist
der Handler Mokosch Irgjeloff aus Paavi, der als erster hier
Schiffe be- und entlud. Ein Dorn im Auge ist ihm allerdings
der Schulze Welf Nattel, der versucht, das beste fiir sein Dorf
herauszuholen und somit Irgjeloffs Monopolstellung zu
brechen trachtet.

Leskari

Einwohner: um 450

Garnisonen: 5 Stadtblittel

Tempel: Firun, Swafnir

Gasth&user: eine namenlose Spelunke (Q2/P4/S12)

»Ein duferst karger Boden, auf dem kaum etwas zu gedeihen
vermag bis auf die das Land bedeckenden weiten Birken- und
Lérchenwilder der Tundra und einiger anderer anspruchsloser
Pflanzenarten, beherrscht die Umgebung. Dementsprechend
miihsam gestaltet es sich fiir die Bauersleute, den Schollen etwas
abzutrotzen, bedarf es doch harter Arbeit und langer Gebete, bis
Peraine die Fleiffigen endlich ihre Friichte ernten lisst. Nur die
warmen Wasser des reiflenden Nuran Leskari ermdglichen iiber-
haupt etwas Ackerbau.

Das mag der Grund sein, weswegen die Siedlung Leskari, die sich
selber tonend ,Stadt’ tituliert, nur wenige Bauern beherbergt und
die Vielzahl der Bewohner diesen Flecken wegen Seiner Abgeschie-
denheit und Gesetzlosigkeit gewdihlt haben, keinesfalls jedoch um
einem gottergefilligen, fleifSigen Tagewerk nachzugehen.

In den kiiltesten Monden des Gétterlaufes ziehen Sich die lederge-
sichtigen Holzfiller aus ihren Lagern in den Wildern zuriick in
ihre armseligen Behausungen am Rande der Siedlung, die Goldsu-
cher — um die Zahl vermindert, die der sprudelnde, wilde Nuran
Leskari biuchlings mit sich in den Golf trieb — kehren ihrem Steck-

land den Riicken und bauen ihre Hiitten auf dem gefrorenen Morast
der verbliebenen Plitze auf.

Abends dringt sich dann allerlei Volk in der Spelunke oder in den
engen, von windschiefen Schuppen gesiumten Gassen, und bei vielen
Halsabschneidern sitzt das Messer gar zu locker.

Spaziert man iiber die glitschigen, holzernen Trottoirs, kann man die
wenigen Bauten betrachten, welche der so gern verwandten Bezeich-
nung ,Stadt’ gerecht werden. Zu nennen sind hier der Firuntempel,
klein, aber kunstvoll aus dem Basalt der Nebelzinnen erbaut, sowie das
Haus des Swafnir, errichtet etwas aufSerhalb der Siedlung iiber dem
Skelett eines gestrandeten Pottwals.«

—aus dem bezeugten Reisebericht Gestrandet des Havener Kauffahrers
Brandhub Rhodrio; Havena, 1016 BF

Meisterinformationen:

Die Gerichtshoheit der Stadt liegt in den Handen des kor-
rupten Herrn Darek, und den Arm des Gesetzes bilden fiinf
altersschwache Biittel.

Wer in Leskari weilt und mit den o6rtlichen Gegebenheiten
nicht vertraut ist, lauft nur zu leicht Gefahr, als Leiche oder
bedauernswertes Opfer eines Justizirrtums’ zu enden.
Walfdnger meiden den Ort wegen des Swafnirtempels und
der hier haufig ankernden Thorwaler Drachen.

Oblosch

Einwohner: keine lebenden
Garnisonen: keine mehr
Tempel: keine offenen
Gasthéuser: keine in Betrieb

Am Mittellauf des Frisund, vielleicht flinfzig Meilen nord-
westlich des Alavi-Sees, findet man die Ruinen von Oblosch;
ihr Ursprung geht auf zwergische Goldsucher zuriick, die
hier im Jahre 912 BF unweit des Flusses faustgrofie Klumpen

des edlen Metalls direkt unter der Grasnarbe fanden. Die Nach-
richt von den sagenhaften Funden verbreitete sich wie ein Lauf-
feuer und zog allerlei Volk an: Gliicksritter, entlaufene Stréflin-
ge, Halsabschneider wollten sich ein Stiick Steckland sichern,
Huren und Freudenknaben an der Einsamkeit der Goldsucher
verdienen. Innerhalb weniger Monate schwoll die Bevolkerung
Obloschs auf 350 Seelen an. Doch die Bliite der Stadt wahrte nur
drei Jahre; am 13. Rahja 915 BF wurde die Stadt von den Lieska-
Leddu-Nivesen ausgeldscht.
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Betrltt man Oblosch von Suden her, fallt zunachst der aus-
gedehnte Boronanger ins Auge — die stattliche Anzahl der
Gréber sind Zeugnis dafiir, welche Zustinde hier einst
geherrscht haben miissen. Doch lassen wir die Ruhestatten
der Toten rechter Hand liegen und folgen der schlammigen
Strafle. Vom ersten Gebaude, auf das wir treffen, steht nur
noch die holzerne Fassade. Ein Schild, auf dem sich der
Schriftzug ,Beim Holzbein-Hakon” erahnen lésst, schaukelt
an nur einer Kette im Wind. Gegeniiber dieses Amiisierhau-
ses steht — recht gut erhalten — die ehemalige Schmiede. Fast
glaubt man, noch das frohliche, metallische Haimmern zu
vernehmen, aber die Gebeine des Schmieds und seiner
Familie, die in der Werkstatt verstreut liegen, bedeuten, dass
man wohl einer Sinnestduschung erlegen ist. Oder doch
nicht? Wir gehen dem Klang nach, betreten die Stallung und
entdecken schlieSlich die Quelle des Gerauschs: zwei alte
Lampen, die vom zugigen Wind in regelmafliigem Takt
gegeneinander geschlagen werden. Im Halbdunkel kénnen
wir noch die Reste dreier Stricke erkennen, die vom De-
ckengebilk héngen. Angeblich hat man ausgerechnet hier,
fernab von Zivilisation, Recht und Gesetz, die beriichtigten
Jaschek-Briider aus Riva aufgekniipft.

Wir verlassen die Schmiede wieder und wandeln die Strafle
hinab. Der Schlick reicht bis {iber die Knochel; trotzdem meiden
wir die morschen Trottoirs, in die man leicht einbrechen kann.
An das saugende Gerdusch bei jedem Schritt und das Knacken
von im Schlamm versunkenen Knochen, die unter unseren
Fiifien zerbrechen, muss man sich eben gewo6hnen.

Rechts und links des Weges reihen sich Sauf- und Hurenhauser
aneinander, wir lesen aus den verblichenen Lettern Namen wie
,Stutenstall’, ,Valpos Hammer’ oder ,Zucht-Haus’. In diesen
Etablissements die mehr oder weniger verfallen sind und noch
auf zweihundert Schritt die Strafle bis zum Ende der Stadt
sdaumen, konnten die wenigen gliicklichen Goldsucher ihren
Fund gleich wieder loswerden. Wohngebdude findet man in
Oblosch jedoch nicht; die Menschen, Zwerge und auch einige
Elfen, die hier einst ihr Gliick auf den Goldfeldern suchten,
lebten meist in Zelten unweit ihres Stecklandes.

Jenseits der Stadt liegt die Steppe, die hier jedoch nicht bretteben
ist, sondern eine Unzahl trichterformiger Vertiefungen aufweist.
Einst flof$ hier der Frisund, der im Laufe der Jahre oft sein Bett
wechselte, und lud seine kostbare Fracht ab. Zur Blitezeit
Obloschs brauchte man — wenn Phex einem hold war — nur ein
paar Grasbiischel ausreiffen, und schon lachelte einem blinken-
des, blitzendes Gold ins Gesicht. Allerdings war das Fundgebiet
bald abgegrast, doch noch immer zogen Geschichten von sagen-
haftem Reichtum die Leute an den Frisund.

Die Handler verdienten reichlich an den tiberteuerten Schiirfaus-
riistungen, die sie den unbedarften Neuankdmmlingen andrehten,
wertloses Steckland wurde mit einigen winzigen Goldkdrnchen
prapariert und wechselte — aus Gesundheitsgriinden, versteht sich
— fiir viele Dukaten den Besitzer. Das Ende Obloschs stand bevor,
es ware auch ohne die Lieska-Leddu bald gekommen.

Meisterinformationen:
Oblosch ist eine Geisterstadt, und da dieser Begriff in Aven-
turien eine gianzlich andere Dimension hat als hierzulande,
eignet sich solch ein Ort natiirlich vorziiglich als Abenteuer-
schauplatz. Im Heft von Meuchelmérdern und Drachento-
tern finden Sie demzufolge den Szenariovorschlag Die drei
letzten Tage von Oblosch ...

Zum Abschluss mochten wir noch den Begriff Steckland erkla-
ren. Es handelt sich dabei um ein Gebiet, das sich der Goldsu-
cher absteckt, das ihm fiirderhin gehért und in dem er nach Gold
suchen und den Ertrag — sofern kein Zins anfallt — behalten darf.
In den Goldgréberstddten des Nordens gibt es — von einigen
selbsternannten, korrupten Schulzen vielleicht abgesehen — keine
Autoritat, die die Besitzverhaltnisse {iberwacht oder rechtlich
absichert. Das Steckland bleibt also meist so lange in den Héan-
den seines Besitzers, wie er es mit Axt und Dolch gegen andere
,Interessenten’ verteidigen kann.

Paavi

Einwohner: 1.600 (davon 25% Nivesen und Norbarden)
Tempel: Firun, Efferd, Praios, Phex, Travia-Schrein
Stadtherr: Herzog Dermot von Paavi

Garnisonen: 10 Stadtbiittel, 30 Herzogliche Garde
Wappen: schwarzer, rotbewehrter Fuchs auf weifsem Grund

Die goldenen Zeiten Paavis begannen 930 BF mit Eintreffen
Geldanas von Gareth: Als unliebsame Konkurrentin um den
Kaiserthron in Gareth, die es zu beseitigen galt, wurde sie von
den Héschern ihres Schwagers Perval durch ganz Aventurien
gejagt, bis sie endlich in Paavi eine sichere Zuflucht fand. Gelda-
na gab sich als Abgesandte des Mittelreichs aus, ernannte sich
kurzerhand zur Herzogin und nahm zusammen mit ihren treuen

Gasthife: Norbardenhof (Q6/P7/S26), Schiffers Ruh
(O4/P4/S33)
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Gardisten die Geschicke des Ortes in die Hand; ihr und ihren
Nachkommen gelang es, die unbedeutende Siedlung zu
einer wichtigen Hafen- und Handelsstadt auszubauen. Als
eine der ersten Amtshandlungen Geldanas wird die Errich-
tung von Kornspeichern genannt.

Geldana heiratete einen jungen Nivesenkrieger, der ihr auf
der Flucht durch die nordaventurische Steppe einst das
Leben gerettet hatte, und begriindete damit eine Tradition,
von der keiner ihrer Nachfolger abwich. Bisher hat jeder
Spross derer von Paavi die Ehe mit einem Nivesen geschlos-
sen, und deren Blut flief3t mittlerweile so dick in den Adern
der Herzogsfamilie, dass man Herzog Dermot kaum noch
die mittelreichischen Ahnen ansieht und er {iber hervorra-
gende Kontakte zu gut einem Dutzend Sippen verfiigt.
Dermots Reich umfasst ein Gebiet von etwa 25.000 Rechtmei-
len ohne feste Grenzen; er herrscht heutzutage tiber Paavi,
Eestiva und einige kleinere Dorfer.

Waltran und Ambra gehoren auch noch heute zu den wich-
tigsten Handelsgiitern Paavis. Sobald der Ausguck eine
Walschule in der Brecheisbucht sichtet, springen die Walfan-
ger in ihre neben den Meeresriesen klein und zerbrechlich
wirkenden Ruderboote und greifen die Tiere mit dreizacki-
gen Harpunen an. Fleisch und Speck werden teilweise in der
Stadt selbst verbraucht, aber auch in aller Herren Lander
verkauft. Uberall in Aventurien bringen Laternen mit Tran
aus Paavi Licht in die Finsternis; im fernen Vinsalt zwéngen
sich die feinen Damen in Corsettagen aus Walbarten oder
geniefien gerducherte Plattwalzunge, die als Delikatesse gilt.

Altpaavi

Mit dieser Bezeichnung benennen die alteingesessenen Be-
wohner Paavis nach dem unaufhaltsamen Zustrom von Gold-
suchern und Gliicksrittern jeglicher Art eher verzweifelt denn
spottisch den altesten Teil der Stadt. Auf dem sanft ansteigen-
den Hiigel liefs sich ihrerzeit Herzogin Geldana mit ihren
Getreuen nieder, errichtete ebendort ihre Burg und befestigte
die Kuppe mit einem wehrhaften holzernen Wall. Im Schutze
der Palisaden klammern sich aus Findligen festgefiigte Stein-
héuser in die Flanken des Hiigels. Die Dacher sind mit Gras
und Moos bewachsen und ziehen sich bis zum Boden, um die
Last der bis zu drei Schritt dicken Schneedecke im Winter
besser zu verteilen. Die Gebdude Altpaavis beherbergen
vornehmlich die Bauern, Bersteinsucher, Héndler, Pelzjdger
und anderes Volk, das schon seit Generationen hier lebt,
wéhrend die Walféanger und Fischer von jeher den Strand und
die zur Brecheisbucht hin abfallende Seite des Hiigels aufler-
halb der Befestigung bevélkern. Die an unendliche Weiten des
Meeres gewohnten Seeleute hétten es in der drangenden Enge
der Stadt auch nicht ausgehalten: Nur wenige Wege innerhalb
der Palisaden sind breit genug fiir einen Karren oder Wagen,
die meisten Gassen sind so schmal, dass man von Haustiir zu
Haustiir springen kann, ohne durch den mitunter kniehohen
Schlamm waten zu miissen.

Wichtige Gebéude in Altpaavi sind (neben Burg und Garnison)
sicherlich der Pelzmarkt, ein grofles, langgezogenes Gebaude,
dessen Dach und Innenraume mit firungefélligen Darstellungen
verziert sind und das den Jagern, Fallenstellern und Pelzhand-
lern als stindiger Handelsplatz dient, oder das Bernsteinhaus,
auflerlich unscheinbar, innen jedoch mit reichem Schnitzwerk
ausgestattet. Hier residiert die Gilde der Bernsteinsucher und
seit kurzem auch der Goldhéandler. Alljahrlich im Praiosmond

veranstaltet die kleine Gilde Bernstein- und Goldauktionen fiir die
Héndler aus ganz Aventurien, der Preis des Goldes bestimmt sich
dabei aus den Geboten der Kaufer.

Einen grofien Marktplatz, auf dem allerlei Waren des taglichen
Gebrauchs feilgeboten werden, sucht man in Paavi vergebens.
Statt dessen errichten die Handler ihre Buden und Stéande links
und rechts der breiten Haupstrafie, die sich in allerlei Windun-
gen bis zur Herzogsburg zieht.

Flenserdunen

Auf dem Strand westlich von Altpaavi, breit genug fiir die ganze
Léange eines Drachenschiffs, ruhen sauber aufgereiht die langen
Ruderjollen und kleinen Fischerboote, wahrend die grofien
Walfinger und Handelssegler im tiefen Wasser der Brecheis-
bucht vor Anker gehen. So etwas wie ein Hafenbecken oder gar
eine Kaimauer nennt die Stadt Paavi nicht ihr eigen, lediglich die
Uferbdschung hat man vorsorglich mit Steinen gegen die Gewal-
ten Efferds befestigt.

Im Windschatten der hohen Lagerhduser, die direkt an der
Boschung stehen, liegen die Katen der Fischer und Robbenjiger,
und mancher Walfangkapitan hat hier ebenfalls sein Domizil
errichtet und macht stolz durch ein Tor aus zwei maéchtigen
Walkiefern auf sein Gewerbe aufmerksam. Die H&user in Flen-
serdunen sind klein, ihre Dacher mit Grassoden bedeckt und die
Steine mit Moos iiberzogen.

Zwischen den Lagerhdusern und dem Meer liegt der Flensplatz,
der dem Stadtteil seinen Namen gab. Hier werden die erlegten
Wale mit langen Tauen auf den Strand gezogen und von den
Flensern mit ihren scharfen Messern zerlegt. Die Kiesel, die sonst
zwischen dem schwarzen Sand funkelnd weifs schimmern,
tragen auf dem Flensplatz ein rostigrotes Kleid aus Tausenden
Ox getrockneten Blutes.

Aus Ziegeln hat man grofe Ofen gemauert, auf denen riesige
Schmelzkessel sitzen, in denen der kleingeschnittene Walspeck
ausgelassen wird. Das Ol kommt hernach in die Abgussbottiche.
Um die Tranfésser in die Lagerhéuser rollen zu kénnen, hat man
auch eine breite Rampe die steile Béschung hinauf errichtet.
Neben dem Flensplatz steht ein holzerner Turm, von dem aus
man nach den Blasstrahlen von Walen Ausschau hélt. Wird eine
Herde der Swafnirsgeschopfe gesichtet, lautet der Posten eine
Glocke, und die wilde Hatz beginnt.

Goldgrund

Als der Ruf in Aventurien erschallte, dass bei Paavi Gold in der Letta
zu finden sei, wuchs die Bevolkerung der Stadt schlagartig auf das
Doppelte an. Da innerhalb der Walle auch vorher schon kein Platz
mehr vorhanden war, siedelten sich alle Neuankémmlinge siidlich
der Palisaden an und errichteten dort einen neuen Stadtteil, den man
optimistisch Goldgrund nannte. Dass mit den Goldsuchern auch
Freudenjungen, leichte Madchen, Gaukler, Schnappsbrenner, aber
auch viele gewissenlose Halsabschneider kamen, versteht sich von
selbst. Will man sich im sonst eher provinziellen Paavi amiisieren ist
im Goldgrund am rechten Platze; legt man es darauf an, vor der Zeit
Borons Hallen zu betreten, dann auch ...

Natiirlich gibt es im Goldgrund viele Etablissements hochst zweifel-
haften Rufs. Genannt sei hier etwa der Goldrausch, in dem sich
alltaglich gut 200 wilde Gesellen einfinden und sich bis zur Besin-
nungslosigkeit besaufen. Noch eine Spur {ibler ist das Wiirfelpech.
Der hintere Teil der Kneipe ruht auf méachtigen Holzpfahlen im
Wassergraben, der zur Schutz vor den Paavianen (wie man die
Sumpftanzen hier nennt) die Siedlung umgibt. Schwéchlinge haben
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hier keinen Platz; wer sich nicht behaupten kann, wird meist
sehr rasch durch die Hintertiir hinausbeférdert. Der damit
verbundene Sturz in die eisige Fluten ist meist die letzte Erfah-
rung eines kurzen Lebens, so dieses nicht schon vorher ausge-
haucht war. Dass in diesem Laden um die eigene Existenz
gespielt wird, ist durchaus wortlich zu nehmen.

Ist man krank oder verletzt, muss man notgedrungen den
Feldscher Eikan Meeltheur aufsuchen. Die Jammergestalt ist
dem Branntwein verfallen, ohne einen guten Schluck zittern
seine Finger wie Espenlaub. Daher ist es ratsam, vor der
Behandlung einen Vorschuss in Form einer Flasche Meskin-
nes oder Kdami zu entrichten. Meeltheurs einziger Freund ist
der Ork Nargazz, der ihm treu zur Hand geht und dem
Heiler auch hilft, wenn dieser einen Fehler begraben muss ...

Nivesendorf

Schon seit ungezahlten Jahren lagerte sommers eine Sippe vom
Stamm der Lieska-Jadrna an der Miindung der Letta; und wenn
der Herbst die ersten Blatter bunt farbte, machte man sich stets
mit den Karenen auf gen Siiden — bis vor einigen Generationen
das grofle Ungliick hereinbrach: Eine Krankheit wiitete unter
den Tieren und dezimierte die Herde um neun Zehntel. Es

waren zu wenig Tiere {ibrig, als dass die Menschen die Wanderung
und den langen Winter hitten iiberleben kénnen, und so wurde
beschlossen, den kiimmerlichen Rest der Herde ziehen zu lassen
und einstweilen hier an der Brecheisbucht zu bleiben, um von der
Jagd oder Tauschgeschiften mit den Bewohnern Paavis zu leben.
Wenn sich die Herde, die gewiss im Friihjahr wieder hierher zu-
riuckkehren wiirde, erholt hitte, wiirde man wieder das alt-
hergebrachte Wanderleben aufnehmen. Die Zahl der Karene wuchs
aber nur langsam; dafiir fand sich im Meer Beute im Uberfluss, etwa
Robben oder auch Wale. So wurde aus dem angedachten Provisori-
um ein Dauerzustand, und die Lieska-Kangerluk, wie sich die Sippe
nun nannte, gaben ihr Nomadendasein auf.

Ihre kleinen Katen haben die Lieska-Kangerluk in gebiihrendem
Abstand zu den hektischen und lauten Stidlandern errichtet. Gemafs
den alten nivesischen Traditionen befindet sich das Haus des Lathi
in der Mitte des Dorfes, ganz in der Nadhe davon die Taana und die
Jlulihellir’. Die Eishohle, so die wortliche Ubersetzung von [ulihel-
lir, ist ein Kellergewolbe, das von der ganzen Sippe in miihseliger
Arbeit in den immerwéahrend gefrorenen Boden getrieben wurde.
Selbst im Hochsommer ist es dort unten noch bitterkalt, so daf$ sich
die Beute der Jager sehr lange lagern lasst.

Walbein, die sich in der Handhabung und
Wirkung nicht nennenswert von einem
Wurfspeer unterscheiden. Die Lanzen sind
durch Leinen aus Robben- oder Seetiger-
darm mit Schwimmern aus luftgefiillten
Harnblasen derselben Tiere verbunden. Mit
ihren Umjaks paddeln die Nivesen sich an
ihre Beute, vornehmlich die einzelgénger-
ischen Olportwale, heran und spicken sie
formlich mit Wurfspiefen. Die Jagdtechnik
der ,siidlandischen” Walfanger unterscheidet
sich vom Prinzip her nicht von der der
Lieska-Kangerluk — kein Wunder, hat man
sich doch einiges von den Nivesen abge-
schaut. Allerdings verwendet man schwere,
aus hartem Stahl geschmiedete Harpunen
mit Doppelhaken, deren Handhabung nicht
leicht ist. Die langgestreckten Walfangboote
fassen acht Leute und laufen an beiden En-
den spitz zu, so dass sie von vorne ebenso

Die Waljagd

Paavi ist das Zentrum des nordaventurischen Walfangs, weshalb wir uns an dieser Stelle kurz diesem Gewerbe widmen wollen.
Die riesigen Meeressduger sind in der Brecheisbucht sehr zahlreich, und Thorwal ist weit weg ...
Aber wenden wir uns den géangigen Fangmethoden zu. Die Lieska-Kangerluk benutzen kurze Harpunen (Kejki) aus geschnitztem

gut wie von hinten gesteuert werden kénnen. Die Harpune ist tiber eine Leine am Walhorn im Bug festgemacht, so dass der Wal
durch das Schleppen des Bootes ermiidet. Bei giinstigem Wind wird das Segel gehisst und treibt die Jolle voran. Seit einigen Jahren
wagen sich die Wale nicht mehr in die Nahe der nérdlichen Kiisten — sie schienen wohl zu ahnen, dass man ihnen dort auflauert.
So werden jetzt die kleinen Fangboote nicht mehr direkt vom Ufer, sondern von grofleren Schiffen aus eingesetzt, die die hohe See
auf der Suche nach den Blasfonténen der Tiere durchkreuzen. Diese Schiffe sind meist auch mit Harpun-Aalen (siehe Die Seefahrt
des Schwarzen Auges) ausgestattet, die den Wal auf grofiere Entfernung zielsicher treffen und somit festhalten kénnen. Die Wal-
fanger in den Booten verrichten dann nur noch die blutige Arbeit, den Wal endgiiltig zu erlegen.

Die Harpunen:

Typ: Kejki (nivesische Harpune) TP: 1 W+5 Gewicht (Unzen): 80 Reichweite: 40 TP+-Entfernung: (+4/+2/0/-1) Tabelle: Wurfspeer

Typ: Wallanze TP: 2W+4 Gewicht (Unzen): 160 Reichweite: 25 TP+-Entfernung: (+6/+3/0/-1) Tabelle: Efferdbart

Ein Held, der nicht den Beruf des Harpuniers oder die Wallanze als Wurfwaffe erlernt hat, muss einen Abzug auf sein Wurfwaffentalent von -3 hinnehmen,
und zwar so lange, bis er einen Talentsteigerungspunkt fiir diese Waffe aufwendet.
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Volker des Nordens

Hirten, Jager, Wolfsgeborene — das Leben der Nivesen

»[...] , Diese rothaarigen Dimonen haben uns das angetan. Wir
waren zu sechst, ich bin der einzige, der noch iibrig ist. Und das
alles wegen ein paar Wolfspelzen. Sie haben unsere Waffen zerbro-
chen und uns fortgejagt, diese Bestien. Dann kamen die Wolfe. Sie
haben uns gehetzt, und sie haben uns erwischt. Nur mit mir hatten
die Gotter ein Erbarmen. Aber ich werde mich réiichen. Wie ist’s mit
euch, eure Jagd stéren sie doch auch?”

,Bist in ihrem Land, musst dich nach ihren Gesetzen richten”,
sagte ein grauhaariger Hiine. Damit war fiir die Jiger die Sache
erledigt. [...]«

—aus Wolfsland, dem Nordlandroman des grofien aventurischen
Reiseschriftstellers Kara Ben Yngerymm.

So wie oben beschrieben kann eine Begegnung zwischen Nive-
sen und den Janak, den Stidlandern ausgehen; die Regel ist das
allerdings nicht. Die Nordlandnomaden sind eigentlich ein sehr
gastfreundliches Volk und teilen das wenige, das sie besitzen,
gern mit Fremden. Vorausgesetzt, diese wissen sich zu beneh-
men, achten das Land und die Gesetze der Himmelswolfe sowie
die Regeln der Gastfreundschaft. Damiano zu Valavet, ein
Hesindegeweihter und Volkerkundler aus dem Lieblichen Feld,
lebte viele Jahre unter den Nivesen. Seine Erzdhlungen dienen
im folgenden unserem Bericht als Grundlage.

Die Nivesenvolker

»Hesinde zum Grufle, liebe Schwester Gesine! Sicherlich wartest Du
schon eine Weile auf neue Nachricht von mir. Ich habe meine erste
Reise hinter mir; von Riva nach Norburg bin ich gezogen, und mit den
Nivesen, die ich so gerne studieren mochte, bin ich nun schon mehr als
einmal zusammengetroffen. Meine Beobachtungen will ich Dir getreu-
lich schildern. Einiges, was in den Schriften unseres Tempels zu lesen
steht, weifs ich zu bestitigen, etwa, dass das Volk das wir als Nivesen
bezeichnen, im ganzen Gebiet zwischen dem Svellt und dem Ehernen
Schwert lebt. Allerdings ziehen lingst nicht alle von ihnen als Step-
pennomaden, immer den Karenen folgend, durch die Lande. Einige
habe sich im ndrdlichen Bornland sesshaft gemacht und betreiben ein
wenig Ackerbau, andere wiederum leben im Ehernen Schwert und
nihren sich von der Jagd (...) Das Erscheinungsbild der Nivesen ist
bereits trefflich in unserer Literatur beschrieben. Sie sind meist zwi-
schen acht und zehn Spann grof3, haben oft rotes, manchmal aber auch
blondes oder braunes Haar, ihre Augen sind ein wenig schriggestellt.
(Aufgefallen ist mir, dass einige Nivesen sehr hellbraune, fast bern-
steingelbe Augen haben.) (...) Die Haut der Nivesen ist hell wie die
eines Garethers, briunt aber im Sommer sehr stark und wird fast so
dunkel wie die eines Almadaners oder gar Novadis.«

Diesen, an sich treffenden, Worten mochten wir noch einige
Punkte hinzufiigen. Das erste, was etwa einem Mittelreicher zu
den nordischen Steppennomaden einfillt, ist die Redenwendung
faul wie ein Nivese. Nun, gewiss fithren die Nomaden, die jahrein,
jahraus ihren Karenherden hinterherziehen, ein sehr hartes Leben,
das von Anstrengungen und Entbehrungen jeglicher Art gepragt
ist. Hunger und Kalte sind ihnen eine standige Bedrohung und
werden oft iiber lange Zeit still ertragen. Die Nivesen aber sind

sehr zdh, was unter anderem auch daran liegt, dass nur die Starksten
unter ihnen das Erwachsenenalter erreichen und schwéchliche Saug-
linge hemmungslos ausgesetzt werden. Man tut den Nomaden also
Unrecht, wenn man ihnen Faulheit vorwirft. Allerdings ist nach
Ansicht der meisten zivilisierten Aventurier ein Mensch dann fleifSig’,
wenn er stetig danach strebt, in seinem Leben moglichst viele mate-
rielle Giiter anzuhdufen sowie sich Land und Natur untertan zu
machen. Beides ist den Nivesen fremd. Sie leben von dem, was die
Himmelswolfe ihnen gaben, und belassen die Steppe so, wie sie Liska
und die Thren einst ,gestalteten’.

Die Nordlandnomaden bezeichnen sich selbst als Nivauesd, was man
— recht holzern — mit wandernde Menschen {ibersetzen konnte.
Garethische Zungen formten schliefslich Nivesen aus dem unaus-
sprechlichen Wort. Neben den nomadisierenden Stimmen der Steppe
gibt es noch die Wolfsjager, nivesisch Nuanad-Lie, im Ehernen
Schwert die ebenfalls unzweifelhaft zu den Nivesenvolkern gehdren
und fast ausschliefSlich von der Jagd leben. Gemeinsam mit den
Steppennomaden haben sie das iiberwiegend rote Haar (das tibrigens
auch im hohen Alter nicht ausfllt, Kahlkopfigkeit ist bei den Nivesen
unbekannt), die schraggestellten Augen, die Sprache und die Mytho-
logie, in der Wolfe eine zentrale Rolle spielen.

Die einzigen duflerlichen Unterschiede zwischen den Nuanaa-
Lie und den Karenhirten sind, dass die Berglandbewohner etwas
kleiner sind und bei ihnen lediglich die Augenfarben hellbraun
oder bernsteingelb auftreten. Den Nuanaa-Lie werden wir uns
spater noch eingehender widmen.

Nicht genauer eingehen mochten wir auf die sesshaften, Acker-
bau treibenden Nivesen im noérdlichen Bornland. Thre Kultur
stellt eine Mischung nivesischer Riten und Gebrauche mit denen
der zwolfgotterglaubigen bornischen Bauern dar. Von Ort zu Ort
ist dabei das nivesische Erbe unterschiedlich stark verwdssert.
(Wenn Sie als Meister ein Nivesendorf entstehen lassen wollen,
koénnen Sie sich durchaus einiger Traditionen der Karenhirten
bedienen. Allerdings sollten Sie bedenken, dass ein Bauer andere
Sorgen hat und gegen ganzlich andere Unbill zu kdmpfen hat.)

Mythologie und Legenden

»Ihr Glaube ist natiirlich etwas, was unsereins, die wir auf dem Weg
der Zwdlfe wandeln, besonders interessiert. In den Biichern, die ich zu
Hause studiert habe, wurde bereits angedeutet, dass die Nivesen
furchtbare Wolfsgotzen anbeten und mit den Walfen auf eine Weise
zusammenleben, die Mensch und Tier in hesindeungefilliger Weise
gleichstellt. Ja, sie treiben sogar Selemie mit diesen Bestien ...«

Natiirlich kénnen die Worte, die ein Geweihter der Zwolfgotter
iiber den Glauben der Nivesen verliert, nicht unkommentiert
bleiben. Aus diesem Grunde mochten wir die Mythologie der
Steppennomaden ausschliefllich aus irdischer Sicht schildern.

Die Weltenschépfung

Nach der nivesischen Schépfungsgeschichte war das Land einst
flach wie ein Fladenbrot und unvorstellbar grofs. Die Sommer
waren lang, nur fiir dreiffig Tage herrschte die Wintermutter
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Firngrim. Sie war nicht so unerbittlich wie in heutigen Tagen.
Vielmehr bedeckte sie das Land sanft mit Schnee, dass es schla-
fen konnte, und sie sorgte dafiir, dass sich alle Tiere einen fetten
Wanst anfrafien. Zu dieser Zeit, am Anbeginn der Welt, gebar
das mythische Himmelspaar zwei Kinder, einen Menschen und
einen Wolf. Beide wurden von ihren Eltern geliebt und genahrt,
und der Wolf warmte den Menschen, wahrend dieser wieder-
um seinen Briidern und Schwestern im grauen Pelz die Sprache
beibrachte. Nun kam Liska zu den Menschen. Die Sippenfiihre-
rin Vaé nahm sie in ihrer Hiitte auf und bat ihren Sohn Mada,
seinen Lagerplatz fiir die Wolfin mit dem silbernen Auge zu
rdumen. Dieser war sehr emport dariiber, dass er einem Tier
Platz machen musste. Als er am néchsten Morgen wieder die
Hiitte betrat, sah er zwei Welpen mit goldenem Fell, und da
tiberkam ihn die Gier. Er griff die Welpen, doch kaum hatte er
die Hiitte verlassen, begannen sie jammerlich zu winseln. Mada
bekam grofie Angst und erschlug die Tiere.
Als Liska den Mord entdeckte, sprach sie: ,Diesen Tag
werdet ihr Menschen nie vergessen.” Dann wandte sie sich
um und stieg iiber den Himmelsturm zum Himmelsgewdlbe
hinauf. Die Leichen ihrer Kinder legte sie auf die silberne
Schale, die sich jeden Abend am Firmament zeigt. Diese wird
seitdem Madamal oder gar Madas Schandmal genannt. In
jeder Vollmondnacht werden die Nivesen an Madas Verbe-
chen erinnert, und die Wolfe lassen ihr anklagendes Lied er-
stimmen, wenn sie um Liskas Kinder trauern.
Doch Liska kehrte zuriick — mit Gorfang, Rotschweif, ReifSgram
und den anderen Himmelswolfen. Liska war grof3, doch gegen
ihre Geschwister oder gar ihren Vater Gorfang war sie winzig
wie ein Staubkorn. Die Himmelswolfe frafsen das Land, kehrten
die Scholle um und erleichterten sich, wo sie gerade standen. Sie
hitten gewiss die ganze Welt
zerstort, hatte nicht Liska,
die eigentlich im Herzen
milde war und dachte,
.\ dass nun der Rache
1| genug getan wiére, ihren
Vater um Einhalt

\

/ %

Eine Hokke und ein Nuanad-Lie

gebeten. Vom Land aber blieb nur ein kiimmerlicher Rest, von
Bergen und Seen iibersit und selbst auf einer salzigen Briihe
schwimmend.

Soweit eine Version. Moglicherweise kam es auch schon vor Madas
Untat zum Bruch zwischen Menschen und Woélfen. Kaildkinnen, der
Schamane des Lieska-Leddu, weifd zu berichten, dass Urvater und
Urmutter, selbst Kinder des mythischen Wolfspaares, das einst zwei
Menschlein und zwei Wolfchen gebar, aufgrund ihrer unermessli-
chen Gier ihren vierbeinigen Geschwistern keinen Teil der Jagdbeu-
te gonnen. So wandten sich schliellich die Silberwdlfe von den
Menschen ab, und es werden erst wieder bessere Zeiten kommen,
wenn die Wolfe den Menschen vergeben.

Wie es sich nun wirklich zutrug, werden wir wohl nie erfahren.
Moglicherweise enthalten beide Geschichten einen Teil der Wahr-
heit. Unbestritten ist jedoch, dass die Nivesen nicht von einem
anderen Kontinent her eingewandert sind und somit zu den Urein-
wohnern Aventuriens zdhlen. (Wie weit die Geschichte der Nivesen
zuriickreicht, mag man daran ermessen, daff die Feen vor allem
Rothaarige als Menschen anerkennen und behaupten, sie seien
beinahe von Anfang an da gewesen.)

Nieijaa — Heilige Wesen
Nivesische Sagen berichten immer wieder davon, dass sich Mensch
und Wolf in Liebe verbinden. Bisweilen ist eine solche Verbindung
— wenn ndmlich einer der Partner ein Heiliges Wesen ist — fruchtbar
und bringt ein Kind hervor, ebenfalls ein Heiliges Wesen, von den
Nivesen Nieijaa genannt. Ein solches Kind wird stets in der Gestalt
des Vaters geboren und ist nicht zur Gestaltwandlung fahig. (Ge-
schlechtliche Verbindungen der Nieijaas untereinander sind un-
fruchtbar — moglicherweise haben das die Himmelswolfe mit
Absicht so eingerichtet, da die heiligen Wesen Mittler zwischen
Mensch und Wolf sein sollen.)
Fiir gewohnlich wachsen die Nieijaas bei einem Wolfsrudel auf,
was eher pragmatische als mythologische Griinde hat. Sollte sich
eine Nivesenmann mit einer Nieijaawolfin einlassen, wird er
seiner Gemahlin davon nicht unbedingt berichten; ebenso macht
der stolze Nivesenvater Augen, wenn seine Gattin ihm ein
kleines Wolflein gebiert. In einem solchen Fall wird eine Fehlge-
burt vorgegaukelt und das Kind einem Wolfsrudel zur Adoption
gegeben. Eifersucht ist eben auch den Nivesen nicht fremd.
Oft erinnern bei menschlichen Nieijaas Auferlichkeiten an ihre
Herkunft, beispielsweise haben sie eine graue Haarstrahne,
auffallend gelbliche Augen oder ausgeprégte Eckzdhne. Nieijaas
in Wolfsgestalt sind fiir Menschen kaum von gewohnlichen
Wolfen zu unterscheiden. Man sagt ihnen nach, dass sie zwar
die Menschensprache beherrschen und sogar aufrecht gehen
konnen, sich aber auf diese Weise nur anderen heiligen
Wesen offenbaren wiirden. Als erwiesen gilt, dass sie innerhalb
des Rudels mit Respekt und Hochachtung behandelt werden,
auch wenn sie nicht unbedingt die Leittiere sind.

Wolfskinder

Das Erbe des himmlischen Wolfspaares hat sich bis heute bewahrt,
was sich unter anderem darin ausdriickt, dass sich einige Nivesen
in Wolfe verwandeln kénnen. Besonders haufig ist diese Fahigkeit
unter den Nuanaa-Lie, den Wolfsjagern im Ehernen Schwert.

Alle Nivesenschamanen sind Wolfskinder und beherrschen die
Kunst der Gestaltwandlung. Sie konnen diese Fahigkeit bewusst
einsetzen, bisweilen geschieht die Verwandlung aber auch gegen
ihren Willen (bei besonderer Erregung, starker Verwundung o.
a.). Wolfskinder wahlen oft frither oder spéater den Weg des
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Schamanen. Sie sind — abgesehen von ihrer besonderen Gabe —
eigentlich ,ganz gewodhnliche’ Menschen, die auch rein
menschliche Eltern haben, und als solche nicht mit den Heili-
gen Wesen zu verwechseln.

Die Himmelswolfe

Regelmafiige Gottesdienste, in denen die Himmelswolfe ange-
betet werden, kennen die Nivesen nicht; allerdings werden die
gottlichen Wesen bisweilen um Beistand angerufen. Ansonsten
versucht der Schamane, stindig eine Verbindung zu den gottli-
chen Wesen und Geistern zu halten. Er erkennt die Zeichen, die
sie ihm geben, und ihm obliegt deren Interpretation, seien es
nun Besonderheiten im Verhalten der Karene, auffallige Moos-
figuren an Baumen oder Wolkenbilder. Oftmals sind auch
Weolfe die Uberbringer gottlicher Botschaften. Lediglich zu
Beginn und am Ende der friihjahrlichen und herbstlichen
Wanderungen werden den Himmelswolfen in einer Zeremonie
Opfer dargebracht: Karene oder erjagtes Wild. Der Schamane
bittet um Schutz fiir die bevorstehende Reise, oftmals verbun-
den mit einem Opferversprechen, das nach der sicheren An-
kunft eingeldst wird.

Wie sehr die Nivesen die Himmelswolfe fiirchten, zeigt sich
in einigen Eigenarten, von denen wir nicht wissen, ob sie
tatsachlich nur ins Reich des Aberglaubens gehoren. So ist
fiir die Steppennomaden der Nordstern das Auge Liskas, das
die Menschen vorwurfsvoll anstarrt. Auch fiirchten die
Nivesen die alljahrliche Anndherung des Madamals an das
Sternbild des Ogerkreuzes im Friihling und Sommer, und sie
raten, bei Vollmond nichts anzufassen, das zerbrechlich ist.
Auch die Handlesekunst ist nivesischen Ursprungs und
dient bei den Nomaden dazu, festzustellen, wie nahe eine
Person mit Mada verwandt ist. Anmerkung: Im folgenden
verwenden wir die gebrauchlichen garethischen Namen der
Himmelswolfe, da wir unsere Zungen schonen wollen; die
nivesischen Namen haben wir in Klammern nachgestellt.
Manchmal erbittet sich ein Nivese Beistand von einem
Himmelswolf, was allerdings eher selten vorkommt, zu tief
sitzt die Furcht vor den gottlichen Wesen.

Gorfang (Goauan), der Rudelfiihrer, wird allerdings hochst
selten angerufen. Er verkorpert Herrschaft und Rache und
wird meist bemiiht, wenn letztere geiibt werden soll. Ein
Mord ist fiir den Nivesen ein flirchterliches, unvorstellbares
Verbrechen. Im rauhen Norden ist ein Leben zu kostbar, als
dass man es einfach opfert. Eine solche Untat kommt selten
vor, und man kennt fiir sie auch keine angemessene Strafe. So
bitten manchmal die Hinterbliebenen des Opfers Gorfang, den
Morder heimzusuchen. (Nebenbei bemerkt, ein Mord kommt
bei den Nivesen zwar seltener vor als bei jedem anderen Volk
Aventuriens, er ist aber dennoch héaufiger, als manch einer
annehmen mag. Oft, wenn es keine Zeugen gibt, kann sich der
Tater damit herausreden, dass der Getotete ein Opfer wilder
Tiere wurde. Dem Morder schenkt man in der Regel Glauben,
da man ihm solch eine gréssliche Tat nicht zutraut.)

Grispelz (Griekii) ist Gorfangs Gemahlin. Man kann also
getrost annehmen, dass beide jenes mythische Wolfspaar,
Urvater und Urmutter, sind, die einstmals die ersten Wolfe
und Menschen geboren haben. Alle anderen Himmelswolfe
sind Kinder der beiden. Grispelz ist gewissermafien ,die gute
Seele’ des Rudels und kiimmert sich aufopferungsvoll um die
Ihren. Fiir die Nivesen symbolisiert sie zudem Fruchtbarkeit.
Reifigram (Rieinan) ist ein geschickter Jager und wird dem-

entsprechend um Jagdgliick angerufen.

Rotschweif (Rokjok) hingegen ist sehr schlau. Der gehdrt auch nicht
zu Rotschweifs Rudel ist eine nivesische Redewendung und um-
schreibt einen ausgemachten Dummkopf. Rotschweif mochte gerne
die Herrschaft seines Vaters brechen, doch dessen rohe Kraft konnte
seinen Machtanspruch bisher erhalten. Wenn im Sommer die fiir
den Norden typischen, schweren Gewitter {ibers Land ziehen,
streiten sich nach Ansicht der Nivesen Vater und Sohn.

Firngrim (Fienjei) mit dem weifSen Pelz ist die Wintermutter; sie
lasst durch ihren kalten Blick Wasser zu Eis erstarren und {iber-
zieht jedes Jahr im Herbst das Land mit einer dicken Schneede-
cke. Der Bruch zwischen Menschen und Woélfen hat ihr Herz zu
einem kalten Eisblock werden lassen. Fiihrt sie nun das Re-
giment, ist sie hart und unerbittlich. Wer sich nicht rechtzeitig
gegen den Winter wappnet, der tiberlebt ihn auch nicht. Wie ihr
Vater kennt Firngrim keine Gnade. Der Winter ist fiir die Nive-
sen gewissermaflen gleichbedeutend mit Tod (in der nivesischen
Sprache gibt es fiir beides gleichlautende Worter). Oftmals ereilt
das Schicksal gerade im Winter die Schwachen und Greise. Viele
Jager kehren in der kalten Jahreszeit nicht mehr heim. Schon eine
harmlose Verletzung, die jemanden dazu zwingt nur kurze Zeit
an Ort und Stelle auszuruhen, kann den Tod durch Erfrieren
bedeuten. Wenn ein Nivese im Sterben liegt, sagt man, dass er
Firngrim heulen hort.

Ihre Zwillingsschwester Arngrim (Fianjei) weckt aber jedes Jahr
im Friihling das Land aus seinem Winterschlaf. Sie gebietet im
Peraine oder Ingerimm der Wintermutter Einhalt, und ihr war-
mer Atem taut das Eis und haucht den Pflanzen neues Leben
ein. Thr gelten Gebete in harten Wintern, wéhrend Firngrim
eigentlich nicht angerufen wird.

Liska (Lieska) ist die Mittlerin zwischen Wolf und Mensch. Zum
Gliick fiir die Nivesen ist sie auch Gorfangs Lieblingskind. Ihr
Herz ist voller Milde, und sie konnte ihren Vater schon manches
Mal besanftigen. Bisweilen wandelt sie sogar durchs Land, dabei
wahlt sie oft die Gestalt einer schlanken, zierlichen Wolfin. Somit
ist sie zundchst nicht von den gewohnlichen Wolfen zu unter-
scheiden. Tritt man ihr allerdings gegeniiber, wird man bald
ihres gottlichen Wesens gewahr. (Bisweilen soll auch Gorfang
die Menschen heimsuchen, wenn sie sich an seinen vierbeinigen
Schiitzlingen vergangen haben. Allerdings gibt es bisher keinen
Uberlebenden, der davon berichten kénnte.)

Erwdhnenswert sind auch noch Rangild (Raaukjo) und Rissa
(Rijaaissa), die ewig Liebenden, die das Pendant zur Zwolfgottli-
chen Rahja darstellen. Unter ihrem Zeichen werden gewohnlich
nivesische Ehen geschlossen. Ebenso genannt seien Tongja (Toau-
ja), die Schonheit und Anmut verkorpert, oder der verspielte Ranik
(Ruanjik), der die Sonnenscheibe {iber den Himmel rollt.
Weltoffene Geweihte des Firun und der Hesinde raumen ein,
dass die Himmelswolfe zum Gefolge Firuns, zur Wilden Jagd,
gehoren und unter diesem Aspekt auch als Alveraniare zu
betrachten seien. Einige sesshafte Nivesen im Bornland verehren
neben den Himmelswolfen auch Firun — und vor allem seine
Tochter Ifirn — als einzige der Zwolfgotter.

Gelister

Neben den Himmelswolfen gibt es noch eine Unzahl von Geis-
tern die fast in jedem Ding wohnen und die Diener der Him-
melswolfe sein sollen. Genannt seien hier die Uonii, die die
Wasser zum Flielen bringen, oder die Juajok, die in der Erde
wohnen und dafiir sorgen, dass alle Gegenstinde nicht zum
Himmel, sondern zum Boden fallen. Die Gabetaj wiederum
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hausen in der Luft und entreifen dem Boden - wenn die
Juajok nicht aufpassen — die Pflanzen, lassen sie somit das
Erdreich verlassen und wachsen. Auflerdem sorgen die
Gabetaj nebenbei auch noch dafiir, dass sich Mensch und
Karen fortpflanzen. (Einige Stamme ziehen in ihren Sommer-
lagern, die sie zwei bis drei Monate bewohnen, ein paar
Nutzpflanzen, wie etwa die héllisch scharfe Kvillzwiebel.
Bisweilen geht der Schamane um die Beete herum und lasst
einige kleine Steine fallen. Damit werden die Juajok abge-
lenkt, und die Gabetaj konnen zu Werke gehen.) Zu den
wichtigsten Geistern gehoren die Taarjuk, die in den méch-
tigen Baren wohnt und der Inbegriff fiir Kraft und Mut sind.
Auch der Uberzihlige muss erwéhnt werden, ein machtiger
Geist der Verfithrung, der einsame, nachldssige Hirten
tiberfallt. (Hesindegeweihte vermuten in der Gestalt des
Uberzéhligen den Namenlosen.) Vor ihm kann letztendlich
nur eine Pirtinaj, ein freundlicher, weiblicher Jurtengeist
schiitzen. Die Pirtinaj bewahren die Bewohner der jeweiligen
Behausung vor allerlei Gefahren. Um sie bei Laune zu halten,
opfert man ihnen immer wieder hiibsche Kleinigkeiten wie
Spielzeug oder Schmuck.

Das Leben nach dem Tod

Die Jenseitsvorstellung der Nivesen ist von der
Schopfungsgeschichte gepragt. Die Seelen der Verstorbenen
ziehen in die Ewiggriine Ebene ein (nicht zu verwechseln mit
der Griinen Ebene nordlich der Roten Sichel), in der sie — wie
die Menschen im Alten Land — niemals Hunger oder Kailte
erleiden miissen. Um diese Seelenreise zu erleichtern,
verbrennen die Nivesen ihre Toten. Der Rauch tragt den
Geist des Verstorbenen zur Ewiggriinen Ebene, die jenseits
des Himmelsgewdlbes liegt, das wiederum am Him-
melsturm aufgehangt ist.

Die Nivesen verehren ihre Ahnen sehr und ihre Geister
werden oftmals angebetet und um Rat gefragt. Jedes Sip-
penmitglied kennt Geschichten tiber seine Vorfahren, so dass
diese in den Erzdhlungen stetig weiterleben. Um diese Art
der Unsterblichkeit zu erlangen, ist auch jeder Nivese be-
miiht, eine Tat zu vollbringen, an die sich seine Nachfahren
noch erinnern werden.

Mystische Orte

Die Nivesen kennen eine wahre Unzahl von Sagen, die an
langen Winterabenden erzahlt werden. Fiir den Mittellander
ist es schon unbegreiflich, wie die Nomaden diese uniiber-
sehbare Vielfalt an Geschichten im Gedéachtnis behalten
konnen. Die Legenden sind — dhnlich den Sagas der Thorwa-
ler — sehr lang, und die Erzdhlabende gleichen oftmals einem
Wettbewerb, in dem es darum geht, der Geschichte hier und
da noch weitere Schnorkel hinzuzufiigen. Gerade tragische
Geschichten, die von Liebe, Leid und Eifersucht handeln,
sind bei den Nivesen beliebt. Oft geht es in den Sagen natiir-
lich auch um Menschen und Wolfe, wobei die Zweibeiner
meist die Bosewichte sind. Viele Legenden haben zumindest
einen wahren Kern, und die Orte, an denen sie sich abspiel-
ten, sind den Nivesen oft heilig.

Genannt sei hier der Nivilaukaju-Stein (ein Nivesenmad-
chen totete hier die Wolfsgeliebte ihres Brautigams) in Riva,
an dem regelméflig den Himmelswolfen Karene geopfert
werden. Manche Schauplédtze der Sagen und Geschichten
gelten aber auch als verflucht, da hier die ruhelosen Geister

der ungliicklichen Toten (und davon gibt es viele in den Nive-
senmdrchen) umhergehen. Und nichts fiirchtet der Nivese mehr
als eine Seele, die nicht dort ist, wo sie hingehort, ndmlich in
einem lebendigen Korper oder in der Ewiggriinen Ebene.

Mit viel Phantasie erkennen die Nivesen Abbilder von Menschen,
Tieren und Dingen in Steinen, Baumformen, Hiigelketten, Bachlau-
fen oder Seeufern. Besonders héufig gibt es natiirlich Wolfsbaume,
Wolfssteine, Wolfsseen usw. Hier werden oftmals die Verhandlun-
gen mit den Wolfen {iber den Fleischtribut gefiihrt.

AbschlieBend mochten wir noch ein Missverstandnis ausrau-
men. Die Nivesen errichten primitive Steinkreise, von denen
héufig angenommen wird, dass sie der religiosen Verehrung der
Himmelswolfe dienen. Dem ist nicht so. Die Kreise, die {ibrigens
eher unscheinbar sind und aus Findlingen bestehen, die selten
einmal mehr als 150 Stein wiegen, liegen allesamt auf magischen
Kraftlinien. Wo immer der Weg einer Nivesensippe eine solche
arkane Ader schneidet, wird ein Steinkreis errichtet, in den sich
der Schamane zur Meditation zuriickzieht und so seine Zauber-
krafte auffrischt bzw. starkt.

Meisterinformationen:

Jede Nivesensippe hat zwei oder drei solcher Steinkreise, je
nachdem, wie oft ihre Wanderstrecke eine Kraftlinie schneidet.
Legt man sich innerhalb der Steinkreise zur Ruhe, diirfen zum
astralen Regenerationswurf drei Punkte hinzuaddiert werden.
Das gilt nicht nur fiir Nivesenschamanen, sondern fiir jeden
magiebegabten Heldentyp.

Ubrigens: Wenn die Karene aus einer Laune heraus ihre Weg-
route dndern, was zwar selten passiert, aber eben nicht unmog-
lich ist, hat der Schamane Pech gehabt. Auf der neuen Strecke,
die die Tiere die nichsten Jahre wahlen werden, miissen neue
Steinkreise errichtet werden.

Das Nujuka — die Sprache der Nivesen
»Ihre Sprache klingt wie das Heu/en der Wolfe.«

Das Nujuka ist mit keiner anderen Sprache Aventuriens ver-
wandyt. Es ist sehr vokalbetont, d. h., dass oft mehrere Selbstlaute
aufeinander folgen, ohne durch Mitlaute getrennt zu sein. Fiir
das Ohr des Mittellanders hort sie sich deshalb oft schlichtweg
wie Gejaule an. Einzigartig sind auch die verwendeten Schnalz-
laute, die wohl urspriinglich zum Antreiben der Karene ge-
braucht wurden, mit denen sich aber auch die Hirten unterein-
ander verstandigen.

Wenige Grundworte werden durch eine Vielzahl von Eigen-
schaftswortern variiert. So ergibt sich eine breite Palette neuer
Ausdriicke, die alle mehr oder minder genau definiert sind. Oft
sind die alleinstehenden Grundworter nicht im Gebrauch. Ein
Beispiel: Die Nivesen werden nie das Wort ,Schnee’ (Aulauki) in
Rohform gebrauchen, sondern es mit den iiber dreifSig Begriffen,
die die genaue Beschaffenheit von Firuns Element beschreiben,
verbinden (etwa Jukaulauki fiir ,verharschten Schnee”).

Die Musik der Nivesen

Wenn man von nivesischer Musik spricht, werden die meisten
Menschen an die kleinen, zierlich geschnitzten Beinfloten den-
ken, die von Festum bis Norburg auf jedem Markt feilgeboten
und auch von des Spielens Unkundigen wegen ihres hiibschen
Aussehens gern erworben werden — als Gliicksbringer oder
Mitbringsel zum Beispiel. Thnen ein paar Tone oder einfache
Melodien zu entlocken, fdllt nicht schwer, mit der typischen,
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Glossar nivesischer Begriffe

-ar: (zu)viel Ké&émi: ein hochprozentiger Nika: Rauhwolf
-inen: -artig, farbig Schnaps aus vergorener Nikaureni: Oberbegriff fiir alle Ni-
-jak: schlau Karenmilch vesenvolker (im
ju: Frau Kaeeli: Schneehuhn Gegensatz zu den Janak)
-juk: stark Kaika: Luchs Nikku: Gris-, Grim, Wald-, Silberwolf
-kauki: griin Kailaki: Séabelzahntiger Niva: wandern
-lauki: weif3 Kaimuk: Sébelzahntiger Nu: reden, platschern
-leiken: schnell Karen: Karen, aber auch Tier all Nuan: Wolfsmensch (Werwolf)
-nuk: Mann gemein Nuanaé-Lie:  Sammelbegriff fiir die
-naj: glitig Kaskju: Schamanin Nivesenstimme im
-sen: tragen Kasknuk: Schamane Ehernen Schwert
-taj: fruchtbar, gewinnbringend  Kildni: Elch Nujuki: Mowe
Kuri: Fremder; auch: abweisend, Paavian: Sumpfranze

Akja: Schlitten (fiir Verletzte) unzuganglich Rika-Lie: Niv. Nomadenstamm
Anaurak: eine Wintertracht der Nivesen ~ Lahti: Sippenfiihrer Riku: Giftschlange
Auka: Schneedachs Lahtjutok: Stamm, Sippe Rooke: Wurfkeule
Biuak: Frei- oder Notlager im Lauka: Hermelin Taakitijauma: wortl. ,Singen mit dem

Schneesturm Leika: Wiesel Wind’ die herbstliche
Eestaki: Horndrache Leddu: Raubwolf Wanderung in den Siiden
Eika/Eiko: Biber Lettu: Forelle Taako: Zobel
Eiku: Steppenhund, wild Lieska: Liska, Himmelswolfin Taana: Schwitzhiitte, eine nive-
Einuk: Steppenhund, zahm Lie: Jager sische Sauna
Fien: Winter, Tod Lieska-Jadarna: niv. Nomadenstamm Taarjuk: Bar
Haakonen: Iltis Lieska-Leddu: niv. Nomadenstamm Tajgaa: Taiga
Hauta: Ente (Raubwdlfe) Takku: niv. Nomadenstamm
Hokke: ein niv. Nomadenstamm Lieska-Lie: niv. Nomadenstamm Tuuki: Tee mit ranzigem Ka-
Jaka: Blaufuchs, Gelbfuchs, Rot- Muhuk: Mammut renschmalz

fuchs Muuna: Fischotter Tuundra: Tundra, Steppe
Janak: abféllig fiir Stadter und Naaku: Schneelaurer Uesa: Mensch

Siidlander Naaujamok:  Gletscherwurm Uesanuk: Mann
Jaunaldhuk: Wels Nalja: Hase Uesilju: Frau
Jurte: Behausung der Nomaden Nauoke: Anfiihrer bei den Nuanaa-Lie Urenuk: Bruder
Jurtunar: Dorf Nieijaa: ein heiliges Wesen, halb Urenju: Schwester
Juttu: Stammeshauptling Wolf, halb Mensch Yeeku: Orkbremse

Nivauesa: Sammelbegriff fiir die no-  Yeti: Schneeschrat
madisierenden Nive- Yuk: Steppenrind

senstamme

Nivesische Namen

Nach- oder Sippennamen kennen die Nivesen nicht. Fiir gew6hnlich stellt man sich mit Namen und Stamm oder Sippe vor,
etwa: ,Ich bin Nirka von den Lahti” oder ,Ich bin Jeaju von Kealas Stamm (Sippe)”. (Die Nivesen benutzen fiir Stamm und
Sippe dasselbe Wort, ebenso wie fiir Winter und Tod, Tier und Karen sowie Bar und Barengeist.)

Neben seinem Rufnamen hat der Nivese noch einen ,Wolfsnamen’, der ihm seinen Platz in der Gesellschaft der Wolfsrudel
zuweist. Wahrend der Rufname von den Eltern ausgesucht wird, erwéhlt der Schamane den Wolfsnamen des Kindes. Er
besteht oft aus Knurrlauten und entspringt — verschiedenen Berichten zufolge — einer geheimen ,Wolfssprache’. Dies ist ein
wenig {ibertrieben. Vielmehr handelt es sich um {ibliche, ein wenig abgewandelte gebrauchliche Vornamen. Der Wolfsname ist
kein Geheimnis, er wird aber {iblicherweise nicht als Rufname verwendet.

Weibliche Namen

Airiksela, Amuri, Auka(ju), Baituri, Bjanju, Beri (-Mel, oft als Doppelname), Dakauju, Dana, Duri, Eikaju, Emela, Eskola, Falkja,
Guaidna, Hauka, Hikia, Janaha, Jokela, Jonuri, Kajani, Kantala, Karenju, Kelva, Kisa, Kuopi, Lauka, Lieskaju, Lojmaa, Murula,
Myrra, Naij, Néljavena, Neli, Nirka, Nivilaukaju (kaum noch gebrduchlich), Ojakalla, Olu, Peltju, Pori, Rauma, Roika, Saari, Tia
(-Li,-Lie, oft als Doppelname), Tiensu, Tolsa, Ulu, Usi, Valla, Viala, Vieki, Ylista, Zurti

Minnliche Namen

Abjo, Adjok, Altanan, Arjuk, Banuk, Beranen, Berko, Binjok, Danjuk, Ebnan, Eikaljok, Eiko, Enan, Enko, Enuk, Erm Sen, Finj-
hon, Garnuk, Genko, Gurjinen, Hanko, Hautan(an), Heimanuk, Hietanen, Honuk, Horganan, Janjuk, Jasu (-Hus, -Vaehn, oft als
Doppelname), Jorinen, Jurtan(an), Kaikanuk, Kauno, Keinjo, Kervo, Kilh(j)o, Kiamu, Kinajo, Kintan(an), Kylanjak, Lanan, Latu,
Lieto, Loschim, Mada(nan) (wirklich sehr aus der Mode), Maenan, Neajo, Nejhan, Nurmjo, Poukai, Rakjo, Rasjuk, Sein(j)uk,
Toljok, Uljok, Valen, Valiok, Zeino
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hoch trillernden nivesischen Flotenmusik hat eine solche
Stiimperei allerdings wenig gemeinsam.

Nivesische Musik erscheint demjenigen, der sie zum ersten
Mal hort, genauso fremdartig und gewohnungsbediirftig wie
die der Wiistenvolker — und bei beiden Volkern ist es der
Gesang, der am meisten befremdet. Doch wollen wir, bevor
wir uns diesem zuwenden, zunachst die weiteren nivesischen
Instrumente beschreiben. Den dumpfen Rhythmus seiner
Lieder erzeugt der Nivese mit Hilfe einer kleinen Trommel,
Bunga genannt, und die immergleichen Basslaufe zupft er auf
der Zurr (sprich Surr), einem etwa ein Schritt langen Holzrohr,
vor das eine einzelne Darmsaite gespannt ist, die neben dem
tiefen, eigentlichen Ton surrende Nebentone erzeugt. Auch die
Maultrommel ist ein typisches Niveseninstrument, jedoch
nicht aus Metall gefertigt — die Nivesen als Nomadenvolk
verstehen sich nicht auf die Metallverarbeitung —, sondern aus
Bein, Holz und schwingenden Rohrbléttern. Die Bukkaluula,
ein zwolfsaitiges Instrument mit trapezférmigem Korpus, sehr
beliebt bei den sesshaften Nivesen im nordlichen Bornland,
findet man bei den Nomaden jedoch nur vereinzelt, vielleicht,
weil sie so empfindlich und zerbrechlich ist und beim Reisen
leicht Schaden nehmen kann. Damit kennen wir auch schon
das nivesische Instrumentarium.

Nivesische Musik erscheint dem Ohr des Fremden extrem
abwechslungsarm, ja geradezu monoton. Mag er sich auch an
der Kunstfertigkeit des Flotenspiels erfreuen, es sind doch
immer dieselben Léufe und Triller, die er zu horen glaubt.
Mag er bewundern, wie sehr man die Klangfarbe des
Maultrommeltons durch Blahen der Backen oder Spitzen des
Mundes variieren kann, es ist doch immer derselbe Ton, der
variiert wird. Und die sich standig wiederholenden Bassladufe,
das dum-dum-take-dum-dum der Bunga sind auch nicht
gerade dazu angetan, die Einférmigkeit der Musik zu beleben.
Uns scheint, dass nur die unendliche Weite und Monotonie
der Steppe eine solche Musik hervorbringen konnte. Von tiefer
Melancholie durchdrungen und Melancholie erzeugend wirkt
sie auf uns Fremde. Eine solche Einschatzung erheitert die
Nivesen allerdings, denn sie selbst empfinden ihre Musik als
frohlich, und die Texte ihrer Lieder sind zumeist auch gar
nicht triibsinnig, sondern preisen im Gegenteil die Schonheit
des Landes mit seinen weiten Flachen wiegenden Grases, die
Schonheit der Wolfe, die Schonheit der Karene und die Schon-
heit der jungen Frauen und Manner.

Der seltsame Gesang, mit dem einige Nivesenvolker den
Fremden verbliiffen und von dem weiter oben schon die
Rede war, wurde urspriinglich von den Schamanen als
Einstimmung zur Trance entwickelt. Alle Schamanen beherr-
schen ihn meisterlich. Ein Gast, der ihn zum ersten Mal
vernimmt, glaubt einer Sinnestauschung zu erliegen und
fragt sich, wo sich der zweite Mann oder die zweite Frau ver-
steckt halten mag, wenn er es zweistimmig aus einem Mun-
de schallen hort. Aber bald muf$ er einsehen, dass es tatsach-
lich nur einer oder eine ist, die da singt.

Dieser zweistimmige Gesang gleicht dem der Elfen jedoch in
keiner Weise; er beruht, wie man uns belehrte, ausschliefslich
auf einer besonderen Atemtechnik oder einer speziellen Art
und Weise des Luftdurch-den-Kehlkopf-und-durch-den-
Gaumen-Pressens. Uber einem tiefen, bisweilen unschén
rauhen, ja heiseren Grundton, der kaum variiert wird, erhebt
sich ein unglaublich helles Pfeifen, Floten und Trallern —
Tone, von denen man sich nicht vorstellen kann, dafd die
menschliche Stimme sie zu erzeugen in der Lage ist. Aber sie

ist es offenkundig.

Eine weitere Besonderheit dieses Gesanges ist die Unabhangig-
keit (oder besser Unhorbarkeit) von Alter und Geschlecht; die
hohen und tiefen Tone klingen bei beiden Geschlechtern, bei
Kindern und Alten gleich.

Natiirlich sind die Nivesen auch in der Lage, ,normal’ zu singen.
Dann tibernehmen die Méanner den tiefen Part, und die Frauen
zwitschern hell und hoch dazu, so dass sich ein dhnlicher, aber
weit weniger faszinierender Effekt ergibt.

Stamm und Sippe - die nivesische Gesellschaft

Wenn der Mittellainder von Nivesen spricht, dann meint er die
nomadisierenden Hirten, die jedes Friithjahr mit ihren Karenher-
den von den Winterlagern im Siiden gen Norden ziehen. Im
Herbst treten sie dann die Riickreise an. Dieser Rhythmus wie-
derholt sich Jahr fiir Jahr, und das seit Urzeiten.

Die wichtigsten Staimme, von denen hier berichtet werden soll,
sind die Lieska-Leddu (Raubwdlfe), die ihr Winterlager nérdlich
von Ouvenmas aufschlagen und jedes Frithjahr in die weiten
Ebenen zwischen Blauem See und Alavisee ziehen, die Takku, die
am Fufse der Nordwalser Hohen tiberwintern und den Sommer
an der Brecheisbucht nordlich von Paavi verbringen, die Rika-
Lie, deren Sommerweiden zwischen dem Nuran Riva und dem
Nuran Trasic liegen und die ihr Winterquartier am nérdlichen
Fu8 der Roten Sichel aufschlagen, sowie die Hokke, die zur
Firunszeit bei Gerasim und im Sommer stidlich der Nebelzinnen
lagern. Erwahnenswert sind auch die Lieska-Lie, die jedes Friih-
jahr vom Westrand des Rorwhed zu ihren Weideplatzen zwi-
schen Nuran Riva und Lemon ziehen und die Lieska-Jadrna, der
kleinste Stamm, dessen Winterlager am Walsach nordlich der
Wal-Berge stehen und der den Sommer zwischen Paavi und dem
Ehernen Schwert verbringt.

An der Spitze eines jeden Stammes steht ein Oberhéduptling, der
Juttu. Die Stamme wiederum gliedern sich in einzelne Sippen,
die von Unterhéduptlingen, den Lahtis, angefiihrt werden. Sippen
bestehen aus mehreren Familien. (Sehr einflussreiche Familien
sind auch in mehreren Sippenverbanden vertreten.) Die Bindung
zwischen Stamm und Sippe ist eher locker, und der Nivese fiihlt
sich in erster Linie der Familie, den Freunden und der Sippe
gegeniiber verpflichtet. (Die Nivesen kennen nur ein Wort fiir
Stamm und Sippe; was von beiden gemeint ist, muss der Zuho-
rer dem Sinn des Gespriachs entnehmen.) Lahti als auch Juttu
koénnen Manner wie Frauen sein.

Eine besondere Stellung haben die Kaskju, die Schamaninnen
(die weitaus meisten Schamanen der Nivesen sind Frauen). Sie
haben die Verbindung zu den Geistern, sind Berater ihrer
Hauptlinge, und oft gilt das Wort einer alten, weisen Kaskju
mehr als das des Sippenfiihrers. SchliefSlich halten die Schama-
nen die Verbindung zu Himmelswolfen und Geistern aufrecht
und deuten alle Naturzeichen, insbesondere den Wolkenzug
und das Ifirnslicht. (Die Zauber der Nivesenschamanen sind in
der Box Goétter, Magier und Geweihte beschrieben.)

Es kommt (wenn auch nur gelegentlich) vor, dass sich aus Strei-
tigkeiten zwischen den Stammen regelrechte Kriege entwickeln.
Diese laufen aber eigentlich immer unblutig ab. Das Leben eines
Menschen ist hier im rauhen Norden zu kostbar, als dass man es
auf dem Schlachtfeld opfern wiirde.

Uberhaupt ist das nivesische Recht sehr einfach: Wer etwas
stiehlt, muss es zuriickgeben, wer etwas zerstort, muss es erset-
zen, wer jemanden beleidigt, muss sich entschuldigen. Die
Gerichtsbarkeit liegt beim Lahti, sofern die Betroffenen aus einer
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Sippe stammen, und beim Juttu, wenn sie aus zwei Sippen
des gleichen Stammes sind. Sollte ein Streit zwischen den
Mitgliedern zweier Staimme entbrannt sein haben beide
Juttus gemeinsam iiber eine Losung zu entscheiden. Wenn
dies fehlschlagt, kommt es zu oben genannten Fehden.

Die meisten Gebiete, die die Nivesen bewohnen, sind freies
Land, so dass die Nomaden keinem Herren dienen miissen.
Etwas anders verhélt es sich aber im Bornland. Im Laufe der
Geschichte hat der Adel immer wieder probiert, die Nivesen zu
unterjochen. Durch eine Art passiven Widerstand wurden diese
Versuche aber stets vereitelt, einige Sippen verliefSen sogar das
Land und schlugen ihre Winterlager weiter westlich auf Das
war den Herren jedoch nicht recht, immerhin sorgen die Nive-
sendorfer in den ansonsten fast menschenleeren Gebieten ein
wenig fiir die Sicherheit der Reisenden im Winter. SchlieSlich
erlief} die Adelsversammlung im Jahre 771 BF ein Edikt, in dem
die Nomaden fiir frei erkléart und von allen Zoll- und Zinslasten
enthoben wurden. In Stadten und im Umkreis von fiinf Meilen
um eine Burg oder Feste unterliegen die Nivesen der bornlandi-
schen Gerichtsbarkeit, ansonsten nicht.

Mann, Frau und Kind

In der Ehe sind die Aufgaben der Verheirateten traditionell
aufgeteilt. Der Mann sorgt fiir die Erndhrung (was keine
leichte Aufgabe ist). Er hegt die Karene und geht auf die Jagd.
Die Frau verwaltet gewissermafien die Jurte. Sie ist dafiir
verantwortlich, die Familie zu kleiden, Wintervorrate anzule-
gen und dergleichen mehr (und bei dem wenigen, das die
Nivesen besitzen, ist das auch nicht einfach). Diese Rol-
lenverteilung bedingt, dass im Sommer die Méanner das Sagen
in der Familie haben und im Winter die Frauen. Gar nicht
selten kommt es aber vor, dass die Aufgaben unter den Ge-
schlechtern getauscht werden. Ist die Frau etwa eine geschick-
te Jagerin, wahrend der Mann eher ein Handchen fiirs Nahen
hat, dann ist sie halt die Erndhrerin der Familie.

Ein solcher Rollentausch gilt als normal und ist mit keinerlei
Makel behaftet. Bei kinderlosen Paaren findet oft auch keine
besondere Aufgabentrennung zwischen Mann und Frau statt.

Bei der Erziehung wird in aller Regel drauf geachtet, dass Mad-
chen auch ,minnliche’ Fahigkeiten erwerben und umgekehrt.
Neben dem Umgang mit Wurfkeule und Bogen geht es dabei vor
allem um Kenntnisse, die zum Uberleben in der Wildnis unab-
dingbar sind. Das sind zum einen Fahrtenlesen und Schleichen,
aber auch die Kunde von heilsamen, essbaren und giftigen Pflan-
zen. Ein wichtiges Talent ist aber auch die Vorhersage des im
Norden stets launischen Wetters durch die Deutung verschiede-
ner Zeichen. Steigt der Rauch des Lagerfeuers etwa senkrecht in
den Himmel, gibt es trockenes und kaltes Wetter, verdichtet er
sich zu Schwaden, ist ein Gewitter im Anzug, kriecht er am
Boden, beginnt es bald zu tauen. Nach einer klaren Nacht ohne
Morgentau gibt es Regen, Nebel iiber den Wassern kiindigt
schones Wetter an, eine dicke Fettschicht unter dem Pelz des
Hasen kiindigt einen langen Winter an usw. Untriigbare Zeichen
fiir bevorstehende Wetterdnderung ist natiirlich die Richtung der
vorherrschenden Winde. Die Nivesen lernen von klein auf die
Namen der Winde und was sie verheifSen.

Ehen werden traditionell im Sommer geschlossen, wie auch
die meisten nivesischen Feste in dieser Jahreszeit stattfinden.
Wird es im Ingerimm langsam warm, dann konnen die
Nomaden auf einige unbeschwerte, frohliche Monde blicken,
die jetzt vor ihnen liegen.

- — - — — - I —
Nahrung, Kleidung, Werkzeug, Waffen -
das Karen als Lebensgrundlage

Die Nivesen ziehen mit ihren Karenen im Friithjahr von Siid nach
Nord und im Herbst von Nord nach Siid, das ist allgemein
bekannt. Sicher sind Sie dann erstaunt, wenn wir Thnen jetzt
erzdhlen, dass dem nicht so ist. Es verhalt sich ndmlich tatsdch-
lich genau anders herum: Die Karene ziehen mit ihren Nivesen!
Der Wandertrieb ist den Tieren angeboren, und es ist schlicht
unmoglich, eine Herde im Friithling oder Herbst aufzuhalten.
Versuche im Bornland haben gezeigt, dass die Tiere verkiim-
mern und erkranken, wenn man sie ihren Wandertrieb nicht
ausleben lasst. Die Tiere bestimmen also die Wanderrouten und
die sommerlichen und winterlichen Weideplatze. Die Nivesen
folgen ihnen und ertragen diese friithjahrlichen und herbstlichen,
oft gefahrlichen Reisen mit stoischem Fatalismus.

Uber viele Generationen sucht eine Herde immer dieselben
Weidegriinde auf, so dass sich die einzelnen Staimme kaum in
Quere kommen, was natiirlich auch ein Grund fiir die Friedfer-
tigkeit der Nivesen untereinander ist.

Die Karene sind halb wild, nur wenige kénnen als Lasttiere
abgerichtet werden. Die riesigen Herden werden von Hirten (die
nach einer Art Dienstplan vom Lahti eingeteilt werden) mit Hilfe
ihrer Hunde (der berithmten Nivesischen Steppenhunde) zu-
sammengehalten. Die Karene gehoren zwar einzelnen Familien,
sie werden aber in einer einzigen, groflen Herde gehalten. Jeder
weil, wie viele Tiere sein Eigentum sind (die Nivesen kénnen
fir ein Naturvolk erstaunlich weit zdhlen) und wie viele er
entsprechend nutzen kann (nédmlich ein Fiinftel, um den Bestand
der Herde nicht zu gefdhrden). Miissen etwa in einem harten
Winter, mehr Tiere geschlachtet werden, wird dariiber erst in
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der Sippe beraten und abgestimmt. Die Anzahl der Karene,
die man besitzt, ist bei den Nivesen das (einzige) Maf3 fiir
den Wohlstand. Um seine Tiere von denen anderer Familien
zu unterscheiden, bindet der Nivese den Karenen bunte
Bander ins Geweih oder um den Hals. Kiindigt sich Nach-
wuchs an, gehort das Kalb demjenigen, dem auch das Mut-
tertier gehort. (Der Auelf akzeptiert heute, dass Karene mit
bunten Bandern im Gehorn Eigentum der Nivesen sind, weil
diese nur mit so vielen Tieren ziehen, wie sie zum Leben
brauchen. Génzlich anders verhailt es sich mit den Goblins im
Siiden. Zwischen ihnen und den Nivesen kommt es gele-
gentlich zu regelrechten Kriegen.)

Sollen Tiere aus der Herde separiert werden, setzen die
Hirten ihre Rooken, ihre Wurfkeulen ein. Dies sind speziell
ausgewogene Holzstiicke, die, von kundiger Hand gewor-
fen, gerade soviel Schwung erreichen, dass sie ein Karen
betduben und langsamer laufen lassen so dass man es leicht
am Geweih packen, niederringen und fesseln kann. Es ist
ungefdhrlich, sich mitten in eine Karenherde zu begeben. Die
flinken und schlanken Tiere weichen, anders als schwerfalli-
ge Rinder, jedem Hindernis aus.

Das Karen liefert den Nivesen eigentlich alles, was sie zum
Leben brauchen, und so ist es nicht verwunderlich, dass sie
stets den Herden folgen. Karene dienen als Zug- und Last-
tier, bieten Fleisch als Nahrung, und aus den Fellen werden
Kleidung und Zelte gendht. Das zottelige, lange Haar vom
Hals der Tiere wird zu Wolle versponnen. Werkzeuge,
Musikinstrumente, Spielzeug, Nadeln und Schmuck werden
aus Geweih (auch weibliche Karene tragen ein Gehorn), Bein
oder den ausgepragten Eckzdhnen der Tiere gefertigt, ebenso
Messer- Pfeil- und Speerspitzen. Klingen stellen die Nivesen
bisweilen aber auch aus Feuerstein her, Kleidung wird
manchmal auch aus Birkenrinde, die mit besonders diinnen
Larchenwurzeln verndht wird, gefertigt. Aus dem Holz der
Boronsbirke macht man Pfeil und Bogen, als Sehnen dienen

dabei wiederum Karensehnen. (Jagdpfeile sind gefiedert, um
den Flug zu stabilisieren und die Durchschlagskraft zu erhchen,
wahrend Kriegspfeile ungefiedert sind. Sie sind dadurch weni-
ger gefahrlich — dem Nivesen ist nicht daran gelegen, seinen
Gegner zu toten.)

Die charakteristischen Miitzen mit den Ohrenklappen gegen die
Kaélte werden aus den Fellen erjagter Hasen, Dachse oder Biber
gendht. Topfe und Gefédfle brennt man aus Ton, Farben gewinnt
man aus Erde oder Beeren. Aber obwohl sich somit eine Nive-
sensippe selbst versorgen kann, ist sie den ,Segnungen der
Zivilisation’ nicht génzlich abhold. Wann immer sich die Gele-
genheit bietet, tauscht sie bei fahrenden norbardischen Handlern
Felle gegen niitzliche oder schéne Dinge ein. Besonders begehrt
sind natiirlich Waffen, Werkzeuge und Topfe aus Eisen. Nach
einer Jagd leistet man sich vielleicht auch noch ein Schmuck-
stiick oder bunte Glas- oder Holzperlen, mit denen die Gewéan-
der verziert werden. Auch farbiges Tuch ist bei den Nomaden
sehr begehrt, denn die Nivesen schmiicken sich sehr gern. Sie
binden bunte Bander in ihr Haar oder schminken sich mit Ro-
senblattern Augenlider und Wangen rot.

Boote und andere Wasserfahrzeuge sind bei den Nivesen nicht sehr
weit verbreitet. Lediglich einige Staimme, die ihr Sommerlager in
der Néahe grofler Fliisse oder gar am Meer aufschlagen, bauen
einfache Kajaks. Diese bestehen aus einem leichten Holzgerippe, auf
das Karenhéute gezogen werden. Die bis auf die Einstiege geschlos-
senen Fahrzeuge sind erstaunlich seetiichtig und eignen sich zum
Fischfang in Kiistennahe oder auf reiffenden Fliissen. Tritt dann die
Sippe im Herbst die Reise in den Siiden an, nimmt man nur die
Bespannung der Boote mit. Das sperrige Gerippe lasst man zuriick;
es wird im néchsten Sommer neu gebaut.

Einige sesshafte Nivesensippen bei Paavi oder Frisov bauen
auch groflere Boote, die ebenfalls aus einem Holzgeriist beste-
hen, das mit Robbenfellen verkleidet wird. Ein solches Umjak
fasst sechs bis acht Personen und wird zur Wal- und Robbenjagd
oder als Transportboot eingesetzt.

Ein Jahr in den Jurten der Lieska-Jadrna

Das Leben der Nivesen ist hart und reich an Entbehrungen.
Nicht umsonst sagt man in Riva oder in den Stadten des
Bornlandes das ist aber ein Nivesenleben, wenn man mit den
Umsténden seines Daseins nicht zufrieden ist. Im folgenden
begleiten wir Damiano Tergidion zu Valavet, der ein Jahr bei
den Lieska-Jadrna zugebracht und uns interessante Dinge iiber
ihr Leben, ihre Traditionen und Brauche zu berichten hat.

Dorf und Jurte — das Heim der Nivesen

»Wenn der Nivese von einem Dorf spricht, dann darf man sich
kaum gepflegte Gassen und schmucke Hiuser vorstellen, so wie
sie in der Heimat stehen. Es ist vielmehr eine Ansammlung von
Feldhiitten, alle wild durcheinander aufgestellt, zwischen denen
schier unzihlige Feuer brennen.

Jemandem, der aus Yaquiria stammt, mogen diese Behausungen
iiberaus primitiv erscheinen, dem geniigsamen Nivesen reichen sie
aber vollauf. Die Bauweise bietet ihm sogar Vorteile, lisst sich doch
so eine Hiitte rasch abbauen und an anderer Stelle neu errichten.«

Natiirlich gibt es fiir die Jurtunar, die Nivesendorfer, keine
,Bebauungsplane’; jeder stellt seine Jurte dort auf, wo es ihm
geféllt. Einzige Regel: Die Hiitte des Sippenoberhaupts steht
in der Mitte, alle anderen gruppieren sich darum herum.

Unweit davon wird die Taana, die Schwitzhiitte, errichtet. Sie ist
meist etwas grofer als die {ibrigen Jurten. In ihrer Mitte findet
sich eine Feuerstelle, die einen Kessel mit Wasser und Krautern
erhitzt. Ein solches Schwitzbad ist angenehm fiir Korper und
Seele und wird vor allem im Winter gerne genossen.

Eine Jurte besteht aus einzelnen Scherengattern, die im Kreis
aufgestellt werden. Dariiber werden sternférmig die Dachstdbe
gelegt. Alle Geriistteile werden mit Schniiren verbunden, ein
dickerer Ast an der Tiirdffnung dient als Schwelle. Uber das
Gertist werden Karenfelle, Birkenrinde oder Decken aus Karen-
wolle gelegt (im Winter mehrere Lagen) und mit Schniiren oder
diinnen Larchenwurzeln an den Stangen festgezurrt. In der Dach-
mitte bleibt als Rauchabzug eine Offnung frei, die aber bei
starkem Regen durch eine Fellklappe verschlossen werden kann.
Die Hiitte kann im Inneren durch Felle oder Decken in mehrere
Abteilungen getrennt werden. Auf dem Boden wird eine Schicht
Reisig zum Schutz gegen Kalte und Feuchtigkeit ausgelegt. Dar-
tiber breitet man — je nach Wohlstand der Familie — Felle oder
einfache Decken aus Karenwolle aus. Solch eine Jurte ist iiberaus
stabil und kann auch schweren Stiirmen trotzen. In den Winterla-
gern dienen bisweilen auch Mammutknochen als Grundgeriist fiir
die Jurte. Die Gebeine der Riesenelefanten sind jedoch im allge-
meinen zu schwer um sie auf die Reise mitzunehmen, bieten aber
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noch grofleren Widerstand gegen die Gewalten der Win-
terstiirme. Die Mammutknochen werden dann im Friihjahr,
wenn sich sich die Sippe wieder aufmacht gen Norden, an
einigermafSien wettersicheren Stellen im Wald versteckt.

»Der Héuptling bat mich in seine Hiitte, die er mit seiner jungen
Gemahlin und seiner Tochter Naaji, die noch nicht dem Siuglings-
alter entwachsen war, bewohnte. Das Innere war fiir nivesische
Verhiltnisse kostbar eingerichtet. Auf dem Boden lagen einige
Karenfelle und gaben der Behausung eine gewisse Behaglichkeit.
Fiir mich hatte man ein Birenfell ausgelegt, auf dem ich Platz
nehmen sollte. Ich war beeindruckt von der Freundlichkeit dieser
einfachen Menschen. Wie es die Hoflichkeit gebietet, wollte ich den
kostbaren Bodenbelag mnicht mit dem Schlamm unter meinen
Stiefeln beschmutzen, also streifte ich sie an dem groben Ast, der
vor der Tiir lag, ab. Als ich wieder aufschaute, blickte ich in er-
schreckte Gesichter. Sofort machten sich der Hiuptling und seine
Gemahlin daran, das Holz zu sidubern. Ein Umstehender der dies
beobachtete, rief nach der Schamanin, die auch alsbald hinzugeeilt
kam. Alle redeten schnell durcheinander, so daff ich nichts
verstand. Trotzdem war mir klar, dass ich mir wohl einen echten
Bardo geleistet habe, wie man in Gareth so sagt.«

Da kann man Damiano nur zustimmen. Im Inneren der
Hiitte herrscht Frieden, Streitigkeiten werden nur im Freien
ausgetragen. Die Grenze zwischen drinnen und drauflen
bildet die Tiirschwelle. Sie ist heilig und darf nicht mit den
Fiifien beriihrt werden. Fiir gewdhnlich versieht die Scha-
manin die Schwelle mit einem Zauber, der Adjak, den Geist
der Zwietracht, moglichst fernhalt.

»Nachdem sich alles wieder beruhigt hat, begannen wir mit
dem Mahl. Es wurden Karenlenden mit Siiffelbeeren, Ana-
kiwurzeln und Wildzwiebeln gereicht. Wer die feinen Ge-
niisse der Kusliker Kiiche gewohnt ist, der wird diese Speise
zunédchst etwas befremdlich finden. Mit der Zeit fand ich
aber Geschmack an der herben Wiirze (...) Dazu gab es Tee
(scheufliches Getrank).«

Studiert man {ibrigens die Speisekarten feinerer Gaststétten
Gareths oder Festums, findet man auch dort den berithmten
Tuuki, den Nivesentee, den die Nomaden zu jeder Mahlzeit
genieflen. Er wird, je nach Jahreszeit, aus den verschiedens-
ten Krautern gebriiht, auflerdem gibt man ein wenig ranziges
Karenschmalz auf das heiSe Getrank. Jeder, der in den
zivilisierten Landen etwas auf sich hilt und besonders mo-
dern erscheinen mochte, wiirgt dieses Gemisch mit Lauten
des Behagens, aber innerem Entsetzen, runter. Ein Nivese
kdme nie auf diese Idee. Das Schmalz dient nur dazu, den
Tee warmzuhalten und wird vor dem Trinken beiseite gebla-
sen. Man verwendet ranziges Fett fiir den Tee, da unverdor-
benes Schmalz zu kostbar ist und fiir viele andere Dinge
verwendet werden kann.

»Anschlieffend wurde Kiimi gereicht. Uh, der wirmt aber. Und
noch einen. Das Getrink ist sehr wohltuend, wenn man sich daran
gewdohnt hat. Auf Amene! ...«

Aus den nun folgenden Hetztiraden gegen Gareth schliefSen
wir, dass Damiano die obigen Zeilen noch am selben Abend
verfasst hat.

Kéaami ist ein Schnaps aus vergorener Karenmilch. Er ist dufSerst

hochprozentig und wird daher nur selten und stets mit drei Teilen
Wasser verdiinnt getrunken. Purer Kdami — so sagt man — lasst einem
Elfen Haare auf der Brust wachsen; auSerdem kann man das Getrank
auch zum Lackentfernen, Feuermachen oder Wundenausbrennen
verwenden. Eingefleischte Valporisten wird eines jedoch freuen:
Uberlebt man den K4ami hat man keinerlei Kater.

Die Nivesen stellen den Schnaps mittels eines einfachen Destilla-
tionsapparats her (die Technik wurde wahrscheinleich von den
Norbarden abgeschaut). Es handelt sich um ein hohes, vasen-
formiges Gefafs, das am oberen Rand eine umlaufende Rinne
aufweist. Der Topf wird abgedeckt und erhitzt. Am Deckel
kondensiert nun das Destillat, lauft an der Deckelwdlbung
entlang und tropft anschlieffend in die Rinne.

Das nivesische Hochzeitsfest

»Neajo hat sich einen schonen Tag ausgesucht, um sich mit Jeini zu
verloben. Das Fest heifit bei den Nivesen Herkju und folgt einem alten
Brauch. Der Legende nach wurde Herkja, die Braut des Hiuptlings
Naanuk, von einem Biren entfiihrt. Mit Hilfe eines Rauhwolfrudels
gelang es dem Hiuptling, seine Liebste wieder zu befreien. Diese Ge-
schichte wird im Verlaufe des Festes nachgespielt. Einige junge Burschen
und Miidels maskieren sich mit Béirenkappen und entfiihren die Braut.
Eine andere Gruppe, zu denen natiirlich auch der Briutigam gehort,
trigt Wolfsmasken und macht sich auf die Suche nach dem Midchen. Als
Gast durfte ich auch daran teilnehmen. Diskret teilte man mir mit, dass
selbstverstindlich der Briutigam seine Geliebte zuerst findet (...) Nach-
dem wir alle gliicklich ins Lager zuriickgekehrt waren, begann der
Verlobungsschmaus. Uber grofien Feuern brieten Karene, es gab Hasen,
Honigkuchen und eine Speise aus Karenquark und Beeren. Dazu wurden
mit Kriutern und Honig gewiirzter Tee sowie Kdimi getrunken. (...) An
das Wolfskonzert, das gegen Mittnacht einsetzte, habe ich mich inzwi-
schen gewdhnt (...) Genau vier Wochen spiter fand die Hochzeit statt.
Drei Tage lang wurde peinlich darauf geachtet, dass sich die Brautleute
nicht sehen. In dieser Zeit wurde fleifSig gekocht, gebraten, gebacken und
auch das Hochzeitszelt gebaut, das das Brautpaar nur in der Hochzeits-
nacht bewohnt. Es wurde auflen von der Schamanin mit vielen Geister-
zeichen bemalt, die dem Brautpaar Gliick, Reichtum und Segen verheifSen
sollen. Welfe, Biiren, die Sonne, Schneeflocken und natiirlich Karene
dienten als Motiv, und irgendwo dazwischen entdeckte ich auch einen
Bornsalm. Das Zelt selbst ist sehr klein, es bietet eigentlich nur Platz fiir
ein Lager. Da Neajo aber wohlhabend ist, bestand dieses aus kostbaren
Fuchs- und Birenpelzen. Der Eingang ist so breit, dass beide Brautleute
nebeneinander das Zelt betreten kinnen. (Einige halbwiichsige Knaben
haben auf der Seite des Eingangs, die der Ehemann benutzen wird, einen
etwa zehn Finger langen Stock in obszoner Weise beschnitzt und aufrecht
in die Erde gesteckt.)«

Die Bemalung des Hochzeitszeltes ist von Stamm zu Stamm, ja
sogar von Sippe zu Sippe verschieden. Den Béren findet man
eher selten als Motiv, da Taarjuk ein Geist ist, vor dem sich die
Nivesen eigentlich fiirchten. Oftmals werden méannliche und
weibliche Geschlechtsorgane angedeutet oder gar rahjagefallige
Szenen gemalt. Auch Begebenheiten aus dem Leben der Braut-
leute sind beliebte Motive. Der Born- oder Kvillsalm ist wegen
seiner unzdhligen Laicheier ein Symbol fiir Fruchtbarkeit. Bis-
weilen zeichnet man statt seiner auch eine schwangere Frau. Die
Jugendfreunde von Braut und Brautigam machen meist scherz-
haft obszone Andeutungen — in Worten oder Gesten — dariiber,
was die Neuverméhlten im Hochzeitszelt wohl tun werden.

»Am Abend fand schliefllich die Hochzeit statt. Nachdem schon den
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ganzen Tag iiber gesungen und getanzt wurde, ruft Niinaljok, der
Sippenhiuptling, das ganze Dorf zur Ruhe. Augenblicklich wird es
still, alle warten gespannt. Die Braut tritt aus dem Zelt ihrer
Eltem, der Briutigam aus dem Wohnzelt, das er fiir das zukiinftige
gemeinsame Leben hergerichtet hat. Er ist in kostbare Felle gehiillt,
auf dem Haupt trigt er eine Wolfskappe, und an seinem Giirtel
hingt ein langes Messer. Auch die Braut trigt eine Wolfskappe. Ihr
Haar ist locker zusammengebunden. Gekleidet ist sie in einem
wunderschonen Hochzeitskleid, das iiber und iiber mit bunten
Holzperlen verziert ist und vorne mittels Schnallen aus geschnitz-
tem und poliertem Karenbein geschlossen wird. Auch am Giirtel
der Braut findet sich ein Messer. In der rechten Hand trigt sie
einen kleinen Webrahmen, in der linken einen Teekessel.

Schliefilich schreiten die Brautleute aufeinander zu (...) Die beiden
haben sich auf etwa zehn Schritt genihert. Sie stecken die Messer
in die Erde und streifen ihre Wolfskappen ab. Die Braut lst ihr
Haar und schreitet auf den Briutigam zu, der auf sie an Ort und
Stelle wartet. Er schlieffit sie in die Arme und streicht ihr iibers
Haar. Dann fiihrt er sie zum Hochzeitszelt, das beide nebeneinan-
der betreten.«

Die Hochzeitszeremonie findet bei allen Stammen eigentlich
in der gleichen Form statt. Vor der Hochzeit macht man fiir
gewohnlich Rangild und Rissa Geschenke, entweder ein
Karen aus der Herde oder eine kleine Schnitzerei, je nach
Wohlstand der Brautleute und ihrer Eltern.

Das Hochzeitskleid der Frau ist meist ein altes Familienerb-
stiick, das von der Mutter auf die alteste Tochter und dann
an ihre jlingere Schwester weitergegeben wird, solange, bis
sich die Familie so weit verzweigt hat, dass ein neues Kleid
gendht werden muss.

Die Messer, die in die Erde gesteckt werden, symbolisieren
die Loslosung vom Elternhaus, gewissermafien das endgiil-
tige Durchtrennen der Nabelschnur.

Die Wolfskappen (die natiirlich nicht aus echtem Wolfsfell
gemacht sind) zeigen die Verbindung zu den Himmelswol-
fen an. Durch das Losen der Haare kann der Wind alles
Widrige fortwehen. Teekessel und Webrahmen stehen fiir
das neue, gemeinsame Heim. SchliefSlich betritt das Braut-
paar das Hochzeitszelt, und zwar nebeneinander. In der Ehe

soll niemand tiber oder vor dem anderen stehen.

Die Nivesen sind mitnichten priide. (Wie sollen sie es auch sein?
Schliefslich bemerken selbst kleinste Kinder in der Jurte, die —
wenn {iberhaupt — innen nur durch Felle unterteilt ist, die nacht-
lichen Rahjaopfer der Eltern.) Ein rahjagefalliges Zusammentref-
fen der Verliebten vor der Hochzeit ist somit auch nicht verboten
oder nur verpont. Dennoch kommt es selten dazu, da die Mufie
und der geeignete Ort fehlen. Man lebt fiir gew6hnlich noch in
der Jurte der Eltern und miisste sich nachts in den Wald zurtick-
ziehen, und hier wird es oft auch im Sommer sehr kalt. Tagsiiber
hingegen ruft die Arbeit. Somit ist die Hochzeitsnacht tatséchlich
ein von beiden Brautleuten mit Spannung erwartetes Ereignis.

Das Singen mit dem Wind

»Schon seit Tagen beobachte ich, wie die Herde unruhig wird. Zum
einen liegt das an der Brunft der Tiere, die sich jetzt paaren (und im
Friihjahr die Jungen zur Welt bringen), zum anderen steht aber auch
das , Tédkitijauma’', das ,Singen mit dem Wind’ kurz bevor, der Trieb
der Karenherde in die mittigliche Taiga (...) Inzwischen sind noch fiinf
Sippen zu der unseren gestofien. Die Herde ist wahrlich riesig. Sechs-
tausend Tiere mdgen es wohl sein, die durch den Tiefschnee stapfen
und eine breite Bahn schlammig braunen Morastes zuriicklassen. Die
Menschen — mit Alten und Kindern etwa vierhundert Kopfe zihlend —
folgen ihnen, dazu eine hundertfach kliffende Meute Steppenhunde
sowie einige Dutzend schwer bepackte Ponys.«

Fiir gewdhnlich brechen die Sippen in der Zeit von Mitte Efferd
bis Anfang Travia auf, bevor der erste Schnee gefallen ist. Von
daher ist es auch nicht tiblich, Schlitten mit auf die Reise zu neh-
men. Solche Fahrzeuge werden lediglich verwandt, wenn man
vom Winterlager aus eine Reise unternimmt. (Sie werden von
Karenen oder Hunden, den zdhen, weiSpelzigen Firnlaufern,
gezogen.) Die meisten Nivesen legen die lange Wanderung also
zu Fufs zurlick. Manchmal wird aber ein Nivesenvolk bereits im
Efferd von heftigen Schneefillen {iberrascht, was die Reise sicher-
lich nicht erleichtert. In diesem Fall tragt man Schneeschuhe oder
lauft teils auch auf Skiern (die — um ein irdisches Beispiel anzufiih-
ren — nicht den alpinen, sondern den Langlaufskiern dhneln, siehe
auch Kapitel Reisen in Eis und Schnee).

Die friihjahrliche Wanderung gen Norden beginnt meist Anfang
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Ingerimm. Fiir die Reise finden sich sowohl im Friihling als
auch im Herbst meist mehrere Sippen, manchmal sogar ein
ganzer Stamm zusammen. Sind die Sommer- oder Winter-
weiden dann erreicht, verteilen sich die Sippen wieder in
ihre spezifischen Lagergebiete.

Ein Handel mit den Wolfen

»Viele Tage sind wir nun iiber die Steppe gezogen, und es war wahr-
lich ein Singen mit dem Wind. Hier, im offenen Land, war es ein
leichtes, die Herde zusammenzuhalten. Nun erachtet es aber der
Hiiuptling fiir notwendig, die Tiere wenigstens durch die Rinder der
vor uns auftauchenden Tannichte zu treiben, damit sie an den immer-
griinen Zweigen der Nadelbiume dsen konnen. Jetzt ist die hichste
Wachsamkeit der Hirten gefordert, denn schnell kinnen einige Jungtie-
re im Waldesdunkel verlorengehen und sogar die suchenden Mutter-
tiere nach sich ziehen. Die Hirten haben alle Hinde voll zu tun,
wihrend sie mit Rufen, durchdringenden Pfiffen und Stockhieben die
Herde am Waldrand halten.

[...] Mit Kiauki, der Jigerin (von der spiter noch die Rede sein
wird), erkundete ich die Umgebung. Schon bald stieffen wir auf
eine Wolfsfihrte. ,Ich habe sie schon frither erwartet. Nun, einen
Mann haben wir schon gefunden’, sagte sie zu mir und deutete auf
die Abdriicke im Schnee. Die Wolftspur erkannte ich wohl, aber
woher wusste sie, dass es ein minnliches Tier war? Auf meine
Frage hin schaute mich Kiauki unverwandt an und zeigte wieder
auf die Stapfen: ,Er steht beim Pinkeln auf drei Beinen.”

[...]1 Wir haben inzwischen die Wilder wieder verlassen. Seit den
frithen Morgenstunden ist vielstimmiges Wolfsgeheul zu vernehmen,
zuerst aus der Ferne und dann stetig niherkommend. Obgleich wir
doch viele Tiere verloren haben, erteilt die Schamanin den Hirten die
Weisung, ein Dutzend kriftiger Karene aus der Herde auszuwihlen.
Die Schamanin hielt eine kurze Zwiesprache mit den Ahnen und
bestimmte dann drei Hirten sowie Aaki, ein Nieijaa (Heiliges We-
sen), sie zu begleiten. Es sollten wohl Verhandlungen mit den Wolfen
iiber den Wegezoll gefiihrt werden. Nach vielen Bitten wurde mir
gestattet, mitzugehen. Ich sollte mich aber abseits halten, mich nicht
riihren und —vor allem — schweigen.

[...] Erst am Abend zeigten sich die Wélfe. Zuniichst sahen wir nur
einen oder zwei, die uns misstrauisch durchs Gestriuch bedugten,
doch dann wurden sie immer zahlreicher und auch zudringlicher.
Schliefilich waren wir von fiinfzehn oder zwanzig Tieren umringt.
Sie knurrten wiitend, blafften uns an. Einige kamen niher und
schnappten nach uns. Ich bewunderte die Gelassenheit der alten
Schamanin. Schliefilich zeigte sich der Anfiihrer des Rudels, ein
michtiger, grauer Riide, dem ein Auge fehlte. Er gebot seiner
Meute Einhalt, und die Bestien zogen sich respektvoll zuriick. Aaki
sollte mit den Wolfen reden. Er liefs sich auf alle Viere nieder, und
es war schon erstaunlich anzusehen, wie er auf diese Art genauso
Alink wie die Wolfe umherlief.

[...] Nach zihen Verhandlungen erklirten sich die Wolfe mit unse-
rem Angebot einverstanden. Sie erhielten zwdlf Karene und wir
freies Geleit. Der Rudelfiihrer riss eines der Tiere, und gewisserma-
fen zur Besiegelung des Vertrages wurden wir zum Festschmaus
eingeladen. Die Schamanin, die Hirten und natiirlich auch Aaki
schlugen ihre Zihne in den noch warmen Leib des Karens. Ich wurde
jetzt dringend aufgefordert, es ihnen gleichzutun. [...J«

Verhandlungen mit den Wolfen iiber einen Fleischtribut,
gewissermafien als ,Schutzgeld’, laufen meist wie oben
beschrieben ab. Mal sind die Raubtiere mehr, mal weniger
aggressiv, sehr selten kommt dabei auch ein Nivese zu Tode

(was einen rechten Krieg zwischen Mensch und Wolf heraufbe-
schworen kann). Nicht immer miissen die Nivesen Tiere aus
ihren Herden abgeben. Der Vertrag konnte auch lauten, dass die
Wolfe die Herde verschonen und die Menschen im Winter auf
die Jagd verzichten.

Manchmal fordern die Wélfe auch die Auslieferung eines Stam-
mesmitglieds, das sich gegen seine vierbeinigen Briider und
Schwestern vergangen hat. Diesem Ansinnen wird sogar biswei-
len stattgegeben — ein Menschenleben gegen das vieler. Wie
immer die Verhandlung ausgehen mag, die Wolfe sind nicht die
Feinde der Nivesen. Goblins und — an besonders nérdlich gele-
gene Weideplatzen — Yetis setzen ihnen viel mehr zu.

Tod im Winter

»Heute herrscht Trauer bei den Lieska-Jairna. Die alte Nanaki ist zur
Wintermutter (Verzeihung, zu Boron) gegangen. Die Greisin soll
schon mehr als hundert Winter gezihlt haben. Sie war fast blind und
ward zeit ihres Lebens vom Schicksal schwer gezeichnet. Sie verlor
ihren Mann und ihre vier Séhne und fiinf Tochter wihrend eines
einzigen strengen Winters. Nur Auka, eine Steppenhiindin, blieb ihr.
Seitdem wiinschte sie sich nur, ihrer Familie in die Ewiggriinen Ebe-
nen nachfolgen zu kénnen.

[...] Das ganze Dorf beteiligte sich am Trauerzug, angefiihrt von der
Schamanin. Nur wenige Leute mussten zur Bewachung der Herde zu-
riickgelassen werden. Fiir gewdhnlich wird der Leichnam von den
néchsten Anverwandten getragen. Da Nanaki aber keine Familie mehr
hatte, iibernahmen diese Aufgabe einige Sippenmitglieder, die sich auch
in den letzten Jahren um die alte Frau gekiimmert haben. Abseits des
Lagers, etwa zwei Meilen entfernt, wurde ein Scheiterhaufen aufge-
schichtet, auf den die Tote gelegt wird. Auka, dem treuen Tier, wird
mit einem raschen Schnitt die Kehle durchtrennt. Sie soll mit ihrer
Herrin ins Jenseits einziehen. Auch Nanakis Habe wird verbrannt. Die
Nivesen behalten kein Erinnerungsstiick an ihre Toten zuriick, abgese-
hen von vielen Geschichten. Die Schamanin bittet Firngrimm, die Seele
der Verstorbenen sicher in die Ewiggriine Ebene zu geleiten. Nun
entziindet jedes Mitglied der Trauergemeinde eine Fackel. Langsam
ziehen sie am Scheiterhaufen vorbei und werfen die Brinde hinein,
wobei jeder noch ein paar persénliche Wiinsche fiir die Tote murmelt.
Jetzt beginnt ein vielstimmiges Weinen und Wehklagen.«

Die Nivesen verbrennen ihre Toten, damit die Seelen Einzug in die
Griinen Ebenen halten kénnen. Einen Leichnam zu vergraben oder
gar einzubalsamieren ist ihnen widerwartig. Sie fiirchten nichts
mehr als die wiederkehrenden Geister der Verstorbenen. Daher
wird auch die ganze Habe der Toten verbrannt. Nichts soll mehr die
Seele an die diesseitige Welt binden. Ins grofie Wehklagen stimmen
auch diejenigen ein, die dem Toten weniger nahestanden. Wird ein
Tod ndmlich nicht laut genug beweint, konnte die arme Seele
meinen, sie habe sich zu Lebzeiten irgend etwas zuschulden kom-
men lassen, und wieder zuriickkehren, um ihr Versaumnis nachzu-
holen. Zuviel Klagen ist aber auch wieder nicht gut, weil sich sonst
der Geist des Toten gramt und die armen Hinterbliebenen nicht in
ihrer Trauer allein zuriicklassen will. So wird nach dem Wehklagen
ein frohliches Fest gefeiert. Die Seele des Verstorbenen soll sehen,
dass man sich auch dariiber freut, sie jetzt in einer besseren Welt zu
wissen —und dort soll sie tunlichst bleiben.

Noch ein Wort zu Nanakis Alter. Es ist nicht unwahrscheinlich,
dass sie tatsdchlich {iber hundert Jahre zahlte. Man sagt den
Nivesen eine gewisse Langlebigkeit nach, ein nivesisches Alter
erreichen ist ein gefliigeltes Wort in den Stadten des Nordens. Im
Land der Karene und Wolfe gibt es natiirlich keine genau datier-
ten Geburtsurkunden, aber die Nivesen konnen — wie erwahnt —
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sehr weit zdhlen. Anhand von besonderen Ereignissen, die in
der Vergangenheit stattgefunden haben, konnen sie die Jahre
sehr weit zuriickrechnen und somit das Lebensalter eines
Menschen bestimmen. Neben dem Jahr dienen den Nivesen
noch Jahreszeiten und Monde (28 Tage, nicht die iiblichen 30)
und Mondphasen (1 Woche) als Zeitmaf3.

Die Jagd

»Es ist schon Anfang Peraine, aber der Schnee liegt gewiss noch
einen Schritt hoch. Seit geraumer Zeit ist Schmalrik Kiichenmeis-
ter. Gliicklicherweise hat die Schamanin einen langen, harten
Winter prophezeit, so daf die Frauen klug und weise mit den
Vorriten gewirtschaftet haben. Es wurde nur soviel verzehrt, wie
man unbedingt zum Leben brauchte, nichts wurde verschwendet.
Nur so war es moglich, iiberhaupt bis jetzt etwas zu Essen zu
haben. Nun sind aber alle Vorrite verbraucht, und aus der Herde
kénnen keine weiteren Tiere geschlachtet werden.

[...] Eines Morgens schickte der Hiuptling einen jungen Jiger aus,
warum, war mir nicht klar. Immerhin hatte man mit den Woélfen
ausgehandelt, diesen Winter nicht zu jagen. Dafiir wiirde das
Rudel einen groflen Bogen um die Herde machen. Welches Wild
sollte der Jiger also aufspiiren?

[...] Die Minner standen im Kreis um den Hiuptling herum,
schweigende, abgemagerte Gestalten. Offensichtlich warteten sie,
wohl auf den Jiger. Dieser kam nach einer Weile zuriick und
erzihlte aufgeregt, dass er Taarjuk gefunden habe.

[...] Kiauki, die erfahrene Jigerin, stapfte in Richtung ihrer Hiitte
und kam kurze Zeit spiter wieder zuriick, bewaffnet mit Bogen,
Speer und Messer. Sie wihlte sich einige Mdinner aus, unter
anderem den jungen Jiger, der den Taarjuk gefunden hat. Auch die
Schamanin war mit von der Partie.

[...] Wir stapften durch den Schnee, bis uns der junge Jiger schliefs-
lich ein vielleicht eineinhalb Schritt durchmessendes Loch im Boden
zeigte. Kiauki baute sich etwa fiinf Schritt davor auf, wihrend die
anderen sich etwas abseits hielten. Allein die Schamanin stand nur
zwei Schritt von der Jigerin entfernt. Der Jiingling, der uns gefiihrt
hatte (ein kleiner, flinker Bursche) griff sich einen Ast und stieg in
das Loch. Nach einer Weile horte man aus diesem ein furchterregen-
des Briillen. wie der Blitz kam der Junge aus der Hohle geschossen,
gefolgt von einem riesenhaften Bornbiren. Der Jiingling flitzte an
Kiauki vorbei, die ihre Fiifle fest in den Boden stemmte und den
Biiren in den Speer laufen lief. Ich sah die Spitze aus dem Riicken
des Untieres wieder austreten, doch es war nicht sofort tot. Es
umarmte die Jigerin und drohte, sie mit seinen michtigen Pranken
zu zerquetschen. Das Ringen dauerte eine Zeit an, aber endlich stand
dem Biren blutiger Schaum vor dem Mund, und mit einem Laut,
wahrlich unbeschreiblich, brach das Tier zusammen. Es zuckte noch
einige Male und lag dann tot im Schnee. Miihsam befreite sich
Kiauki aus der Umklammerung. Sie war vom Scheitel bis zu den
Sohlen mit Blut beschmiert, das sicher zu einem Teil vom Biiren
stammte, unter das sich aber auch ihr eigenes gemischt hatte. Die
Schamanin bestrich sofort Hinde und Gesicht der Jigerin mit Fett,
erst dann machte sie sich daran, die Wunden zu versorgen. Die
anderen begannen aber damit, das miichtige Tier zu hiuten und zu

zerlegen. Dieser Bir wird schon ein ziher Bursche sein, hat er doch den
Fettvorrat im Winter ganz aufgebraucht. Aber er wird die Sippe am
Leben erhalten, bis der Schnee den Boden freigibt.«

Und der Vertrag mit den Wolfen? Sicherlich brennt Thnen diese
Frage auf der Zunge. Nun, kein Wolf wiirde einen Béren in
seinem Winterschlaf storen, das tun nur Menschen in hdchster
Verzweiflung. Insofern stellt der Béar fiir die Graupelze keine
Jagdbeute dar und ist somit vom Abkommen ausgeschlossen.
Taarjuk ist, wie der aufmerksame Leser weif3, ein Geist, der Kraft
und Mut birgt. Er wohnt im Leib und in der Seele des Baren. Den
Béren in seiner Hohle zu erlegen, ist so gut wie unmoglich, da
man kaum eine todliche Stelle sicher treffen kann. Aufierdem
hegen die Nivesen zuviel Ehrfurcht vor dem Tier, als dass sie es
auf eine derart hinterhaltige Weise des Lebens berauben wiirden.
Von daher muss der Bér zunéchst geweckt werden, was dieser gar
nicht schétzt. Er verfolgt den Storenfried wiitend und trifft
schliefSlich auf den Jager. Dieser ist immer ein sehr erfahrenes,
kraftiges Sippenmitglied, denn in dem Moment, in dem der Bar
sein Leben aushaucht, geht der Taarjuk auf seinen Bezwinger
tiber. Nur ein starker, mutiger Mensch mit viel Lebenserfahrung
kann dies iiberstehen. Jetzt, wo der Taarjuk im Jager wohnt, darf
dieser drei Tage lang nicht reden. In dieser Zeit entweicht der
Taarjuk langsam mit dem Atem. Erhebt der Jager aber das Wort,
wird seine Stimme zu einem tosenden Brausen, das die Seelen
aller anwesenden aus den Leibern reiflt und in alle Winde ver-
streut. Ein junger Heiflsporn konnte sich kaum in Zaum halten
und wiirde gewiss vor Ablauf der drei Tage von seiner Barenjagd
plappern. Einem erfahrenen Jager passiert dies nicht, und sollte
ihm dennoch ein Missgeschick unterlaufen, wird sich jeder anwe-
sende Nivese sofort die Ohren zuhalten. Das Einreiben von Ge-
sicht und Handen mit zauberkréftigem Fett dient auch dazu,
einen Ausbruch des Taarjuk zu verhindern. Erst wenn dies sicher-
gestellt ist, werden die Wunden des Jagers versorgt.

Die Nivesen jagen alles, was ihnen vor den Bogen kommt. Vom
kleinen Bornhdrnchen bis zum riesigen Mammut, das von einer
ganzen Sippe angegangen werden muss, steht alles auf ihrem
Speiseplan. Salme und andere Wanderfische werden {iber trich-
terférmige Wehre in flache Buchten gelenkt und dann gefangen.
Die gebrauchlichste Jagdwaffe ist der Bogen, zum Fischen ver-
wenden die Nivesen oft eine gabelférmige Harpune, die aus den
Geweihspitzen der Karene gefertigt sind.

Der Friihling kehrt wieder

»Endlich zeigen sich die ersten griinen Flecken im weifSen Schneekleid
des Landes. Die Luft ist deutlich milder, und dort, wo sich Firuns Pracht
inzwischen zuriickgezogen hat, zeigen sich die ersten bunten Bliiten. Die
Sippe macht sich inzwischen bereit, wieder gen Norden zu ziehen.«

Nun, lieber Leser, wir verlassen an dieser Stelle die Lieska-
Jadrna, die wir nun fast ein Jahr lang begleitet haben, und wen-
den uns von ihrem Winterlager an den Ausldufern der Walberge
gen Nordosten, wo im Ehernen Schwert ein weiteres Volk lebt,
das zu den Nivesen gezahlt werden muss. Es handelt sich um ...

Die Wolfsjager im Ehernen Schwert

»Drei Tage ritten wir von Notmark aus gen Nordosten, immer den
majestitischen Riesen des Schwertes entgegen. Langsam, aber
stetig fiihrt unser Weg bergan.

[...] Das Ziel der Reise, die Nuanai-Lie, bekamen wir, wie unser

Fiihrer prophezeite, recht bald zu Gesicht. Auf einmal waren sie da,
iiberall, sie schienen einfach aus dem Boden zu wachsen. Drei von
ihnen verstellten uns den Weg, weitere waren im Gedst der Biume oder
in den Biischen hinter uns auszumachen. Die meisten trugen eine Art
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lederne Tunika, Beinlinge aus dem gleichen Material und pelzver-
briamte Stiefel. Einige waren, anbetrachts des warmen Wetters,
auch nur mit einem Lendentuch bekleidet. Bewaffnet waren sie mit
Speeren und kurzen Bdgen, primitiv zwar, aber von kundiger
Hand gefiihrt nichtsdestotrotz todlich. Ich miisste liigen, wiirde ich
behaupten, dass ich die Situation nicht als bedrohlich empfand.
Dennoch verlegte ich mich aufs Boltanspiel. ,Ich bin Nainaju, und
ihr wisst, dass ich es mit euch allen gemeinsam aufnehme’ rief ich
ihnen zu. Erstaunen war aus ihren Gesichtern zu lesen. Ich merkte
rasch, dass mein Ruf mir hier sehr hilfreich sein wiirde. Kriegerin-
nen und Krieger steckten die Kopfe zusammen und tuschelten.
Dann hatte man einen Entschluss gefasst: Wir sollten unsere
Waffen abgeben. Nun gut, sie waren in der Uberzahl, wir mussten
folgen. Ich tat so gleichgiiltig wie moglich, murmelte zu mir selbst,
aber so, dass sie es hiren konnten: ,Gut, wenn es notig wird,
zerreife ich sie halt mit blofen Hinden’. Faktisch waren wir
gefangen. Nach allem, was ich jedoch gehért habe, kam es nun
darauf an, dass wir dufSerlich gelassen blieben. Ich erklirte der
Anfiihrerin, dass wir ihr and ihren Leuten gerne unsere Waffen
borgten, immerhin wiirden sie ja mehr taugen als die ihren. Ob
dieser Frechheit hielt man mich entweder fiir verriickt oder iiber-
michtig; beides konnte nur gut fiir mich sein.

[...] Sie brachten uns in ihr Lager, das aus einigen Hohlen in einer
steilen Felswand bestand.«

Die Nuanaa-Lie — auf Garethi Wolfsjager genannt — leben
zuriickgezogen in den Talern des Ehernen Schwertes. Ihre
Zahl wird sechs- bis achttausend K&pfe kaum {iibersteigen.
Wiéhrend der Besiedlung des Bornlandes setzten sie den
Stidlandern durch Raubtiberfalle stark zu, so dass bisweilen
ein Kopfgeld fiir jeden Nuanaéd-Lie gezahlt wurde. Letztend-
lich mussten die Jager aber weichen und zogen sich ins
entlegene Bergland zuriick. Die Uberflle sind seitdem selten
geworden, kommen jedoch immer noch vor.

Im Gegensatz zu ihren Vettern aus den Steppen und Waldern
der Ebenen leben die Wolfsjager nicht nomadisch; sie wohnen
in festen Hohlensiedlungen, die erst aufgegeben werden, wenn
das Jagdrevier nicht mehr geniigend Beute hergibt. Das wenige,
das die Nuanaa-Lie besitzen, kann bequem auf eine Riickentra-
ge gebunden und somit mitgenommen werden.

Handwerklich stehen die Nuanaa-Lie weit hinter den Step-
pennomaden, ja, auch hinter allen anderen Naturvolkern
Aventuriens zuriick. Die Nuanaa-Lie kleiden sich zwar auch
vorwiegend in Leder und — noch lieber — Pelze, aber ihre
Gewidnder sind wenig kunstvoll gefertigt. Haute und
Fellstiicke werden so lange mit Tiersehen verndht, bis ir-
gendwann mal etwas herauskommt, das einem Klei-
dungsstiick dhnelt. Die Bogen sind von primitiver Machart,
Pfeil- und Speerspitzen sowie Messerklingen hauen die
Nuanaa-Lie aus Stein. Damit wiére ihre Handwerkskunst
ausreichend beschrieben.

Die Speisen der Berglandbewohner sind nicht von besonde-
rer Raffinesse, oft verzehren sie das Fleisch roh, als einziges
Gewiirz kennen sie den salzigen Schwertsalbei und wilde
Zwiebeln. Die Nuanai-Lie leben hauptsachlich von der Jagd.
Gejagt wird dabei in Gruppen von drei bis sechs Mannern
und Frauen. Ein besonderes Ereignis ist die Wolfsjagd, iiber
die wir noch lesen werden. Beeren, Wurzelknollen und
Friichte bereichern den Speiseplan und sichern das Uberle-
ben, wenn das Jagdgliick ausbleibt.

»Drei Jiger sollten mich also hetzen; zu meiner Verteidigung

erhielt ich nur einen Dolch. Das mag den Briidern und Schwestern der
Rondrakirche sehr feige vorkommen, der Nuanad-Lie findet daran
jedoch nichts AnstdfSiges. Sein Volk gleicht einem Wolfsrudel; man jagt
eben gemeinsam ein viel schwicheres Wild ...«

Wie ihre Vettern in den Steppenniederungen verehren auch die
Nuanaé-Lie des Schwertes die Wolfe, allerdings stehen hier die
Aspekte des Raubtieres und des Rudels im Vordergrund. Die
Gesellschaft der Wolfsmenschen ist tatsdchlich der der Wolfe
sehr dhnlich. Angefiihrt wird der Stamm stets vom geschicktes-
ten, erfahrensten und vor allem stérksten Jager (bzw. Jagerin, die
Geschlechter sind hier, ahnlich wie bei den meisten Waldmen-
schen gleichberechtigt, Aufgaben werden lediglich geschlechts-
spezifisch verteilt, wenn dies zwingend notwendig ist).

»Ich habe gesiegt, war der Held des Tages und wurde entsprechend
gefeiert. Die Nuanad-Lie wissen einen geschickten Jiger und tapferen
Kémpfer durchaus zu schitzen. Im Laufe des Abends wurden verschie-
dene Speisen aufgetragen, hauptsichlich Wild, teilweise roh. Wihrend
des Festes machte ich Bekanntschaft mit einer Jigerin, die sich mit
Ketten aus bun-ten, getrockneten Beeren besonders herausgeputzt
hatte. Ihr hiiftlanges, rotblondes Haar hatte sie zu einem Pferde-
schwanz gebunden, so wie es bei den Nuanad-Lie Sitte ist. Die Jigerin
machte mir eindeutige rahjagefillige Avancen.«

Im Gegensatz zu den Steppennomaden kennen die Nuanaa-Lie
keine lebenslang wihrende Ehe. Zwar kommt es gelegentlich
vor, dass ein Paar den Lebensweg gemeinsam bis zum Tode
geht, doch das ist eher die Ausnahme. Verliert man das Interesse
am Partner, trennt man sich wieder.

An der Spitze des Stammes steht ein Hauptlingspaar, immer der
kraftigste Mann und die kraftigste Frau, was in oftmals lange
wiahrenden Kadmpfen ausgelotet wird. Diese beiden diirfen
Nachkommen in die Welt setzen, und sie bestimmen auch, wer
sonst noch Kinder zeugen darf. Es wird darauf geachtet, dass
sich nur die gesiindesten und stdrksten Stammesmitglieder
fortpflanzen. (Die Parallelen zu einem Wolfsrudel sind uniiber-
sehbar. Die Nuanaéd-Lie verwenden auch nicht das nivesische
Wort fiir Stamm, um ihre Gemeinschaft zu beschreiben, sondern
das fiir Rudel. Wie in einem solchen gilt auch nur das Faust-
recht.) Natiirlich diirfen alle den Rahjafreuden frénen, es muss
nur ohne Folgen bleiben. Um das zu gewéhrleisten, kennen die
Wolfsmenschen allerlei Mittel. Offensichtlich hat die Anfiihrerin
entschieden, dass Damiano durchaus geeignet ist, frisches Blut
in den Stamm zu bringen. Wir breiten den Mantel des Schwei-
gens dariiber, wie er sich aus der Affare gezogen hat ...

»Inzwischen bin ich drei Wochen bei den Nuanad-Lie und habe viel
iiber sie gelernt. Im Unterschied zu den Steppennomaden haben sie
beispielsweise keinen Schamanen, ja, iiberhaupt ist niemand unter
ihnen, der irgendeinen Zauber sprechen kann. Auch zu liigen sind sie
nicht in der Lage. Sie sagen stets die Wahrheit, und wenn sie ihnen
noch so sehr schaden moge.«

Schamanen gibt es bei den Nuanai-Lie nicht. Magisch begabte
Stammesmitglieder wenden ihre Gabe nur unbewusst und intuitiv
an, eine Ausbildung der Zauberfertigkeiten findet nicht statt.

Der Wolfsglaube der Nuanaa-Lie ist noch urtiimlicher als der der
Steppennomaden, zeigt aber auch eindeutig elfische Einfliisse. Sie
wissen zwar um die Himmelswolfe, die nach ihrer Vorstellung auf
den mehr als zehntausend Schritt hohen Gipfeln des Ehernen
Schwertes leben, haben jedoch keine Mythologie entwickelt, die
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Geister und &hnliche Wesen enthélt. Thre Vorstellung vom
Jenseits ist, dass sie an Gorfangs Seite und in seinem Rudel die
Jagd fortsetzen. Niemals wiirde es einem Nuanai-Lie einfal-
len, zu beten oder ein religioses Ritual zu vollziehen. Sie haben
nur ein Ziel: Gorfang und Grispelz, ihren Urahnen, zu gefal-
len. Und das konnen sie nicht durch Gesinge, Worte und
Gesten erreichen, sondern nur, indem sie sich in der Jagd
gegen die Konkurrenz der Raubtiere durchsetzen.

Interessant ist die Unfahigkeit der Nuanaé-Lie zu liigen. Die

Nuanaa-Lie leben, kennen dazu eine Legende.

Die Verse haben wir uns tibrigens dem Stiick ,Jooke der Jager’
des Bornldnder Dramatikers Ritter Hannik von Hundehufen
entlehnt. (Der Ritter musste viel Geld fiir das Streichen eines
Vokals in seinem Namen aufbringen und ward so gezwungen,
durch die Dichtkunst etwas hinzuzuverdienen.) Von Hundehu-
fen erdichtete aus der Sage der Liska-Jadrna ein Versepos. Leider
verstarb er kurz vor der Vollendung, so dass sein Werk wenig

Lieska-Jadrna, die ja in unmittelbarer Nachbarschaft zu den

Verbreitung gefunden hat.

»Vor langer, langer Zeit, als Menschen
und Wolfe noch Briider waren, lebten der
Jiger Jooke und der Rauhwolf Jarnak in
den Wiildern des Ehernen Schwertes. Der
Winter war sehr kalt, kilter als alle
anderen Winter zuvor, und es begab sich,
dass der gewandte Jarnak auf einem
Felsen, den Firngrimms Hauch mit
glattem Eis bedeckt hatte, ausglitt und
sich einen Lauf brach.

Hilflos lag der Wolf im tiefen Schnee, als
Jooke des Weges kam.

. Jooke, Jooke, s’ist so kalt,

erfrieren werd ich hier im Wald,

du eine warme Hohle hast,

so nimm mich mit, bin keine Last.”

Jooke tat, wie ihm geheifflen. Er hob
Bruder Wolf auf und stapfte mit ithm zu
seiner Hohle. Dort bereitete er Jarnak ein
weiches Lager aus Reisig und Decken.
So ward der Wolf vor dem Erfrieren
gerettet, doch bald bohrte der Hunger in
seinem Bauch.

.Jooke, Jooke, der Hunger nagt,
geh in den Wald, sei nicht verzagt,
ich brauch ein wenig Futter nur,
gedenke uns’rerAhnen Schwur.”

»Werd ich jagen, werd ich schauen,
vielleicht ein Reh, vielleicht zwei Sauen,
vielleicht jedoch find ich nur Schnee,
und keine Sau und auch kein Reh.”

Jooke zog aus zur Jagd. Er stapfte durch
Wald und iiber Fels, er widerstand sogar
dem schweren Schneesturm. SchliefSlich
erblickte er zwei fette Wildsauen und gar
ein Reh. Er schoss, und alle drei Pfeile
fanden ihr Ziel. Nun miisse er die Beute
zur Hohle tragen, was ihm schwerlich
gelingen wiirde, dachte Jooke.

Also bedeckte er die Kadaver mit ein paar
Zweigen. Er wiirde immer ein wenig Fleisch
herausschneiden, wenn er etwas bendtigte.
Der kalte Schnee wiirde dafiir sorgen, dass die
Beute nicht verdarb. Auf dem Heimweg reifte
in ihm aber ein schrecklicher Gedanke: Er
wiirde von seinem Jagdgliick nichts verraten,
dann wire das ganze Fleisch fiir ihn allein.
Jarnak war schon alt, den nichsten Winter
wiirde er ohnehin nicht iiberstehen. Was
zihlen da ein paar Monde. Er aber, Jooke,
hatte noch so viele Jahre vor sich.

,Fand keine Sau, fand auch kein Reh,
fand keine Spur im tiefen Schnee,

s’ist nicht die Zeit fiir gute Jagd,

auch wenn im Bauch der Hunger nagt.”

. Jooke, Jooke, schau mich an,

dass ich den Worten glauben kann,

ich sehe Blut an deiner Hand,

machst du den Ahnen schwere Schand?”

Jooke widerstand Jarnaks Blick und antwortete:

,,Das Blut von einem Goblin stammt,
der mich fast mit dem Speer gerammt,
ich erschlug mit Wucht den Wicht,

doch Goblins, weif$t du, isst man nicht!”

Zuniichst war Jarnak zufriedengestellt. Jooke
ging am niichsten Tag wieder auf die ,Jagd’,
aber natiirlich nur um sich an der bereits
erlegten Beute zu sittigen. Wiederum kehrte
er mit leeren Hinden heim, und immerzu
antwortete er dem Wolf dasselbe:

Fand keine Sau, fand auch kein Reh,
fand keine Spur im tiefen Schnee,

s'ist nicht die Zeit fiir gute Jagd,

auch wenn im Bauch der Hunger nagt.”

So gingen die Tage ins Land, Jarnaks Pfote
heilte zwar, doch sein Korper wurde von

Stunde zu Stunde schwicher. In seinem
Herzen aber wuchs das Misstrauen gegeniiber
Jooke, dessen Leib schliefllich nicht vom
Hunger gezeichnet war. So beschloss der Wolf
eines Tages, dem Jiger zu folgen. Er schleppte
sich durch den Schnee, die verletzte Pfote
brannte ihm wie Feuer.

Endlich erreichte er das Versteck und bemerkte
Jookes Betrug. Am liebsten wire er dem Jiger an
die Kehle gesprungen, doch dazu hatte er nicht
mehr die Kraft. Er stieff ein durchdringendes
Heulen aus, worauf sich Jooke erschreckt umdreh-
te. Mt brechenden Augen sagte der Wolf:

. Jooke, Jooke, welch ein Trug,

aus deinem Munde spricht nur Lug,
in Gorfangs Rudel zieh ich ein,

die Rache aber, die ist Sein.”

In der Theaterauffiihrung sollten jetzt Trom-
melwirbel, Posaunen und Hérner erschallen,
wihrend mittels Flaschenziigen Schauspieler
in Wolfskleidern auf die Biihne herabgelassen
werden. Gorfang kommt, um Jooke zu strafen.

,,Jooke, Jooke, hier stehe ich,
ich sage dir, ich strafe dich,
dich, dein Kind und Kindeskind,
alle, die deines Volkes sind.

Nie mehr sagst du ein falsches Wort,
dein Herz sei jetzt der Wahrheit Hort,
niemals wirst du wieder liigen,

dass Bium’ und Balken sich verbiegen.

Und steckst du selbst in grofiter Not,
die Wahrheit sei stets jetzt dein Gebot,
doch das sei Strafe nicht allein,

denn zu schwer wiegt die Untat dein.

Wirst jagen ohne Pfeil und Speer,

nur deine Zihne hast’ zur Wehr,

wie deine pelz’gen Briider sind,

bist jetzt auch du, und auch dein Kind."«

So kam es schliellich, dass die Nuanaa-Lie nicht liigen
kénnen. Am Ende der Geschichte wird jedoch noch eine
andere interessante Andeutung gemacht, zu der wir wieder
Damiano von Valavet zu Wort kommen lassen:

»In der Mitte der Lichtung brannte ein grofles Feuer. Dreiflig

Miinner und Frauen, allesamt geschickte Jiger, waren hier versammelt.
Ein halbes Dutzend von ihnen war unbekleidet und auf dem Schiidel,
unter den Achseln und an der Scham kahlrasiert.

Diese sechs tanzten um das Feuer, wihrend die anderen im Kreise
saffen und einen rhythmischen Gesang anstimmten. Die Tanzenden
hoben an zu heulen wie die Wolfe. Es schien, als ob sich Singer und
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Tinzer gegenseitig anfeuerten. Immer schriller wurde das
Geheul, immer lauter der Gesang.

SchliefSlich standen einige auf und stampften mit dem Fufs zum
mitreiffenden Rhythmus. Die Tinzer gebirdeten sich wie
wild, sprangen durch die Flammen oder lieflen sich auf
alle Viere nieder. Sie rauften miteinander, bissen sich
sogar. Doch dann geschah das Unglaubliche. Der
Gesang erreichte seinen Hohepunkt, niemand saf$ mehr,
selbst die Singer wiegten sich zu ihren Melodien.

Im Schein des Feuers konnte ich genau erkennen,
dass den Tinzern Haare im Gesicht und auf den
Hiinden spriefSten. Ihre Ziige verinderten sich, der
Mund sprang hervor, die Ohren wurden
lang  und  spitz, ihnen  wuchsen
furchtbare Eckzihne, die im Schein der
Flammen blitzten. Der eine oder andere
war jetzt schon iiber und iiber behaart,
und ithm wuchs ein buschiger Schweif aus
dem Steiff. Vor meinen Augen verwan-
delten sich Menschen in Wolfe!

Der Gesang schwoll jetzt zu einem
einzigen schrillen Schrei an. Eine Hand-
voll Singer sprang ebenfalls auf das
Feuer zu. Sie rissen sich die Kleider vom
Leibe, tanzten, als wenn der Namenlose
in thnen steckte, und verwandelten sich
auch. Jetzt begann ein wildes Balgen
und Raufen unter den Wolfen, ja,
einige paarten sich sogar in der
Wolfsgestalt.

Langsam, ganz langsam, ebbten die
Kémpfe ab. Nur zwei stritten noch miteinander. Beide haben schon
viele blutende Wunden davongetragen, wvon denen aber keine
gefihrlich war. Schliefilich obsiegte die starke Wolfin. IThr Gegner,
ein nicht minder starker Riide, legte sich auf den Boden und bot
seiner Bezwingerin die Kehle dar. Diese verzichtete aber darauf
zuzubeifSen.

Sie musste Haiki sein. Ich erkannte sie an einer langen Narbe, die sie
in threr Menschengestalt hatte und die sich jetzt an ihrer Flanke
deutlich unter dem Pelz abzeichnete. Hadiki liefS die anderen eine
Weile verschnaufen, dann trabte sie los. Ihr folgten die Wolje (Wol-
fe?) und schlieflich die Menschen. Bald hatte man eine Fihrte
aufgenommen. Mit ihrer feinen Nase folgte Haiki der Spur mit
traumwandlerischer Sicherheit. Bald haben wir eine Herde Bergscha-
fe entdeckt. Wie ein Blitz schossen die Wolfe unter die Tiere, und
auch die Speere und Pfeile der Menschen hielten reiche Ernte.«

/:/.
i
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Etwa die Halfte der Nuanaa-Lie hat die Fahigkeit sich in

einen Wolf zu verwandeln, die meisten davon konnen
diese Metamorphose sogar bewusst, kontrolliert und
gewollt ablaufen lassen. Bei den anderen stellt sie

sich ungewollt in Situationen besonderer Anspannung

oder Erregung ein.

Man darf diese Wolfsjager weder mit den Nieijaa, den
Heiligen Wesen, noch mit den Werwdlfen, die wir
ja bereits kennen, verwechseln. Sie werden nicht zu
reifenden Bestien, die aus reiner Mordgier toten.
Im Gegenteil, sie sind durchaus Herr ihrer Sinne

und Gedanken und wissen die Fahigkeiten des
Wolfes zu ihrem Vorteil einzusetzen, etwa um eine
Fahrte aufzuspiiren oder Wild in unwegsamem

Gelande zu verfolgen. Allerdings steht fast aufSer

Zweifel, dass der Ursprung der Lykanthropie
(oder zumindest der darum gewobenen
Mythen) in der oben genannten Fahigkeit
zu suchen ist.

Die Nuanad-Lie lassen ihr Haar fiir
gewohnlich lang wachsen und binden es
zu einem Pferdeschwanz zusammen.

Auf seine Haartracht ist jeder Nuanaa-

Lie fiir gewohnlich sehr stolz.

Anders halten es die Nauoke, die Anfiihrer
der Wolfsjager. Sie kdénnen die Ver-
wandlung gewollt herbeifiihren und be-
trachten sich nicht als ein, sondern als
zwei Wesen: einen Menschen und einen
Wolf. Die Nauoke bilden einen Art Bund,
der strenge Aufnahmeregeln kennt. Jedes

Mitglied muss Mut beweisen und Schmerzen widerstehen kénnen.

Vor seiner Aufnahme muss es sich selbst jedes Korperhaar

einzeln ausreiffen — eine schmerzhafte und langwierige Proze-

dur. Danach wird die Haut mit einer Salbe eingerieben, die ein

Nachwachsen der Haare verhindert.

Diese Kahlheit grenzt den Leib des Menschenwesens gegeniiber

dem bepelzten Korper des Wolfswesens ab. Im Sommer gehen

die Nauoke nackt, im Winter kleiden sie sich nur in glattes

Leder, niemals tragen sie Felle.

Vor der Wolfsjagd wird unter den Nauoke durch einen Kampf

entschieden, wer das Rudel anfiihrt.

©- G&i__pan -3

Nach der Wolfsjagd verlieSs Damiano von Valavet die Nuanaa-
Lie, und auch wir haben hier unseren Besuch bei den Stimmen
der Nivesen beendet.

Emsige Handler — die Norbarden

»Kaum sieben Stunden nach dem Aufbruch von Vierwinden aus
gen Norden versagten Lutas Beine endgiiltig den Dienst. Die Frau
taumelte, sank auf die Knie und fiel schliefSlich, vom Gewicht ihres
Biindels gezogen, vorniiber in den verharschten Schnee. Das kleine
Miidchen, das neben ihr einherging, hielt inne. Es kniete neben
Luta nieder, riittelte sie an den Schultern, und als die Mutter sich
immer noch nicht riihrte, drehte es sie miihsam auf die Seite, so
dass es ihr Gesicht sehen konnte. Mit ihren Filzfiustlingen strich
die Kleine behutsam die blonden Haarstrihnen, die Luta in die
Stirn hingen, zuriick unter die Pelzmiitze, rieb die Wangen, die
nicht rot werden wollten. Lutas Haut war so grau wie der Winter-

himmel, ihre Augenlider flatterten leicht, und der Atemhauch vor
ihren, blassen Lippen war kaum wahrnehmbar. Das Midchen zog die
Fiustlinge aus, steckte sie in die Taschen seines wollenen Mantels und
befiihlte Lutas Stirn, die viel heifler war als am Morgen. Es legte den
Kopf der Mutter in seinen Schofi. Schliefllich stand es auf, schnallte
von dem Biindel eine Decke los, die es iiber Luta ausbreitete und
sorgsam unter ihren Riicken schob. Das Biindel selbst legte es ihr als
Kissen unter den Nacken, dann ging es fort.

Die Sonne war nur als ein verwaschener heller Fleck in der dimmerigen
Nebelsuppe zu sehen und stand kaum noch zwei Finger iiber den Wipfeln
des Tannichts, der sich einige hundert Schritte von der Wagenburg ent-
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fernt wie eine schwarze Wand erhob. Der Sturm der vergangenen
Nacht hatte allen Schnee von den Zweigen gefegt. Ein Dutzend
sechseckiger Zelte stand in dem Kreis, den die griin und gelb bemal-
ten Wagen beschrieben. Diinne graue Rauchfahnen schraubten sich
von Zelten und Wagen aus lotrecht in den Himmel hinauf, eine
kleine Herde zotteliger Pferdchen war unweit des Lagers angepflockt.
Zwischen den Wagen streiften einige schwarze Hunde umbher, die
ihre spitzen Ohren aufrichteten und angespannt lauschten. Nur ein
Lachen, das warm und geddmpft aus einem der Zelte drang, storte
die Stille, doch da schlugen die Hunde mit einem Male an und jagten
Klaffend auf den Waldrand zu. Die schwere lederne Klappe, mit der
der Eingang eines der Zelte vedringt war, wurde zuriickgeworfen,
und zwei Minner und eine Frau traten hinaus in die klirrende Kilte,
in dicke Pelzmintel gehiillt und mit langen Stocken in ihren Hin-
den. Einer hob seinen Arm und deutete in die Richtung, in die die
Hunde gelaufen waren: Eine kleine menschliche Gestalt hob sich von
der weiflen Ebene ab, umtanzt von den Hunden, deren Gebell sich
vor Aufrequng iiberschlug.

Der Mann, der auf die entfernte Szene gezeigt hatte, stief§ einen
gellenden Pfiff aus, woraufhin die Hunde ablieflen und ihren
Herren entgegenliefen, die durch den Schnee zu dem kleinen
Miidchen stapften.

»Kindchen, Kindchen! Was mochst dann du in solch einem ifirns-
verfluchten Wetter, und bist doch auch noch ganz alleine!” -, Sag,
Kindchen, wie heif$st du dich dann, wo hast denn gelassen dein
Mame und dein Taten?” — ,,Gnidig Frau Hesind, schau, was fiir
kalte Finger hast du!” — so redeten die drei auf das Midchen ein,
nachdem sie ihre Stibe in den Schnee gelegt hatten. Sie umhalsten
es und fassten es bei den Hinden, aber die Kleine blickte nur sehr
ernst mit ihren schwarzen Augen und versuchte, sich den Umar-
mungen zu entziehen, beharrlich und ohne Aufregung, bis die
Norbarden (denn um solche handelte es sich bei den dreien, und sie
gehorten zur Sippe der Krajpuskin) schliefilich einen Schritt
zuriicktraten und fragende Blicke tauschten. Das Midchen nutzte
den Augenblick und rannte sogleich aus Leibeskriften zuriick in
den Wald, aber weit kam es nicht, denn die Norbarden dachten gar
nicht daran, so ein kleines Kind zuriick in die Wildnis zu lassen,
und erst recht nicht kurz vor Einbruch der Dunkelheit!

Das Midchen fiigte sich schliefilich, und man brauchte ihm auch
nicht lange zureden, bis es von der Krautsuppe und den siiffen
Erdiipfeln afs, die man ihm vorsetzte; von der heifSen Stutenmilch mit
Honig trank es gar gleich drei Schiisseln. Aber alles weitere Fragen
nach dem Namen des Midchens, woher es gekommen und warum es
so ganz allein sei, blieb ohne Antwort. Nicht ein einziges Wort kam
iiber seine Lippen. Die kleinen Scherze und Neckereien, mit denen
Sjatopluk — das war der Anfiihrer der drei, und im Zelt seiner
Familie hatte man das Kind aufgenommen — es aufzuheitern versuch-
te, konnten ihm kein Liicheln entlocken. SchliefSlich, gerade als man
sich darauf geeinigt hatte, dass die Kleine stocktaub und stumm sein
miisse und dass man morgen bei Rachela, die die Muhme der Kraj-
puskin war, nachfragen wiirde, was zu tun sei, kam Soscha, die
ilteste Tochter Sjatopluks, in das Zelt. Da sah das kleine Miidchen
durch den Eingang, dass es draufSen schon finster geworden war und
zu schneien begonnen hatte, und es schlug die Hinde vor die Augen,
sank zu Boden und warf die Arme um sich wie eine Tollgewordene,
ohne aber einen Laut von sich zu geben. Die anderen Kinder im Zelt
sahen das Miidchen an, als sei es aus der siebten Sphiire herabgefal-
len, wihrend Sjatopluk es vergeblich zu besinftigen versuchte.
., Soschinka, rasch, laufst du zur alten Lexa, ob sie noch wach ist,
verzihlst ihr, was ist, und was man soll machen frag sie! Kratzt sie
sich sonst noch die Auglein heraus, das arme Kindchen, wenn mir
nichts machen kinnen, die Gnidige Frau soll’s verhiiten!” sagte

Sjatopluk zu seiner Tochter, die gleich wieder fort eilte.

Eine Viertelstunde spiter kehrte Soscha zuriick, und hinter ihr trat die
alte Lexaja ins Zelt. Die Zibillja trug siebenundsiebzig Winter auf
ihrem krummen Buckel. Sie war kaum einen Kopf grofier als das kleine
Miidchen und so ausgezehrt, dass man fast erwartete, das Gewicht
ihres pelzgefiitterten Umhangs wiirde sie zu Boden driicken. Lexaja
humpelte in die Mitte des Zeltes, stiitzte sich gegen den Pfosten und
stellte sich vor das kleine Midchen hin, das seinerseits aufgestanden
war und den priifenden Blick der Zibillja erwiderte. Ihr Gesicht ist, als
wire es aus Holz geschnitzt, thr Scheitel ist geschoren wie bei den
anderen — ihr Haar so weifs wie Schnee, aber ihre Augen sind schwarz
und anheimelnd, dachte das kleine Midchen bei sich. Die Zibillja
bleckte grinsend ihre gelben Zihne, zog das kleine Midchen zu sich
heran und nahm ihre Hinde, streichelte die Innenfliche ihrer Linken
und wendete sie hin und her, kicherte dabei und spuckte sich schliefSlich
auf den Daumen, um mit ihm iiber den Scheitel des Midchens zu
fahren. ,,Nana, der Rotschépfigen in Silling bist du geschliipft, die sich
so geplagt hat, die Arme. Recht, seid ihr zur alten Lexa kummen, dass
sie schaut nach dem, was zur Welt bringen sie geholfen hat!” lachte die
Alte, als sie sich zu Sjatopluk umwandte. , Glaubst du denn, dass die
Kleine ganz alleine von Vierwinden sich zu uns gestapft hitt’? Wird
noch jemand drauflen ihm Schnee liegen, und geht ihr geht besser
gleich mit den Kelev suchen, bevor es alles zugeschneit hat.”

Man tat, wie die Zibillja geheiflen hatte — aufler Sjatopluk dessen
Bruder Bopov und seiner Tochter Oljabetha kamen noch Roschana aus
dem Zelt der Vetanka mit, die von einem Elfen aus Gerasim das Schie-
fSen gelernt und sogar einmal beim griflichen Turnier zu Rodebrannt
den Sieg davongetragen hatte, und deren beiden Séhne Melmoschil und
Wassil. So brach man kaum eine Stunde spiter auf, nachdem alle den
Segen der Alten erhalten hatten. Noch vor dem Morgengrauen kehrten
sie zuriick, und aufrecht auf den Sattel eines der Ponys gebunden
brachten sie Luta, die wihrend der Nacht erfroren war.

Fahrt morgen nach Vierwinden und schaut, ob dort jemand ist, der das
Miidchen nach Silling bringen kann zu ihrem Taten oder wer sonst von
ihrer Meschpochen sie aufnehmen kann. Und wenn sich niemand finden
will, dann magst du sie selbst nach Silling bringen, Sjatopluk, oder nach
Ouvenmas, oder wohin es dir beliebt. Aber sie kann nicht bei uns bleiben
— wer weif} denn, was dieser Winter noch bringen wird, wir haben genug
Kinder und Alte, auf die wir achtgeben miissen. Sollen wir denn jede
Waise und jeden armen Topf bei uns nihren? Nein, nein, sie ist keine der
Unseren. Erinnerst du dich nicht mehr, was den Mogoljeffs widerfahren
ist, als sie den kleinen Rabbutnickel aus Wosna zu sich nahmen? Weil sie
das Kniblein gestohlen hitten, hat der verfluchte Kassirosch von einem
Galach die ganze Sippe brennen lassen!” Die Muhme Rachela blickte
durch den dichten Tabaksqualm in die Runde, die sich in ihrem Zelt
versammelt hatte, und liefs ihre Augen dann auf Siatopluk ruhen, der
sich unruhig den breiten Schnurrbart zwirbelte und vergeblich nach
einer Erwiderung suchte. Da meldete sich die Zibillja zu Wort, die auf
einem Berg von bunt bestickten Polstern zur Rechten der Muhme thron-
te: ,Rachela, meine Liebe, du leihst der Vernunft deine Stimme, und du
urteilst nach deinem besten Wissen. Aber die alte Lexa hat dir gesagt,
dass sie das Kindlein kennt, nicht? Ich habe es seiner Mame aus dem
Leibe gezogen, habe ihr gegeben den Namen Hesinja und gesagt hab ich
ihr: \Wenn das Unbheil iiber euch kummt, und ihr wisst nicht ein noch
aus, dann sollt ihr kummen zur alten Lexaja, denn die Krajpuskin
werden immer ein Plitzlein haben an ihrem Feuer, daran ihr euch
wirmen konnt.” So hat es die alte Lexaja versprochen, und wisst ihr,
warum sie es hat versprochen? Weil die Allweise das Midchen mit
Groffem bedacht hat, in ihren Hinden steht es und aus ihren Augen
spriiht es. Nicht wollen wir sie fortschicken.”

Damit nahm die Zibillja einen langen Zug aus ihrer Pfeife und streckte
die Linke nach der Pechnatter aus, die sich auf den Kissen ringelte. Alle
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Augen waren auf die Muhme gerichtet, die stumm in das Feuer
blickte, das in der Mitte der Versammlung loderte. Als Rachela
nicht sprach, fuhr die Zibillja fort: ,Im Seffer Mannich steht
geschrieben, dass die Julenka, nachmals Muhme der Krajpuskins
und Tochter der Muhme Juminka, einer Priifung unterzogen
wurde, als sie heimkehrte zu ihrer Sippe, damit sich erweise, ob sie
wahrhaftig eine Krajpuskin sei ...”

Hesinja stand vor dem grofSen Weidenkorb, Lexaja und der Muhme
Rachela den Riicken zugekehrt. Der Korb glich dem, in dem die
Mutter immer die Zwiebeln aufbewahrte, nur hatte dieser hier
einen kunstvoll geflochtenen Deckel, unter dem ein leises Zischen
hervortonte, so wie wenn man sein Ohr an einen frisch einge-
schenkten Krug Kwaf$ hilt. Der Deckel hob sich ein wenig, und aus
der Spalte quollen trige sechs Schlangen hervor, schwarzglinzend
wie regennasse Feldsteine und alle bald zwei Schritt lang. Sie
lieflen ihre Kopfe hin und her schweifen, bis sie der Anwesenheit
Hesinjas gewahr wurden.

Sie richteten sich auf und glitten lautlos auf das kleine Midchen
zu, das wie zu Stein erstarrt schien. Sie schlingelten sich eine nach
der anderen ihre Beine hinauf und um ihre ausgebreiteten Arme.
Die letzte wand sich um Hesinjas Hals und rollte sich schliefllich

auf ihrem roten Haar zusammen, das Haupt emporgereckt. Da erst
wandte sich das Midchen zu den beiden Frauen um, und auf ihren
Lippen lag ein Liicheln — sie wiirde bei den Norbarden bleiben.«

Die Geschichte der Norbarden

Die Norbarden gingen aus urspriinglich zwei tulamidischen
Stammen hervor, den Al’'Hani und den Beni Nurbad, die vor
uber zweieinhalbtausend Jahren aus dem Balash auswanderten
und im Laufe ihrer langen und wechselvollen Geschichte {iber
ganz Nordaventurien verstreut wurden. Unterscheiden muss
man hier zwischen den drei Sippen der Gajka, der Serach und
der Nunnur, die sich schon in der Zeit der Magiermogule von
den Al’'Hani trennten und durchs Weidener Land schliefslich bis
in die Grauen Berge zogen, und den Al’'Hani, die in Tobrien ein
blithendes Reich errichteten, bis sie wahrend der letzten Jahr-
hunderte des alten Horasreiches in das Gebiet des heutigen
Bornlandes vertrieben wurden. Die weit zahlreicheren Nachfah-
ren der Al'Hani sind die eigentlichen Norbarden, wie man sie
zwischen Riva und Festum kennt und wie sie hier beschrieben
sind.

1684 v.BF: Hesinde offenbart sich den Stammesfiihrern der
Al'Hani und Beni Nurbad auf dem Berg Aschub und
macht ihren Volkern die Schrift zum Geschenk. Die
AI'Hani und die Beni Nurbad nehmen den Glauben an
Hesinde an.

1671 v.BF: Die Al'Hani ziehen unter der Fihrung der Beni
Nurbad ziehen aus dern Balash fort. Im Laufe des
Jahrhunderts gehen die Beni Nurbad in den Al'Hani
auf.

1571 v.BF: Grindung Bey-el-Unukhs (Beilunks). Die
Al'Hani kultivieren die Bedonblume. GroRere Siedlun-
gen entstehen an den Stellen der heutigen Stadte Wa-
runk, Shamaham, Altzoll und Lorsunk.

1380 — 1362 v.BF: Der Sultan von Nebachot, Vasall der
Magiermogule von Fasar, fuhrt Krieg gegen das Reich
der Al'Hani. Die Vorfahren der Gajka, Nunnur und Se-
rach fliehen dergelaufwarts. die Mehrzahi Uberquert
jedoch die Trollzacken und schlieBt sich den Stam-
messchwestern und -briidern im Radromtal an.

1016 v.BF: Botschafter des Diamantenen Sultans treffen in
Bey-el-Unukh ein und fordern die Unterwerfung der
Al'Hani. Kénigin Bilkis reist selbst nach Khunchom und
umgarnt Sheranbil 1., der sie zu seiner Hauptfrau
nimmt. Der groRRe Einfluss der Schlangenanbeterin Bil-
kis bei Hofe wird einer der Ausloser fir den Aufstand
der Wistenstdmme im Jahre 1010 v.BF.

872 v.BF: Die bosparanischen Legionen nehmen Beilunk
ein. Als die Truppen uberraschend zuriickgerufen wer-
den, lasst ihr Kommandant die Stadt bis auf die
Grundmauern niederbrennen. Neue Hauptstadt wird
Ysil’elah am Ysil-See; Kdnigin Hashandru lll. ruft das
unabhangige Konigreich Alhanien aus.

811 v.BF: Die Alhanier zerstéren das neugegriindete Rom-
milys und erobern Beilunk zurtick.

699 v.BF: Yulag-Horas erreicht die kampflose Unterwerfung
des Reiches unter bosparanische Oberhoheit, Beilunk
wird wiederum zur Hauptstadt Alhaniens.

569 v.BF: Alhanien entsendet Truppen zur Unterstitzung
des Garether Aufstandes.

ab 561 v.BF: Nominell weiterhin Teil des Horasreiches,
geht Alhanien wahrend der Dunklen Zeiten eigene
Wege und entgeht so weitgehend dem allgemeinen

Der Exodus der AI’Hani und der Beni Nurbad

Verfall.

444 v.BF: In der Lex Imperia wird das heutige Tobrien zum
Konigreich Ysilien zusammengefasst, das von einem
Gunstling Yarum-Horas’ regiert werden soll, der Bospa-
ran allerdings nie verlasst.

303 — 300 v.BF: Kaiser Jel fiihrt einen ebenso kostspieligen
wie blutigen Krieg gegen das aufsassige Kdnigreich der
,Hexen und Schwarzkinstler’, der mit der Eroberung
Beilunks endet. Die Einwohner der Stadt werden Uber
Tobimora und Misa in die Wildnis getrieben, die Konigin
Merishja endet, ebenso wie viele ihrer Untertanen, auf
dem Scheiterhaufen. Das Konigreich wird aufgel6st und
Teil des neuen Herzogtums Tobrien. Die Bevolkerung ist
aber weiterhin mehrheitlich tulamidisch, die Linie der
Kéniginnen der Al'Hani erlischt nicht.

215 v.BF: Die Stammeskdnigin Agnitha heiratet den Herzog
von Tobrien, die Herrschaft (iber das Herzogtum geht
stillschweigend zurtick in die Hand der Al'Hani.

32 v.BF: Die Herzogin Jaunava verweigert Kaiser Murak die
Unterstiitzung bei seinem Feldzug gegen die Orks. Nach
dem Sieg Uber die Schwarzpelze wendet sich Murak der
Vertreibung der Al'Hani zu, unter eifriger Mithilfe des Or-
dens der Géttlichen Kraft. Die Verfolgung wird auch un-
ter der Agide Hela-Horas’ fortgefiihrt, so dass zur Zeit
von Bosparans Fall fast keine Tulamiden mehr in
Tobrien leben.

25 v.BF: Einige Sippen der Al'Hani errichten am Oberlauf des
Born Starpnika, die ,Stadt aus Holz'. Der harte bornische
Winter und zahlreiche Missernten kosten viele AlI'Hani
das Leben.

50 BF: Die Kunga Suula begriindet das Goblinreich zwischen
Born und Walsach. Nivesen und Elfen werden vertrie-
ben, wahrend die Kénigin Danutja mit den Rotpelzen ein
Blindnis schlief3t, aus dem beide Seiten Vorteile ziehen.

198 BF: Der Theaterorden erobert Starpnika, das in Norburg
umbenannt wird. Die Al'Hani werden vertrieben und zum
Wanderleben gezwungen.

335 — 465 BF: Wahrend der Herrschaft der Priesterkaiser
werden die Norbarden wiederum bis aufs Blut verfolgt.
Die letzten in Tobrien lebenden Sippen werden getotet
oder fliehen ins Bornland, wo die Unterstiitzung der Be-
vélkerung ihnen das Uberleben erméglicht.
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(Noch heute beziehen sich die Norbarden auf den genannten
Stamm und bezeichnen sich selbst als Alhani; die Reste der
drei anderen Sippen haben sich {iber die Jahrhunderte mit
den jeweiligen Ureinwohnern der Regionen, durch die sie
zogen, vermischt und sich entweder ganzlich aufgeldst oder
bilden nun die Grundlage solcher Stimme wie der Trollza-
cker und der Gjalskabarbaren. Die Sippen, die einst ins
Thorwalsche zogen, haben sich génzlich anders entwickelt
als ihre Vettern im Bornland. Sie leben sesshaft, erndhren
sich von der Jagd, dem Ackerbau sowie der Viehzucht und
bringen dem grimmigen Firun mehr Verehrung entgegen als
der urspriinglichen Stammesgottin Hesinde.)

Beinahe hundert wandernden Handlersippen mit wohl tiber
5.000 Kopfen ziehen durch die Steppen und Walder zwi-
schen Kvill und Ehernem Schwert. Trotz des Verbotes durch
die Theaterritter haben sich nach dem Ende der Herrschaft
der Priesterkaiser allerdings auch viele Norbarden in den
Stddten des Bornlandes niedergelassen, sich mit deren Ein-
wohnern vermischt und manche ihrer alten Brauche abge-
legt, so dass sie sich heute kaum mehr von den mittellandi-
schen Siedlern unterscheiden lassen. Die vielen norbardisch
klingenden Familiennamen legen Zeugnis davon ab, dass
gewiss iiber ein Viertel der Bornldnder Norbarden zu ihren
Vorfahren zahlen.

Die Sippe

»Alleweil sind die Norbarden mit Kind und Kegel unterwegs, auch
die Alten, die bei ihnen hoch geachtet sind, und ein solcher Zug
mag wohl iiber vierzig Seelen, ein Dutzend Fuhrwerke und vier
Ponys fiir jedes Fuhrwerk und einige Steppenhunde, Ziegen und
Giinse zihlen. In Eestiva sah ich das Lager der Wardenaij, welch-
selbige Sippe eine der reichsten ist und ein Gutteil des Handels mit
den Winterelben der Grimmfrostdde in ihren Hinden hat, und sie
nannten sechsunddreiffig Wagen ihr eigen und so viele Ponys, dass
ich sie nicht zihlen konnte.«

—uaus dem Wahrhaftigen Bericht des Kaufmanns Deredon von
Grangor aus den Nordlanden; Grangor, 1001 BF

Die Sippe ist die grundlegende Einheit der norbardischen
Gesellschaft, und das gilt nicht nur fiir die nomadisch lebenden
Norbarden, sondern auch, wenngleich mit einigen Einschréan-
kungen, fiir die sesshaften, die kaum weniger zahlreich sind,
hier aber nur am Rande Erwahnung finden sollen.

Das Oberhaupt einer solchen Sippe ist die Muhme, meistens
eine alte Frau, die im Laufe eines langen Lebens ihre Tatkraft
und Weisheit unter Beweis gestellt hat und von den iibrigen
Sippenmitgliedern mit dieser Aufgabe betraut wurde.

Die Muhme schlichtet alle Zwistigkeiten innerhalb der Sippe,
und wenn es iiber ein Verbrechen zu urteilen gilt, versieht
sie auch das Amt der Richterin — sie muss dabei jedoch stets
den Rat der Zibillja beriicksichtigen, die aus dem Seffer
Mannich, der Stammeschronik, Prazedenzfalle heranzieht.
Auch bei Entscheidungen iiber den Handel besitzt das Wort
der Muhme besonderes Gewicht, denn die norbardische
Sippe bildet eine Giitergemeinschaft: Alle Reichtiimer, insbe-
sondere die Wagen und Zugtiere, gehoren der Sippe.

Die Schrift der Norbarden

Die Schrift der Norbarden wird heute nur noch fiir die
Niederschrift der Sippenchronik benutzt, ist sie doch wesent-

Kleines Glossar norbardischer Begriffe

Die Sprache der Norbarden, das Alaani, hat sich zwar aus
der Ur-Tulamidya entwickelt, Gemeinsamkeiten bestehen
aber kaum noch. Das Alaani verfiigt {iber mehr Konsonanten
als jede andere aventurische Sprache, und die Stellung der
Vokale im Wort und vor allem an der Wortendung unter-
liegt festen Regeln — von denen es aber ungemein viele
Ausnahmen gibt. Nicht umsonst gehort Alaani zu den
kompliziertesten und am schwersten zu erlernenden Spra-
chen Aventuriens. (Die hier aufgefiihrten Begriff stammen
zu groflen Teilen jedoch aus dem mit Garethi vermischten
Umgangs-Alaani.)

Almonesse: Reichtum

bappeler: Liigner

bekorisch: krank

beschiskeln: betriigen

bine: gut

Bobe: Grofsvater

Ejdam: Schwiegersohn

gabbe: geschaftstiichtig, zungenfertig
Galach: abfallig fiir Pfaffe (insb. fiir Praiospriester)
grannich: viel

haggel: sehr

Kaleschka: Wagen

Kassirosch: Saukopf (Beschimpfung)
Kelev: Hund

Kezinem: Gedanken

Kimmler: Laus

Lajlech: besticktes Kopftuch, Schmuck
Mackes: Schlédge

Maggel: Stock

Mame: Mutter

Maschores: Geschaft

Meschpoche: Familie

mischkelen: wiegen

Mochorka: Tabak

Muhme: Tante, Sippenoberhaupt
Neroth: Rollsiegel

Parness: Lehensherr, Biirgermeister
poftim: bitte, bitte schon
Rabbutnik: Knecht

ruschart: dumm

Schai: Tee

Schlimasnik: Pechvogel

Schmecker: Saufer

Schpodek: Pelzmiitze

Sechronoth: Neuigkeiten

Seffer: Buch

Sejde: Grofsmutter

Steldripa: Weissagung

Tate: Vater

verbrasselt: verflucht

verkinnichen: verkaufen
vertobacken: verpriigeln

Zevel: Dreck, Tand

Zores: Arger

zuppen: stellen
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lich umsténdlicher und komplizierter als die Kusliker Zei-
chen, von denen sie in allen anderen Bereichen verdrangt
worden ist. Sie besteht aus 46 Silben-, 18 Deut- und mehreren
hundert Wortzeichen und stellt offenbar eine eigenstiandige
Weiterentwicklung der wuralten (echsischen) Schrift von
Yash’'Hualay dar.

Die Aufzeichnung der wichtigen Ereignisse in den Seffer
Mannich — etwa Geburten, besonders erfolgreiche Handels-
abschliisse, Ungliicksfélle und so fort — ist die Aufgabe der
Zibillja, die meistens zudem eine Geweihte der Hesinde ist.
Der Seffer Mannich ist neben dem Neroth, dem Rollsiegel,
das wie die Schriftrollen selbst nicht selten weit tiber tausend
Jahre alt ist, das wichtigste Heiligtum, ja, so sagen viele
Norbarden, die Seele jeder Sippe.

Der Zibillja obliegt es, wenn tiefgreifende Entscheidungen
anstehen, die Schrift zu studieren und Hesinde um Erleuch-
tung zu bitten, um der Muhme Rat zu geben. An vielen
Feiertagen und bei grofSen Festen tragt sie zudem der Sippe
aus dem Seffer Mannich vor, wobei sie sich selbst auf der
Tamburka begleitet. Die Zibillja sucht sich ihre Nachfolgerin
unter den Madchen der Sippe, noch bevor die Anwarterin
dem Kindesalter entwachsen ist, und nimmt sie an Kindes
Statt an; oft fallt ihre Wahl ohnehin auf die eigene Tochter.
Die Ausbildung geht {iber viele Jahre (was auch der Grund
ist, warum nur so wenige Manner dieses Amt versehen, da ja
die Knaben die Sippe bei ihrer Heirat verlassen) und umfasst
das Erlernen der Schrift, der Verskunst und einer Vielzahl
poetischer Formeln — denn der Seffer Mannich ist von der
ersten bis zur letzten Zeile in Versen abgefasst —, des Ge-
sangs und des Spiels auf der Tamburka.

Die Religion der Norbarden

Zwar ist der Hesindekult fiir die Norbarden von iiberra-
gender Bedeutung, aber auch einige der anderen Gotter
genieflen ihre Verehrung. An erster Stelle ist hierbei Moko-
scha zu nennen, die Go6ttin der Reisenden und Héandler,
angeblich eine Tochter Hesindes und Ingerimms; ihr Sym-
boltier ist die emsige Biene. (Die perfekte Geometrie der
sechseckigen Bienenwaben gilt als Sinnbild fiir hesindiani-

iy

sche Weisheit.) Der Honig gilt den Norbarden als eine ge-
segnete Speise, und sie beziehen ihn ausschliefllich von den
sogenannten Immenmiittern, die die heiligen Bienenstocke
betreuen. Diese Bienenstocke findet man tiberall im nordlichen
Bornland, tiblicherweise in der Nachbarschaft eines Mokoscha-
Schreins.

Hoch verehrt wird auch Firun, was nicht verwunderlich ist
bei einem Volk, das so sehr auf die Jagd angewiesen ist wie
die Norbarden. Ingerimm, Tsa, Boron und Rahja, aber auch
Phex, spielen im Leben der meisten Norbarden eine von
Sippe zu Sippe unterschiedlich grofie Rolle, sind aber alle-
samt geringer angesehen als Hesinde, Mokoscha und Firun.
Die Kirchen des Praios, der Rondra und der Travia stofien bei
den Norbarden gar auf Ablehnung (was durchaus auf Gegen-
seitigkeit beruht).

Der Handel

»... Zwar schicken auch der Stoerrebrandt oder der Gorge dann und
wann einen Wagenzug durch die Wiilder und Steppen des Nivesenlan-
des nach Riva oder Paavi, jedoch treiben sie weder mit dem Nives noch
mit dem EIb einen nennenswerten Handel — geschweige denn mit dem
Goblins oder gar dem abscheulichen Schwarzpelz. Ganz anders ist da
der fahrende Nurbard. Er zieht mit seinem buntbemalten Wagen,
welchen er Kaleschka nennt und den er im Winter eiserne Kufen
anstelle der Rider daruntertut, von einem kleinen Weiler zum ndichsten
und bietet da alles feil, was man sich nur vorzustellen vermag, fiir-
nehmlich aber jene Dinge, mit denen sich recht verdienen ldsst: Axt-
klingen, Schleifsteine, Schnappes, Salz oder buntes Garn ebenso wie
schwarzen Tee von den Benbukkulen, Belhanker Rosendl oder Toback
von der Insel Maraskan — den sie iibrigens Mochorka heifien und selbst
sehr schitzen.

Auch mit Rot- und Schwarzpelz und dem Elb und Nives schliefSt der
Nurbard einen Handel ab, wenn er dabei einen guten Schnitt macht. In
die Stidte kehrt er alsdann zuriick und verkauft dort die Waren, die er
bei dem Nives und beim Elb eingetauscht hat: kostbare Pelze von
Silberfuchs, Hermelin und Zobel vor allem, sodann Bemstein, allerlei
heilsame Kriutlein, Elbenhaar, Walbein und Ambra ...«

—uaus dem Wahrhaftigen Bericht des Kaufmanns Deredon von
Grangor aus den Nordlanden; Grangor, 1001 BF
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Festums Handel mit dem bornischen Hinterland, vor allem
mit Sewerien und dem Festenland, ebenso wie die Uberland-
routen nach Paavi und Riva sind seit Generationen praktisch
ausschlieSlich in norbardischer Hand. Die Konkurrenz
zwischen den Sippen fiithrt dabei selten zu handgreiflichen
Auseinandersetzungen. Streitfragen werden meistens durch
die Sippenoberhadupter giitlich beigelegt — die Norbarden
wissen nur zu gut, dass ihr innerer Zusammenhalt und ihr
Gold der einzige Schutz sind, den sie gegen die Willkiir der
Landesherren und den Eifer der Praiospriesterschaft haben.
Denn es ist keineswegs innige Zuneigung, die die Bronnjaren
dazu bewegt, ihr Korn allein an die Norbarden zu verkaufen,
sondern vielmehr der Unwillen, den ungeliebten Festumer
Pfeffersicken noch mehr Gold in den prallen Beutel zu
stopfen und damit den eigenen Einfluss im Adelskonvent zu
untergraben.

Das Misstrauen gegen die ,Schlangenleute’ ist indessen
kaum weniger lebendig als zu Zeiten der Theaterritter, und
die Edikte aus jenen Tagen besitzen immer noch Giiltigkeit,
auch wenn schon lange kein Fiirst mehr auf die Idee ge-
kommen ist, auf ihrer genauen Befolgung zu bestehen.
Erstaunlicherweise schlagt die Geschaftstiichtigkeit der
Norbarden kaum jemals in personliche Habgier um, was
zum einen daran liegen mag, dass alle Gewinne zunichst
einmal der Sippe zustehen, zum anderen daran, dass sie den
Handel und das Sammeln von Reichtiimcm als Dienst an
ihrer Herrin Hesinde sehen - tatsdchlich gilt ihnen der
Wohlstand einer Sippe als ein unmittelbares Zeichen der
gottlichen Gunst.

Die meisten Sippen haben ihre angestammten Handelsrou-
ten und schlagen ihr Lager im Winter, wenn das Reisen
unmdglich ist, Jahr fiir Jahr am selben Ort auf, meist in der
Nachbarschaft einer grofleren Ansiedlung; die grofiten
Winterlager finden sich in Norburg, Persanzig, Jassuula,
Salderkeim, Gerasim, Bjaldorn, Paavi, Eestiva, Svellmja und
Keamonmund.

Das Verhiltnis zu anderen Volkern

»Da denen Norbaden dem Rothpelz in seyne Haenden gegeben
haben Schwerd und Schild, da sie allso haben besudelt die Ehre der
goettlichen Leuin RONdra, da sie haben gedienet der siebenmal
verfluchten Kunga Suula als Schreyberlinge und unterwiesen den
Rothpelz in Hecksenwerck und Necromantia, da sie allso sich
haben vergangen an der gnaedigen Frau HESinden Geschencken,
da sie haben gelehrt das schaendtlich Gobliengezycht zu baun feste
Heuser von Stein und zu bestellen die Aecker, da sie allso haben
Schindluder getrieben mit des Herren INGrimm und der grund-
guetigen Frau PERaehnen Gaben, da sie haben maenniglich gefre-
velt wider alle Zwoelfe in Wort und That, tun wir, Jadviga von
Hummergarben, Marschallin des Bornlandes, kund und zu wissen:
Nimmer sullen die Norbaden mehr Landt besizen diirfen, noch es
von einem pachten und mit dem Pfluge bestellen, nimmer sullen
sie in einem festen Hause wohnen, noch ein solches baun oder
besizen, nimmer sullen ihre Baelger in den Academiae das edle
Kriegshandwerck erlernen, noch die Magica, noch die Schreib-
kunst, und kein Schwerd sullen sie tragen durfen und keinen
Schild ...«

—aus einem Ukas der Erzmarschallin des Bornlandfes, 242 BF

»... Lass Dich aber nicht blenden von all der Freundlichkeit und
Lustigkeit, denn die Fahrensleute sagen Dir stets, was Du horen

willst, und sie sprechen mit gespaltener Zunge, so wie die greulichen
Schlangen, die sie sich halten und die den Kiihen der rechtschaffenen
Bauersleut niichtens die Milch aus den Zitzen saugen, dass am Morgen
nichts mehr fiir die armen Kilblein da ist. Nur auf ihren eigenen
Vorteil sind sie bedacht. Viele Geheimnisse haben die Norbarden, die sie
gar eifersiichtig hiiten. Mit den Hexen stehen sie im Bunde, und wer
einem von ihnen ein Leid tut, wird sein Lebtag nicht mehr froh, denn er
hat sie sich alle zum Feind gemacht.

[...] Bewahre diese Dinge sorgsam im hintersten Kimmerlein
Deines Herzens auf und zeig den Schlangenanbetern niemals, dass
Du wohl um ihre Heimtiicke weifit, denn sonst ist’s mit den Ge-
schiften vorbei ...«

—uaus einem Brief der Biuerin Peranka aus Sarauklis an ihren Sohn
Ertzel, Buchhalter im Norburger Kontor eines namhaften Festumer
Handelshauses, 997 BF

Die Norbarden haben zwar einen auflerordentlich grofien Ein-
fluss auf die Kultur des Bornlandes ausgeiibt, und ihre fréhliche
Wesensart sollte ein {ibriges tun, um Misstrauen zu zerstreuen.
Aber trotz alledem sind die Norbarden in den Nordlanden
immer ein fremdes Volk geblieben, das an seinen sonderbaren
Sitten und Gebrduchen zédh festhdlt und eine abgeschlossene
Gemeinschaft bildet.

Da sie zudem durch ihre Vormachtstellung im Handel eine
nicht zu unterschdtzende Macht in ihren Héanden halten,
nimmt es nicht wunder, dass ihnen nicht jedermann Liebe
entgegenbringt. Thr vertraulicher Umgang mit Schlangen hat
seit jeher dem Vorwurf der Hexerei Nahrung gegeben (tatséch-
lich gibt es kaum norbardische Magier, wahrend sich in den
Reihen der Schwesternschaft des Wissens zahlreiche Norbar-
dinnen finden), und insbesondere der rondraglaubige Adel
Seweriens hat es den Norbarden nicht vergessen, dass sie
einstmals der Kunga Suula verbunden waren. Gern schenkt
man auch den Geriichten Glauben, dass einige Sippen wahrend
der Orkkriege die Schwarzpelze mit Waffen und Proviant
versorgt haben sollen.

Diese Abneigung allein ist natiirlich fiir die leibeigene
Bevolkerung Grund genug, die Norbarden als ihre Freunde
zu betrachten, und wenn man ihnen auch teils mit
abergldubischer Scheu begegnet, so trinkt man doch gern
einen Meskinnes mit ihnen, tanzt zur Musik ihrer Spielleute,
ruft bei Bedarf eine norbardische Hebamme ins Haus oder
lasst sich von einer ihrer weisen Frauen die Zukunft aus der
Hand lesen. Ahnlich ist auch der Umgang zwischen den
Norbarden und den Nivesen — man ist stets erfreut, eine ihrer
Karawanen bei sich zu Gast zu haben, aber das Winterlager
wiirde man nicht mit ihnen teilen wollen.

Sitten und Gebrauche

Die Gotter haben es so eingerichtet, dass die Welt ein ewiger
Kreislauf von Werden und Vergehen ist. Eine jede Art, ein jedes
Volk muss fiir Nachkommen sorgen, und auch die Norbarden
machen da selbstverstandlich keine Ausnahme. So tun sich auch
bei ihnen Paare zusammen, um den Rahjafreuden zu fronen,
Kinder zu zeugen und gemeinsam grofizuziehen. Verlieben sich
nun ein Norbardenmann und eine Norbardenfrau aus verschie-
denen Sippen ineinander und entscheiden sich, den Lebensweg
gemeinsam zu gehen, muss die jeweilige Muhme in Absprache
mit der Zibillja und den Brauteltern einer solchen Verbindung
zustimmen.

Die notwendigen Verhandlungen werden wahrend der grofien
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Markttage gefiithrt, wenn viele Sippen an einem Ort zu-
sammenkommen; die Friihjahrs- und Herbstlager in
Festum bilden etwa einen angemessenen Rahmen. Bei
dieser Gelegenheit werden die Tiichtigkeit und die Fertig-
keiten des Brautigams der eigenen Sippe gepriesen und —
natiirlich — von der anderen Sippe bekrittelt; besondere
Dreingaben wie Ponys, Wagen, Gold oder Bernstein wer-
den verlangt, kurz, es wird erbittert gefeilscht, bis man sich
zu guter Letzt doch handelseinig geworden ist und der
Heiratsvertrag gesiegelt werden kann. Oft machen sich alle
Beteiligten die Entscheidung nicht leicht. Der Brautigam
verldsst schliefSlich nach der Hochzeit die eigene Sippe,
verliert alle Erbanspriiche ihr gegeniiber und gehort von
nun an zur Familie der Braut.

Natiirlich kommt es vor, dass sich ein junger Mann in eine
Fremde verliebt, die nicht norbardischen Blutes ist. Auch in
einem solchen Fall muss die Muhme selbstredend ihre Er-
laubnis fiir diese Verbindung geben - allerdings wird diese
nur selten erteilt.

Nicht unerwéahnt bleiben soll, dass langst nicht alle Ehen bei
den Norbarden das Ergebnis einer tiefen und innigen Liebe
sind. Oft genug kommt es vor, dass zwei junge Leute aus
weit pragmatischeren Griinden und vor allem gegen ihren
Willen verheiratet werden — sei es, um einen Streit zwischen
zwei Sippen zu schlichten oder um Vorteile fiir kiinftige
Geschafte zu ziehen.

Traditionell begehen die Norbarden eine Hochzeit im fol-
genden Friithjahr, und die Zeit bis dahin ist den umfangrei-
chen Vorbereitungen gewidmet — ein solches Fest findet
schlieSlich nur selten statt. Die Festlichkeiten selbst werden
fiir gewohnlich auf den Tag vor dem Abbruch des gemein-
samen Friihjahrslagers festgesetzt und haben ihren Hohe-
punkt in der Uberreichung von Brot und Salz (mit dem
Wunsch, dass es daran nie fehlen moge) sowie der iibrigen
Geschenke. Darauf folgt ein von den Zibillja beider Sippen
angeleiteter und bis auf die Handhaltung und einzelne
Schritte festgelegter Reigen, bei dem die Braut, angetan mit
ihrem Hochzeitsgewand, das den Busen blofs ldsst, den Seffer
Mannich ihrer Sippe in die Hande ihres Brautigams legt. Der
restliche Tag und die sich anschlieffende Nacht werden bei
einem ausgelassenen Hochzeitsschmaus verbracht, mit in
Honig gesottenem Bérenschinken, mit Dorrpflaumen und
Lebkuchen gefiilltem Géansebraten und dergleichen Lecke-
reien mehr sowie iiberreichlich Met, Kwassetz und Meskin-
nes.

»Zum Feiern braucht es den Norbarden wahrhaftig keinen Festtag:
Wenn ihrer zweie die Lust ankommt, sich Kwafs (wo ist ein Trunk
von vergorenem Schwarzbrot und Kirschen) und Schnappes in den
Schlund zu gieflen, so findet sich allerweilen auch ein Anlass, sei
es, dass des Herre Praios” Scheibe so artig glinzt, sei es, dass man
sich fiir Firuns Zorn entschidigen und ein wenig das Herze wir-
men mocht.

Doch gibt es bei ihnen auch einige Feste, die ihnen viel mehr gelten
denn irgendein gemein Besaufnis — zuallerfiirderst das Kubbach im
Ingerimmmonde, wenn die Biume ausschlagen und die Immen
schwirmen. Da ziehen die Migdelein in den griinen Wald und
suchen nach Schlangennestern, dann nehmen sie dem Geziicht die
Eier fort, damit sie daheim in ihren Zelten schlupfen sollen und der
Sippe dienen, denn dem Nurbard sind die Nattern eine Freud und
ein Nutzen wie unsereinem die Katz, fangen sie doch die Ratzen
und Mius, und jede Sippe trigt ihrer einige Dutzend in solchen

Korben mit sich, wie man sie auch fiir die Immenstécke hernimmt.
Welche aber zuersten findet ein Nest, die ist von der Herrin HESinden
gebenedeit.

—aus dem Wahrhaftigen Bericht des Kaufmanns Deredon von Gran-
gor aus den Nordlanden; Grangor, 1001 BF

Die Norbarden lieben den Tanz, die Musik und den Gesang iiber
alles, und in jeder Sippe gibt es mehrere Manner und Frauen, die
sich aufs Musizieren verstehen. Das verbreitetste Musikinstru-
ment ist neben dem einfachen Schellenring oder Tampurin die
Klamfa. Sie dhnelt einer Laute, besitzt jedoch lediglich drei
Saiten, einen dreieckigen Korpus und wird eher als Rhythmus-
denn als Melodieinstrument verwandt.

Die Tamburka wird fast ausschliefslich benutzt, um die rituellen
Lesungen aus dem Seffer Mannich musikalisch zu unterlegen;
sie dhnelt einer tulamidischen Bandurria und besteht aus einem
breiten, bundlosen Griftbrett, das in einem bauchigen, hdlzernen
Klangkorper endet und mit fiinf kupfernen Saiten bespannt ist,
die schon bei der leichtesten Beriihrung ein durchdringendes,
metallisches Sirren von sich geben. Auch die Druta, die der
Kabasflote gleicht, und die Darabutschka — eine kleine tonerne
Trommel - kiinden von der tulamidischen Abkunft der Norbar-
den.

Das bemerkenswerteste der norbardischen Instrumente ist
jedoch zweifelsohne der Scharanko — er wird mit einem Bogen
gespielt wie eine Fiedel, dabei jedoch auf dem Schoff gehalten.
Seine Form mutet eher seltsam an: ein kleiner Holzkasten, an
dem eine uniiberblickbare Zahl von Schrauben und Saiten befes-
tigt ist. Um so beriickender sind aber die Tone, die der kundige
Musiker dem Instrument zu entlocken weifs und die auf verbliif-
fende Weise einer singenden Frauenstimme &hneln. Es gibt nur
wenige Norbarden, die den Scharanko wirklich beherrschen,
und diese Virtuosen sind — sofern nicht schon verheiratet — die
wohl begehrtesten Junggesellen.

Der Tod

»... Das Grabmal! Jalka dachte nach. Was dort wohl alles zu finden ist?
Sicherlich Gold, Geschmeide, Edelsteine, kostbare Pokale und derglei-
chen mehr wertvolle Dinge.

., Vergifs es”, brummte der Jiger. ,Du kommst nicht rein ins Grab, die
Zibillja hat’s mit allerlei Zauberwerk versiegelt. Aufierdem werden die
Norbarden ihr Kndblein bestimmt nicht rausriicken, wenn du ver-
suchst, ihnen thren eigenen Kram anzudrehen.”

Er hatte recht. Jalka wusste, wie dumm ihr Gedanke war.«

—aus Wolfsland, dem Nordlandroman des groflen aventurischen
Reiseschriftstellers Kara Ben Yngerymm.

Gerade im Winter ist er ein haufiger Gast, dem niemand seine
Tiir verschlieflen kann, der arm und reich gleichermafien auf-
sucht und sein Recht ohne Gnade einfordert: der Tod.

Ganz im Gegensatz zu den Nivesen ist es fiir die Norbarden
unvorstellbar, einen Verstorbenen zu verbrennen und seine
Asche in alle Winde zu zerstreuen. Nein, haben die fahrenden
Héndler einen Toten zu beklagen, dann gebiihrt ihm auch eine
ehrenvolle Bestattung. Die Norbarden errichten Hiigelgréber in
der Néhe des Winterlagers (das traditionell immer am gleichen
Ort aufgeschlagen wird).

Diese Form der Bestattung geht zum einen sicher auf das tula-
midische Erbe zuriick, wurde aber auch aus rein praktischen
Erwagungen gewdhlt, denn im Winter ist es sehr schwer bis
unmoglich, im mehrere Schritt tief gefrorenen Boden ein Erd-
grab auszuheben.
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Drei bis fiinf Grabkammern bilden den Kern eines Hiigel-
grabs. Sie bestehen aus zwei Felsplatten, die als Seitenwéan-
de dienen; eine dritte wird als Decke dariiber gelegt. Dann
wird das ganze Bauwerk mit Erde bedeckt, iiber die wie-
derum Steine zur Befestigung gelegt werden. Nun bemalt
die Zibillja die Steine kunstvoll mit Runen und versiegelt
das Grab so auf magische Weise; niemand kann nun mehr
gegen den Willen der Zauberin in die Ruhestaitte eindrin-
gen.

Meisterinformationen:
Nun, fast niemand. Der Versiegelungszauber funktio-
niert nach dem Prinzip des OBJECTUM FIX. Mittels der
Runen wird die Wirkung permanent an den Steinhaufen
gebunden. Mit einem (deutlich erschwerten) VER-
WANDLUNGEN BEENDEN kann der Zauber gebrochen
werden.

Hochgestellte Personlichkeiten, etwa eine Zibillja oder
Muhme, werden auf einem steinernen Tisch in der Mitte der
Grabkammer bestattet, alle anderen in Hockstellung am
Rand. Ist ein Leichnam vollsténdig verwest, sammelt man
seine Gebeine in ein kostbares
Tuch und stapelt sie in einer
Ecke

auf.

(Ein Beispiel fiir ein Hiigelgrab mit dazugehorigem Plan finden
Sie im Abenteuer Doppeltes Spiel im Heft Von Meuchelmor-
dern und Drachentétern.)

Die allermeisten Toten haben die Norbarden zwar in den harten
Wintermonaten zu beklagen, doch auch im Sommer fordert
Boron seinen Tribut. Stirbt einer der fahrenden Handler nun auf
einer der Fahrt fernab vom Winterlager, wird sein Leichnam
einbalsamiert und fiir den Rest der Reise mitgefiihrt, bis sich
eine Gelegenheit ergibt, ihn im Hiigelgrab der Sippe beizuset-
zen.

Mode und Kleidung

Dass die Minner sich das Haupt kahl scheren (manchmal lassen sie
auch lange Zopfe an den Schlifen stehen, die vor den Ohren bis auf die
Schultern fallen) und sich buschige Schnurrbirte wachsen lassen, die
einem jedem Seetiger-Urahnen zur Ehre gereichen wiirden, das mag ja
noch angehen.
Aber auch die Frauen schneiden sich vom Scheitel bis zum Nacken
einen Streifen ins Haar, und darauf lassen sich manche von ihnen noch
bunte Bilder ritzen, derart wie die Piraten und die Menschenfesser sie
auch haben.

Und sie behingen sich mit allem Schmuck, den sie in die Finger be-
kommen, sie tragen Ringe in den Ohren (einen Kerl hab ich gesehen,
der hatte sich gar so viele goldene Ringe dareingesteckt, dass ihm die
Ohrlippchen fast bis auf die Schultern hingen) und sogar — nicht
einmal selten! —in der Nase.
Dabei mag man keine rechte Barbaren in ihnen erblicken, und ihrer
bisweilen ganz ungehobelten — wenngleich umginglichen — Art zum
Trotze konnen sie, so es die Umstinde ihnen ratsam erscheinen lassen,
auch von einer ausgesuchten Hoflichkeit sein, wie man sie selbst am
Hofe zu Marudret nicht in grifierer Vollendung antreffen wird.

Ebenso sind ihre Gesichter gar eindriicklich, sie haben zu-
meistens eine dunkle Haut, so wie die Tulamiden, und manch

einer der Burschen hat ein Konterfei und insbesondere eine
Nase, wie sie auch einem Kalifen von Unau wohl anstiinden ...«
—Brief des Leontino della Pallyo, Leibbarbier des Landgrafen

von Marvinko selbsterklirter Romancier, an seinen Mizen Baron
Macrin von Marudret; gegeben zu Festum, 1014 BF

Fiir gewohnlich tragen die Norbarden bequeme Kleidung aus
Samtleder mit Pelzbesatz, die einerseits fiir den rauhen Alltag in
der nordischen Wildnis geeignet, andererseits aber durchaus
auch der Reprasentation dienlich ist.

Weit verbreitet sind auch Reiseméntel, die gewendet werden
kénnen. Auf der einen Seite sind sie in gedeckten Erdtdnen
gehalten, auf der anderen zeigen sie beeindruckend prachtvolle,
leuchtende Farben.

Nicht vergessen werden soll auch noch der Schpodek, die tradi-
tionelle norbardische Pelzmiitze. Sie warmt nicht nur im Winter
das kahle Haupt, sondern ist auch noch Statussymbol. Je kostba-
rer der Pelz des Schpodek, desto einflussreicher und wohlha-
bender ist auch sein Trager.

Kinder des Windes

»Fluch ihm, jenem Vater allen Eises! Schaeelaurer sind Einzelgin-
ger, so die Worte unseres weisen Norbardenfiihrers, Hesinde
erleuchte ihn, Boron geleite ihn. Doch was uns angriff, war nicht

weniger denn ein Dutzend der weiflen Blutsiufer. Kaum einem Fuchs
ebenbiirtig, tobten sie bald wilder denn Khoramsbestien. Zerfetzt waren
unsere Tiere, zerfetzt auch die Hiilfte der Treiber. Schon erwog ich
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Sohn aller Gelehrsamkeit, mich lieber dem Limbus anzuvertrauen.
Da erschienen die Elben. Ich bin kein Haimamud und kann wohl
Elben von Dschinnen unterscheiden. Aber es lag etwas von ele-
mentarer Macht in ihrem Kommen. Wie Sturmwind fegten sie
heran auf kleinen weiflen Pferdchen, stoben durch unsere Reihen,
umwehten uns und die Schneelaurer. Ungreifbar fiir die Klauen
des Eises, wichen sie und kehrten zuriick. Wie mit Fliigeln flogen
ihre Speere und Pfeile.

~Nargrd”, fauchten sie, als sie ihre Pfeile aus den Kadavern zogen.
Der Neffe des gefallenen Norbarden erklirte mir, dass sie die
Schneelaurer meinten. Er wies auch darauf, dass ,na’ ein hiufiges
elfisches Wort sei und das fauchende ,gra’ nur die Abwandlung fiir
,gefihrlich’. Doch der Hauch des Nandus machte meine Ohren
taub. Denn ich weifs, wie der eisige Fluss heifit, der kreaturengleich
im Osten ins Bornland dringt, und ich weifs, wessen Namen der
Fluss trigt. Und die Elfen wissen es auch — und das seit vielen
Jahrtausenden.«

—Deschelef ibn Jassafer, ehemalige Spektabilitit der Pentagramm-
Akademie zu Rashdul, in einem Reisebericht an den Zweiten
Gezeichneten

»Vindha'a nennen sie selbst sich, die Kinder des Windes, und
keiner bezweifelt diesen Amnspruch, wenn sie herangaloppieren.
Firuns Atem weht wirmer, wo sie erscheinen. Niemals still stehen
ihre tinzelnden Firnponys, niemals verweilen sie selbst, noch
ungreifbarer als andere Elfenvilker. Reiter wie Rdsser tragen
Kimme, Bliiten und wehende Binder im Haar. Oft wird das
Zaumzeug von einem kunstvoll gedrechselten Horn aus Elfenbein
geschmiickt, so dass man gar Einhérner vor sich zu haben glaubt.
Ihre Waffen sind die akaiya, eher Wurfspeer als Lanze, und die
yara, der Kurzbogen.

Sie sind ein halb-nomadisches Reitervolk. Den grofiten Sippenver-
band, iiber 150 Kopf grof3, findet man in der Brydja-Steppe zwi-
schen Frisund und Letta: windiges gelb-griines Grasland, noch fast
unberiihrt von Menschenhand, ein Meer ans Windhalm und
Schwingel, unterbrochen nur von zahllosen Tiimpeln und verein-
zeltem Gestriuch aus Heidelbeeren und Ginster. Sie nennen dieses
trockene Grasland diundya, in Abwandlung zur dana, der baumlo-
sen Au, die sie fiir ihre Lebensweise hinter sich gelassen haben.
Wilde Karene, Karnickel und Steppenhunde sind ihre Hauptbeute.
Inre Strauchburgen sind weniger heimelig als die der Auelfen,
mehr Unterstand fiir EIf und Pony gegen Schnee und Wind.

Dennoch sieht der Fremde noch aus dreifSig Schritt nur Gestriuch von
Barbaritzen und Hartriegel. Erst wenn man das Labyrinth betritt, sieht
man die Nester, die mit Lederdecken und Hiuten verstirkt werden.

Wiihrend des kurzen Sommers dringen sie auch in die Tief- und Hiigel-
linder nordlich des Alavi vor. Mit dem Klima verindert sich auch der

Name zu tundra, also etwa (gefihrlich) trockenes Land. Zwei Monde
lang schwirmen sie zwischen den weithin reichenden Uberschwem-
mungsgebieten durch das blithende Wollgras, auf der Jagd auf Elche
und Firnyaks, ja sogar bis zu den Buchten mit den Meerkilbern.«
—aus In den Schamanenzelten der Nivesen, Markgraf Hagen zu
Beilunk; Beilunk, um 993 BF

»Wie viele Lieder in den Elben schlummern! Jeder Stamm, jede Sippe,
jeder Einzelne kennt welche. Ihre Tiume kommen vom Rabenpass, ihre
Résser aus der Lichtwelt, ja, sie selbst scheinen ein Taum einer vergan-
genen Welt ans Licht, Musik und Wolken zu sein. Die reitenden Elben
der Weite zwischen Frisund und Letta haben ein eigenes Stammeslied.
Als die Stidte der Hochelfen fielen, soll Lariel der wildeste der Vertei-
diger gewesen sein. So kiihn, dass er mit seinen Briidern auf weiflen
Zauberstuten immer wieder den Kampf in die Reihen der Belagerer
trug, so unbezwingbar, dass erst ein Zauberbann seine Reiter vom
Antlitz der Erde bannte. Entschwunden ist auch die Stadt in den
Wolken, hochfliegendster Traum der Hochelfen — wiewohl sie im Krieg
der Magier noch einmal erschienen sein soll.

Ich glaube, einer der legendiiren Antworten des Alten Drachen Fuldi-
gor entnehmen zu konnen, dass die Stidte der Hochelfen, sechs an der
Zahl, Wacht iiber die Elemente hielten. Ist es Zufall, dass die Firnelfen
von einer Stadt im Eis berichten und die Auelfen von einem versunke-
nen Isiriel, dieweil die ilteste Stadt der Elfen tief in den Urwildern
liegen soll? Soll nicht das gleiffende Tie’Shianna verwiistet sein und
nur noch einigen Wiistenelfen bekannt?

Wie auch immer: Die Kinder des Windes reiten bis heute, durch ein
magisches Band mit ihren kleinen, weiflen Firnponys verbunden, und
sie scheinen noch immer auf den Feind zu warten, bereit, sich als erste
jedem Frevel der elementaren Ordnung entgegenzustellen.«

—aus Zauberkrafte der Natur, Tamara von Gerasim; Gerasim,
erstmals um 625 BF

Mehr zu den Steppenelfen finden Sie in dem Band Geheimnisse
der Elfen (vor allem auf S.31) in der Box Dunkle Stidte, Lichte
Wilder.
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Belshirashs eisiger Griff

Lieber Leser, auch der aventurische Norden wurde von
Borbarads Zugriff nicht verschont. Welche Auswirkungen
sich daraus ergehen, konnen Sie im folgenden nachlesen.

Die vorangegangenen Seiten beschreiben den Zustand des
Rauhen Landes vor dem Jahre 1019, wahrend die folgenden
Informationen fiir etwa die Mitte des Jahres 1020 gelten und
alle Dinge sind noch in Bewegung...

Meisterinformationen:
Borbarads Pline sind fir die meisten menschlichen
Strategen bis heute undurchschaubar geblieben (was
auch die Erfolge der Schwarzen Horden erklart), jedoch
darf als sicher gelten, dass es ihm nicht um Landgewinne
in irgendeiner Art, um die Kontrolle von Handelsrouten
oder die Herrschaft tiber grofSe Volkerschaften geht — all
dies ist fiir den Damonenmeister nur Mittel zum Zweck.
Es scheint, als sei er immer noch von der Idee eines
,Magnum Opus’ besessen, die er bereits vor mehr als 400
Jahren verfolgte, der Transformation der sechs elementa-
ren Krifte in die siebte — und dies zu seinem Nutzen und
in kosmischem Maf$stab ...
Fiir den Norden bot es sich also an, einen Pakt mit Bels-
hirash, dem Eisigen Jager zu schlieffen, damit seine
Macht das Eis pervertiere und die elementaren Geister
austreibe. Auflerdem lockte im Norden ein weiteres,
lohnendes Ziel, bei dessen Eroberung er in seiner letzten
Inkarnation gescheitert war: die Damonenzitadelle im
Ehernen Schwert.
Die Menschen — wie erwahnt, Mittel zum Zweck —, die
die Region bevolkern, sind hierbei eher lastig, aber fiir
eine weltliche Basis bedauerlicherweise unabdingbar.
Also verfiihrte er auch hier die ein oder andere einfluss-
reiche Personlichkeit, befahl Untergebene in den Norden
und lockte groiere Scharen, die sein Heer bilden sollten,
mit dem Versprechen iiberreicher Goldfunde an.
(Ja, der Goldrausch an der Letta in den Jahren 1018/1019
wurde in der Tat von geschickt platzierten Klumpen
echten Goldes — Borbarad steht auch mit Agrimoth im
Bunde — ausgelost...)
Im Winter 1019 entrang der Erzdamon Belshirash dem
grimmen Firun wohl das Szepter tiber den Norden, denn
Firuns Regiment ist harsch, aber jener Winter, auf den
kein Sommer folgte, war morderisch, und nur der iiber-
lebte, der sich dem Eisigen Jager beugte — und nur dieje-
nigen wussten aus ihrem Uberleben einen Nutzen zu
ziehen, die das schwarze Wiesel Thalon rufen konnten,
deren Freipfeile das Wild auf viele Meilen Entfernung
trafen — die Paktierer Belshirashs ...
Nur ein Mensch ahnte die kommenden Schrecken: Kaila-
kinnen, der uralte Grofi-Schamane der Lieska-Leddu, der
den ,endlosen Winter’ prophezeite und seinem Volk riet,
die 6stlichen Weide-griinde zu meiden. Viele — aber bei
weitem nicht alle — Nivesen haben sich an seinen Rat
gehalten, schon allein darum, weil die Karene das ver-
fluchte Land nicht betreten wollen und sich neue Som-
merweiden gesucht haben.

Die Grenzen von Belshirashs Reich sind nicht klar bestimmt,
aber irgendwo 0stlich des Frisund und nordlich der Nordwal-
ser Hohen endet Firuns Herrschaft tiber den Norden. Und
doch, wer sich die Grundsitze des Firunglaubens zu eigen
gemacht hat, der mag auch umgeben von Feinden bestehen.

Die Lage in Bjaldorn

Bislang war den Bjaldornern ein friedliches, wenn auch hartes
Leben beschieden. Das sollte sich im Hesinde und Firun 1020 BF
schlagartig dndern. Die Stadt wurde von Uriel von Notmark,
dem gotterlosen Grafen, mit Hilfe Belshirashs nach nur kurzer
Belagerung genommen. In der einst stolzen Feste herrschen jetzt
nicht mehr die Nachfahren Bjalas des Bogners, sondern allerlei
Schlagetots und Halsabschneider sowie eine Horde Goblins — die
Vasallen der Warzensau eben. Mehr als die Hélfte der Bjaldorner
Bevolkerung kam — ebenso wie ihr Baron Trautmann III. — bei
den Kéampfen ums Leben, der Rest ist versprengt, auf der Flucht
oder konnte sich ins Heiligtum Firuns retten, das der Wintergott
hochstselbst mit einer neun Schritt hohen und ebenso starken
Mauer aus Eis umschloss, aus der die Wipfel der machtigen,
alten Firunsfohren, majestitischen Kronen gleich, herausragen.
Auch die Kristallkuppel des Tempels, die vor der Erstiirmung
Bjaldorns mittels ddimonischer Zauberei zerstort wurde, hat der
Grimmige aus seinem Element wiedererbaut.

Die Fliichtlinge, die sich im Bjaldorner Tempelhain verbargen,
wurden inzwischen befreit und von mutigen Abenteurern nach
Siiden in die sicheren Gegenden des Bornlands geleitet. So ist
das Firunheiligtum jetzt menschenleer, denn auch der Weifse
Mann verlief den Tempel, um als méachtiger Firunsbar Rache an
den Schergen Borbarads zu nehmen.

Baroness Liwinja, Baron Traumanns Tochter, weilt zur Zeit auf
Schlofs Ilmenstein und erlernt dort den Schwertkampf. Sie hat
sich geschworen, gemeinsam mit ihrem alteren Bruder Fjadir
dereinst ein Heer anzufiihren, der die Stadt im Nornjawald
befreien wird.

Meisterinformationen:

In den Gassen Bjaldorns trifft man des Nachts bisweilen auf
Wiederganger. Den bedauerlichen Kreaturen, allesamt recht-
schaffene Leute, die beim Kampf um die Stadt fielen, ist nicht
zu helfen; sie werden erst Ruhe finden, wenn die Vasallen
des Bethaniers aus Bjaldorn vertrieben sind.

Der Firuntempel kann von den Dienern des Unaussprechli-
chen selbst nicht betreten werden; fiir jeden, der nicht an die
Zwblfe glaubt oder der im Herzen ein Finsterling ist, stellt
die Eiswand ein uniiberwindbares Hindernis dar. Der Recht-
schaffene aber ist in der Lage, den gottlichen Wall zu durch-
dringen. Innerhalb des Heiligtums herrscht eine unange-
nehme Kilte, die einen frosteln, aber nicht erfrieren lasst.
Wasser ist reichlich vorhanden, und selbst jagdbares Wild
findet sich wundersamerweise in dem kleinen Areal.

Nur wenige Meilen siidlich von Bjaldorn endet Belshirashs
Reich. Warum sollten die Helden nun im Heiligtum des
Firun Zuflucht suchen, anstatt das recht kurze Wegstiick
weiterzuwandern? Nun, wenn die Recken von Borbarads
damonischen Schergen verfolgt werden, wenn Thre Kédmpen
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schon den fauligen Atem der niederhéllischen Kreaturen
im Nacken spiiren, dann ist der Bjaldorner Tempel die
letzte Rettung.

Um in den Tempel zu gelangen, muss man in die Eis-
mauer eindringen; Firuns Element weicht ein wenig auf
und umgibt die betreffende Person wie eine gallertartige
Masse, so wie fliissiges Harz ein Bernsteininsekt. Das
Atmen im Eis ist nicht moglich, die Aufienwelt kann nur
verschwommen wahrgenommen werden, und spétes-
tens jetzt ist eine Raumangstprohe fallig (bei Firunge-
weihten +2, bei firungefalligen Jagern +1). Misslingt
diese, gerat der Eingeschlossene in Panik und verliert die
Orientierung. Die Richtung, die er nun einschlagt, wird
durch Wiirfelwurf ermittelt (W20, 1-5: zuriick, 6-10:
vorwarts, 11-15: rechts, 16-20: links). Der Armste droht
zu ersticken, und seine Kameraden sollten sich schnells-
tens daran machen, ihn zu leiten. (Firuns Gnade gehort,
den Starksten, die Schwachen jeder Art merzt der Grim-
mige im Winter erbarmungslos aus. Schwach ist auch,
wer seine Angste nicht zu beherrschen weif.)

Lieber Meister, wir haben zwar oben erwihnt, dass nur
Zwolfgotterglaubige den Eiswall durchringen koénnen.
Ein Moha, dem die Zwolfe nichts bedeuten, der aber
ansonsten zu den ,Guten’ zu rechnen ist, zahlt also
strenggenommen nicht dazu. Andererseits ist es auch
nicht schon, wenn seine Heldenkameraden im Firun-
tempel Schutz finden, wahrend er selbst draufsen Opfer
der Damonenmeute wird. Wir tiberlassen es Thnen, hier
Gnade vor Recht walten zu lassen. Der Wintergott selbst
ist hartherzig, aber ein Stoigebet an seine milde Tochter
Ifirn mag Wunder wirken.

Griff, in dem sich hochst selten eine Liicke findet. Robben und
Seetiger sucht man in der Umgebung Paavis derzeit vergeblich,
auch die Wale sind nach Westen gezogen. Die verbliebenen Tiere,
die durch das Eis von ihrer Nahrung getrennt wurden und ver-
wirrt iiber die weiten glitzernden Flachen rutschten oder an den
letzten verbliebenen Luftlochern nach Atem rangen, fiillten bereits
die Mégen der eingeschlossenen Bewohner. Uber den Feuern der
Armsten der Armen drehen sich schon Paaviane an den Spiefen.
War man sonst froh, dass man von den Sumpftanzen verschont
blieb, so erwartet man die beinahe téglichen Anstiirme der vor
Hunger rasenden Bestien nun mit grimmer Freude.

Aus Furcht vor einer Erstiirmung der Speicher in Altpaavi liefs
Herzog Dermot die Tore bei Einbruch der Dunkelheit verschlie-
Ben und hat zudem eine strikte Ausgangssperre angeordnet.
Noch schlimmer als um Paavi steht es um Eestiva. Selbst der
Ifirntempel ist von der niederhéllischen Kalte betroffen, und die
Not in der Stadt ist hier so grof3, dass ein Reisender mit nur
leidlich gefiilltem Proviantbeutel seines Lebens nicht mehr sicher
ist. Mehr als die Halfte der Bewohner haben Eestiva inzwischen
den Riicken gekehrt. Ob es ihnen aber auch gelang, Belshirashs
Griff zu entkommen ist ungewiss.

Borbarad und die Norbarden

Die Wiederkunft des Damonenmeisters hat fiir die Norbarden
eine Reihe von verheerenden Folgen - zuallererst natiirlich die,
dass die Zibilljas (und auch sicherheitshalber der Rest ihrer
Sippe), dhnlich wie die meisten Zauberkundigen, als natiirliche
Verbiindete Borbarads angesehen werden und das Misstrauen
gegen die fahrenden Handler wéchst.

Es mag sogar sein, dass sich der Adel bald der alten Edikte aus der
Zeit der Theaterritter entsinnen und die Norbarden aus den
Stadten vertreiben wird, zumal die Konfiskation norbardischen

Die Lage in Paavi und Eestiva Eigentums natiirlich eine willkommene Aufbesserung der Kriegs-

kasse darstellen wiirde. Auch die Praiospriesterschaft hetzt — mit
groierem Erfolg denn je — eifrig gegen die Norbarden.
Dazu kommt die kaum weniger unangenehme
Tatsache, dass nun, da das Land nordlich der
Gelben Sichel und der Nordwalser Hohen von
Borbarads Schergen beherrscht wird und viele
der alten Routen deshalb entweder ganzlich
unpassierbar oder wenigstens sehr gefahrlich
geworden sind. Manch eine Muhme hat
schon versucht, gerade daraus Kapital zu
schlagen, bisweilen mit Erfolg, bisweilen hat

Dieser Tage liegt noch immer eine alles erstickende Decke
aus altem, verharschten Schnee, bleich und
abweisend, einem Leichentuch gleich, iiber _ &

den Landen. Nachdem im Jahre 1020 BF

der Sommer génzlich ausblieb und im 4
folgenden Winter keine Schneeflocken é
fielen, keine Stiirme wehten, aber eine n
schier niederhdllische Kalte herrschte
und es fast schien, der Himmel selbst
sei eingefroren, harrte man voll ban-
ger Hoffnung der kommenden

Friihlingsmonde. Vergeblich sie aber auch die IThren ins Verderben ge-
war alles Zittern und Flehen zu _ flihrt.
Firun: So kampieren nunmehr viele Sippen,

Obwohl die Mondtafeln zum deren
zweiten Mal den ausgehenden
Hochsommer verkiinden, wich
die grimme Kalte keinen
Fingerbreit. Die Boden der 5
Kornspeicher, die die erste Her- ?
zogin vor einem Jahrhundert

erbauen lief, um sich in

schlechten Zeiten der Gunst ihrer

angestammte  Handelswege
verlorengegangen sind, vor den
Toren der bornlandischen Stadte,
zehren von ihren Vorraten und harren
der Dinge, die da kommen mogen,
sofern man ihnen nicht erlaubt, sich am
Kampf gegen die ddmonischen Heere zu
beteiligen.
Angesichts dieser Situation hat die eine

Untertanen zu versichern, sind oder andere Muhme erwogen, sich dem
mittlerweile nur noch knochelhoch & 7@y neuen Herren zu unterwerfen — was oft zu
bedeckt. Streitigkeiten fiihrte, an der die Sippe schliefSlich

Dichtes Packeis hat die Brecheisbucht fest im zerbrach.
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Personlichkeiten im Rauhen Land

Der Weifse Mann

Bereits vor dem Fall Bjaldorns war der Weifle Mann, der
Hochste Firungeweihte Aventuriens, eine geheimnisumwit-
terte Gestalt: Nur wenige, langst nicht alle anderen Ge-
weihten (und gewiss kein Aufienstehender) wussten, wie
das Amt des Weiflen Mannes im Laufe der Jahrzehnte
weitergereicht wurde oder ob gar ein und derselbe Un-
sterbliche die Wiirde bekleidete — denn der Erhabene er-
schien den Gldubigen stets in ein schneeweifles Eisbarfell
gehiillt, das Antlitz tief im Rachen des méchtigen Raubtier-
hauptes verborgen.

Nun, seit dem Untergang Bjaldorns und der wundersamen
Versiegelung des Firuntempels, ist der Weifie Mann vollends
verschwunden. Weder er selbst (oder sein Leichnam) noch
sein Barengewand, weder sein Jagdspeer noch sein gleiffen-
der Ring aus Bergkristall sind seitdem gefunden worden.
Nicht einmal jene, die hehaupten, sie hitten im eisumschlos-
senen Haus des Wintergottes Zuflucht gefunden und seien
von dort wieder zuriickgekehrt, wissen vom Verbleib des
Weifsen Mannes zu kiinden.

Doch auch eine andere Kunde hort man aus dem Norden:
Dass nun in den Wéldern und Hiigeln rund um Bjaldorn ein
Eisbar umgehe — der sich damit ungewdhnlich weit in den
Siiden gewagt hitte —, kein majestatisches Tier, sondern ein
eher kleingewachsener, aber unglaublich flinker und zaher
Vertreter seiner Art, der die Schergen Borbarads unerbittlich
attackierte und von diesen ein um das andere Mal vergeblich
bekampft wiirde, so dass er mal zum Gejagten, mal zum
Jager werde.

Iloinen, die Schwanentochter

Die vielleicht seltsamste Abstammung aller Bewohner
Festums und des Bornlands hat Iloinen Schwanentochter: In
den Adern der Leiterin des Wintertempels in Prahnsgardt
flieSt gottliches, tulamidisches, nivesisches und Wolfsblut.
Penttu, ihr Vater ist der Spross einer Verbhindung zwischen

dem jungen

Nivesenmad-
chen Neiti und
einem der ural-
ten  Himmels-
wolfe — und Ru-
| helosigkeit trieb
ihn schon mit
il vierzehn Jahren
{ hinaus in die
| Ferne der eisi-
gen Fohrenwal-
der. Er lebte als
Jager und baute
sich eine Hiitte
am Ufer des
Wolfssees in
{ den Gebieten
\ nordlich des
/8 Orklands. Hier
/@ fand er auch

seine unvergleichlich schone Frau, die als Schwan mit einigen
Gefahrtinnen zum Bade im See gekommen war, und deren
Schwanengewand er stahl und in einer Truhe verbarg — bis sie es
eines Tages fand, als er auf der Jagd war.

Sofort schwang sie sich hinauf in den Himmel und verschwand
in den Wolken.

Penttu machte sich mit ihrer aus einem Ei geschliipften Toch-
ter Iloinen auf die Suche. Viele Abenteuer fiihrten sie durch
ganz Aventurien, von See zu See, immer auf der Suche nach
der Schwanenfrau. Ob sie am Yslisee gegen Oger fochten, aus
dem Angbarer See Zwergengold bargen, am Thuransee die
kdampfenden Heere verspotteten oder am Loch Harodrol
Karawanen aus Port Corrad schiitzten — ihr Streben blieb
erfolglos.

Bis sich die Gesuchte ihnen schliefSlich selber offenbarte: Ifirn
selbst war es, die Tochter des Firun und der Meriban. Und
Penttu entschied sich fiir ein Leben an der Seite seiner Gemahlin,
irgendwo in den nie versiegenden Jagdgriinden um Firuns
Schloss aus Schnee und Eis, Iloinen aber wahlte Aventurien.
Heute lebt sie vor allem in Festum, aber ihre Neugierde und
Abenteuerlust fithren sie oft in ferne Lander.

Wie alle Halbgotter scheint sie unsterblich und alterslos zu sein,
was in ihrem Fall eine besondere Wirkung hat: Trotz ihrer zahl-
reichen Lebensjahre ist sie nach dem Verschwinden der Mutter
so wenig gealtert, dass sie duflerlich wie ein etwa 14-jahriges
Maédchen wirkt — ein Mddchen, das den Blick eines jeden Bet-
rachters irritiert.

Iloinens ebenmaifliige Ziige und die alabasterweifle Haut wéren
gewiss eindrucksvoller, gdbe es da nicht die unbezwingbare
Haarmahne, in der schneeweifle und kupferrote Strahnen bunt
durcheinanderwachsen, und die ungleichen bernsteingelben
und eisblauen Augen, die dennoch ihr Gegeniiber in einem
unbezwingbaren Blick halten kénnen.

Zeichen ihrer Jugend und Erbe ihrer Mutter ist die frohliche
Gelassenheit, die sie allen Wesen und Dingen ihrer Umgehung
entgegenbringt.

Ihre machtvollen, halbgottlichen Krifte sieht sie eher als letzte
Rettungsmoglichkeit in einem Abenteurerleben denn als Macht-
faktor an, immer mehr wird ihr jedoch deutlich, dass sie sich
nicht aus allem heraushalten kann.

Ihre Zauberspriiche hat sie sowohl von Firnelfen wie von
Hexen gelernt, da sie durch die Umstinde ihrer Geburt ihre
Mutter zuerst unter jenen magiebegabten Wesen suchte. Nur
manchmal bemerkt man das Erbe beider Grofsvdater: Wenn
Iloinen sich in Gefahr wahnt, handelt sie mit der Gelassenheit
eines Jagers: kalt und skrupellos, bis sie wieder in Sicherheit
ist.

Auf vielen langen Reisen durch die eisigen Nordlande hat die
Schwanentochter nun den stetig anwachsenden Einfluss des
Widersachers ihres gottlichen Grofivaters gespiirt, und als
Tochter der Ifirn gehandelt, wo es zuzupacken galt: Mit einer
grofien Schar Rauhwolfe, Luogrors Rudel, hilft sie den aus dem
Eisreich zuriickweichenden Nivesen, Elfen und anderen Men-
schen, den Klauen der Kreaturen Nagrachs zu entkommen,
und jagt gar die eine oder andere ddmonische Kreatur mit den
Wolfen nieder.

Unter den Wolfen sollen geriichteweise auch einige Wolfskin-
der halbnivesischen Ursprungs sein ...
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Die Werte lloinen Schwanentochters:

MU:15 KL:18 IN:20 CH:14 FF:17 GE:14 KK:9
AG:0 HA:0 RA:2 TA:2 NG:6 GG:1 JzZ:5
ST:16 MR:18 LE:99 AE:71 AT/PA: 16/15 (StoRspeer)
GroRe: 78F.  Haarfarbe: kupferrot und weil  Augenfarbe: braun
Geb.: um 900 BF, sieht aus wie 14

Herausragende Talente: Wurfwaffen 15, Speere und Stabe 15, Gefah-
reninstinkt 16, Fischen/Angeln 12, Orientierung 13, Wildnisleben 13,
Schleichen 10, Schwimmen 12, Sinnesscharfe 14, Gassenwissen 10,
Heilkunde Wunden 13, Sprachen kennen 11

Zauberfertigkeiten: Schleier der Unwissenheit 10, Sanftmut 12, He-
xenspeichel 13, Von Frost und Hunger 10, Uber Eis und Schnee 15,
Mit dem Wind in Sternenhéh 11, In dein Trachten 14, Treue Klinge 8,
Metamorpho 17, Solidirid 15, Sturmgebrill 9

lloinen beherrscht zudem einige magisch/géttliche Fahigkeiten, die am
ehesten denen der Wolfsschamanen der Nivesen ahneln. Auf keines
der Rituale muss sie eine Probe ablegen, iiber den Effekt entscheidet
der Meister.

Als Schwanen- und Wolfskind vermag sie sich unmittelbar in einen
Silberschwan oder einen Rauhwolf zu verwandeln, beherrscht den
Wolfs- und Schwanenruf (die Werte der Schwéne siehe unten, Anzahl
legt der Meister fest — doch dem Ruf einer Halbgéttin gehorchen eher
viele Tiere), und vermag die magischen Wegzeichen zu setzen, die
von Schamanen, manchmal auch von Normalsterblichen gesehen
werden kdnnen. Welche halbgéttlichen Krafte diese Tochter Ifimns
zudem noch in sich birgt, vermag man kaum zu ahnen ...

Werte eines Silberschwans:

LE:20 RS:2 AT:8 PA:3  TP:1WH

Karuukijo

Karuukijo ist ein Nieijaa, ein Heiliges Wesen. Sein Vater war
Schamane der Lieska-Jadarna, die Mutter eine Rauhwolfin, bei
deren Rudel der Junge bis zu einem Alter von vier Jahren
lebte. Beim Herumtollen mit seinen Briidern und Schwestern
verletzte er sich schliefilich schwer, dass er von den Wolfen
zuriickgelassen werden musste. Ein gliickliches Schicksal
fligte es aber, dass der
Knabe von einer Sippe
der Hokke gefunden
wurde. Hier wuchs
das Kind
schliellich  zum
Jingling  heran.
Karuukijo - wie
seine
menschlichen
Zieheltern ihn
nannten -
erwies sich als
geschickter
Jager, aber auch
die Magie, die er
von seinem Vater
erbte, schlum-
merte in ihm.
Der Knabe mag
gerade den sechzehnten Sommer erreicht haben, als es den
Himmelswolfen gefiel, seine Sippe in ihr Rudel zu rufen - sie
wurde von siidlandischen Jagern ausgeldscht. Der Jiingling
begann nun einen Rachfeldzug, der seinesgleichen suchte

und in dessen Verlauf Karuukijo auch seine Zauberfahigkeiten
entdeckte. Er hatte zwar niemals eine schamanistische Ausbil-

dung genossen und verfiigt demnach auch nicht {iber eine
Knochenkeule, aber er ist im Umgang mit den Geistern und
Elementen ungeschlagen. Schamanenrituale versteht er im
Ansatz, auflerdem beherrscht er intuitiv einen Tarnzauber, der
ihm wohl in die Wiege gelegt wurde und der WIDER HELL-
SICHT ... oder SCHLEIER DER UNWISSENHEIT nicht undhn-
lich ist.

Karuukijo lebt inzwischen wieder unter Wolfen, wenigstens ein
Rudel Raubwdlfe erkennt ihn als Leittier an. Der junge Mann ist
allen Jarnaks (Stidlandern) verstéandlicherweise feindlich gegen-
iiber eingestellt, aber den Nivesen denen er begegnet, gilt er als
eine Art Heilsbringer, der einst das Biindnis zwischen Mensch
und Wolf erneuern wird.

Karuukijos Werte:

MU:18 KL:11 IN:15 CH:9 FF:13 GE:15 KK:12
AG:6 HA:3 RA:8 TA:5 NG:2 GG:0 Jz:4
ST:8 MR:3 LE:47 AE:15 AT/PA: 12/13 (Speer)

GroRe: 91F.  Haarfarbe: rot mit grauer Strahne Augenfarbe: bernstein

Geb.: 13. Ron. 999 BF

Herausragende Talente: Schusswaffen 12, Wurfwaffen 12, Tierkunde 12,
Wettervorhersage 16, Wildnisleben 18, alle anderen Wildnistalente meis-
terlich, Skifahren 5

Glorana

Die kleine Glorana erblickte wéhrend der Namenlosen Tage
zwischen den Jahren 969 BF und 970 BF in einer kleinen Hiitte
am Rande des Rorwhed das Licht der Welkt.

Das Kind entwickelte — zunachst sehr zur Freude der Mutter
— ein grofles Talent fiir die Hexenkiinste. Schon in jungen
Jahren erlangte Glorana in vielen Zaubern die Meisterschaft.
Doch das Méadchen war nicht nur gelehrsam, sondern auch
sehr ehrgeizig und stiirzte — diesmal zu deren Leidwesen —
die Mutter eine tiefe Klippe hinab, um statt ihrer sich selbst
zur Anfiihrerin des Zirkels der Schwarzen Krote aufzu-
schwingen.

Allerdings war sie in dieser Position recht gliicklos, und
nachdem auch noch die Beschwoérung eines Ddmonenwe-
sens missgliickte, verliefs sie ihre Schwestern (wahrschein-
lich kam sie dabei einer Vertreibung zuvor). Seit dieser Zeit
war es still um Glorana, doch es ist kaum vorstellbar, dass
sie die Jahre verbracht hat ohne Schindluder zu treiben, und
wann immer irgendwo Ubles geschehen ist, mag Glorana
durchaus dahinterstecken. In den letzten Monden wurde die
Hexe im Bornland und im Nornja gesehen. Gloranas iiber-
aus ansprechendes Aufleres mag zwar Uber ihr finsteres
Herz hinwegtduschen, aber dem Land zwischen Perlenmeer
und Ifirns Ozean verheifst ihre Anwesenheit gewiss nichts
Gutes.

Gloranas Werte:

MU:16 KL:15 IN:14 CH:15 FF:13 GE:10 KK: 11
AG:3 HA:1 RA:5 TA:4 NG:4 GG:8 Jz:7
ST:18 MR:16 LE:50 AE:91 AT/PA: 15/15 (Kampfstab)
GroRe: 86F. Haarfarbe: rot Augenfarbe: griin

Geb.: 3. NT 969/970 BF

Herausragende Talente: Fliegen 15, Betéren 10, Liigen 12, Pflanzenkunde
12, Alchimie 12, Heilkunde Gift 10,

Zauberfertigkeiten: Grolke Gier 18, Hollenpein 7, Pandaemonium 11, Furor
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Blut 5, Heptagon 6, Schwarz und Rot 5, diverse Hexenspriiche meis-
terlich

Fliiche: Viehverstimmelung, Kornfaule, Hexenschuss, Mit Blindheit
schlagen, Todesfluch, Pech an den Hals, Angst vor Feuer

Damiano Tergidion zu Valavet

(Nadjanu)

Geboren als dritter Sohn der Ritterin Reginalde Edle zu
Valavet, ging Damiano, wie so viele Adelssprosslinge, die
kaum Aussicht hatten, das Erbe der Eltern antreten zu kon-
nen, den Weg der Weihe. Obwohl sich schon im Knabenalter
zeigte, dass Damianos kréftiger Korper wie geschaffen fiir
den Dienst an der Herrin Rondra war, entschied sich der
Jiingling fiir den Hesindetempel zu Kuslik. Zunéchst befafite
er sich dort mit der Mathematik, der Astronomie und der
Juristerei.

Schriften tiber ferne Lander und fremde Volker fesselten ihn
jedoch zusehends, und er begann mit Erfolg, verschiedene
Sprachen zu studieren. Wahrend dieser Zeit las er wieder
und wieder Biicher von Nordlandreisenden.

Inzwischen léngst zum Geweihten erhoben, beschloss Dami-
ano, das Land zwischen Kvill und Ehernem Schwert zu
besuchen und eine Weile unter den Nivesen zu leben. Aus
dem anfanglichen Interesse entwickelte sich eine innere
Verbundenheit, die das hesindegefallige Forschertum und
die Missionierungsarbeit immer mehr ins Hintertreffen
geraten liefs. Anfanglich ,Kaenkiu’ (Karenkind) geheiflen, hat
er sich durch seine Taten rasch den Namen ,Na&naju’ (bissi-
ger Wolf) erworben.

Wie bereits gesagt, verfiigte Damiano bereits als Knabe iiber
auflergewohnlich korperliche Féhigkeiten, doch das Leben
unter den Nivesen hat seinen Leib zusétzlich gestéhlt; inzwi-
schen ist er das, was man im Svellttal einen ,echten Nord-
mann’ nennt. Die Nivesen schitzen Damiano als Freund und
Fiirsprecher, schon oft ist er in den Stadten als Anwalt fiir
ihre Belange aufgetreten.

Damiano bewohnt ein kleines Haus am Rande von Gera-
sim. Hier verfasst er Schriften tiber Land und Leute unter
dem Nordlicht, die er getreulich an seinen Muttertempel in
Kuslik schickt, und hier tragt er auch noch seine Priesterro-
be, die er aber oft gegen den hirschledernen Jagdrock
eintauscht.

Damianos Werte:

MU:15 KL:15 IN:13 CH:16 FF:12 GE:14 KK:13
AG:2 HA:6 RA:5 TA:4 NG:9 GG:1 JZ:3
ST:18 MR:18 LE:94 KE:44 AT/PA: 15/14 (StoRspeer)
GroRe: 99F. Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun
Geb.: 17. Pra. 972 BF

Herausragende Talente: Raufen 10, Schusswaffen 15, Schleichen 12,
Pflanzenkunde 11, Tierkunde 13, Wildnisleben 13, Gétter und Kulte
12, Sprachen 18 (Garethi, Bosparano, Tulamidisch, Alaani, sowie 11
Dialekte Nivesisch!)

Ossippa Mogoljeff

Durch den Handel mit den Goldgrabersiedlungen an
Oblomon und Frisund zu Reichtum gelangt, waren die
Mogoljeffs von Wosna in der letzten Jahren zu einer der
machtigsten Sippen nordlich des Bornlandes geworden —

bis schliefllich die Missgunst des Ritters Olko von Wosna dem
ein Ende setzte: Angestachelt vom Praiospriester Curthan
iiberfiel er im Hesinde 27 Hal das Winterlager der Mogoljeffs,
brachte zwei Dutzend Sippenmitglieder auf den Scheiterhau-
fen und nahm sich von ihrem Gold, was er nur eben bekom-
men konnte. Die Uberlebenden flohen nach Bjaldorn. Von
Rachedurst und Hass auf den sewerischen Adel getrieben,
beschloss die Muhme Ossippa Mogoljeff (iibrigens eine Hexe,
die allerdings inzwischen aus dem Kreis der Schwestern-
schaft der Schlange ausgestofSen worden ist) ohne das Wissen
ihrer Sippe, einen Pakt mit Belshirash zu schlieSen. Wohl hat
sie diesen Entschluss zwischenzeitlich bereut — aber wer
einmal die Friichte ddamonischer Macht gekostet hat, der
vermag sich davon schlechterdings nicht mehr zu 16sen, und
so sieht sich Ossippa inzwischen schon als die neue Konigin
der Alhaani, Statthalterin Borbarads zwischen Misa und
Walsach.

Ossippas Werte:

MU:15 KL:13 IN:15 CH:16 FF:13 GE:11 KK:10
AG:2 HA:1 RA:6 TA:2 NG:5 GG:3 Jz:7
ST:10 MR:11 LE:41 AE:63 AT/PA: 13/12(Dolch)
GroRe: 81F. Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: griin

Geb.: 21. Phe 982 BF

Herausragende Talente: Tanzen 12, Betoren 14, Ligen 12, Menschen-
kenntnis 11, Magiekunde 12

Zauberfertigkeiten: Panik iberkomme euch 9, Furor Blut 9, Heptagon 10,
Pandaemonium 10, Tlalucs Odem 8, Levthans Feuer 12; als Belshirash-
Paktiererin ist sie resistent gegen Kalteschaden; sie verfiigt auferdem
noch tiber drei Freipfeile ...

Kailikinnen

Kaildkinnen, Nachfahre der berithmten Huuka, die einst
Oblosch vernichtete, ist der Schamane der Lieska-Leddu oder,
um genau zu sein, der Kasknuk von Kaunos Sippe. Er zahlt an
die hundert Jahre, die an seinem Korper, aber nicht am Geiste
zehrten. In seinem Leben hat der Medizinmann schon reichlich
Weisheit gesammelt, {iberdies beherrscht er noch einige Drui-
denzauber; weshalb ihn die Schamaninnen anderer Sippen des
oben genannten
Stammes als Ober-
haupt anerkennen.

Kaildkinnens  Stre-
ben galt immer der
Tradition seines
Volkes, der Aus-
sohnung mit den
Wolfen und dem
Frieden unter den
Nivesenstimmen.

Sein Handeln ist
stets subtil und
unspektakulédr — was
wohl ein Zeugnis
seiner Klugheit ist —,
aber nichtsdesto-
minder erfolgreich.
So ist auch nicht
verwunderlich, dass
man den Namen des
Schamanen niemals
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aulerhalb des Nivesenlandes vernahm - erst kiirzlich

erlangte Kaildkinnen durch seine Prophezeiung beziiglich
der Riickkehr des Unaussprechlichen auch jenseits der
nordischen Steppen und Walder eine gewisse Berithmt-
heit.

Der alte, gebeugte Mann mit dem runzligen Gesicht, dem
schlohweififen Haar und den kleinen, lustigen Augen
wirkt iiberaus gutmiitig, und sicherlich ist er das auch
jedem gegeniiber, der sich an die Gesetze der Himmels-
wolfe halt. Flir diejenigen aber, die gegen das Land und
seine Bewohner freveln, kennt auch Kaildkinnen keine
Gnade.

Kailikinnens Werte:

MU:16 KL:17 IN:16 CH:17 FF:12 GE:8 KK:8
AG:2 HA:3 RA:6 TA:2 NG:2 GG:0 JZ:4

ST:21 MR:24 LE:26 AE:92 AT/PA:-

GroRe: 78F. Haarfarbe: wei?  Augenfarbe: grau

Geb.: um 930 BF

Herausragende Talente: Heilkunde Wunden 16, Heilkunde Seele 14,
Pflanzenkunde 17, Prophezeien 18

Zauberfertigkeiten: alle nivesischen Schamanenrituale vollkommen,
Beherrschungen brechen 11, Boser Blick 12, Geister beschwéren 10,
Geister austreiben 13, Blick in die Vergangenheit 3

Er besitzt eine mittelgroRe Knochenkeule (unzerbrechlich, Ritualprobe -2
Punkte, Rituale -1 ASP, Beherrschungsprobe -2).
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Anhang 1: Reisen in Eis und Schnee

(Regelerganzungen)

Dem Mittelreicher mogen der Dschungel verflucht, die
Wiiste wie ein Bratrohr vorkommen, aber nirgendwo zeigt
sich die Natur so unerbittlich wie in Firuns Reich: Grausame
Kalte (man ist deutlich schneller erfroren als verdurstet),
triigerischer Boden (von mehrmannstiefem Schnee {iber
diinne Eisdecken auf Fliissen und Béchen bis hin zu klafter-
tiefen  Gletscherspalten) und  plotzlich  auftretende

Schneestiirme summieren sich zu einer Priifung Firuns, die nur
diejenigen bestehen, die sich Jahr um Jahr mit den Sendboten
des grimmen Winterherrn messen.
Fiir all jene, die sich auf dieses Kraftemessen einlassen wollen,
seien hier einige Regeln zu Reisen in Eis und Schnee und zu den
Gefahren des Nordens aufgefiihrt.

Temperatur

Die hérteste Priifung in Firuns Reich stellt ohne Zweifel der
Frost dar. Zwar beginnt Firuns eigentliches Reich - in dem
der Frost nie endet — erst etwa eine Tagesreise nordlich des
Yetilandes, doch kommt der Grimme Alte jedes Jahr mit
seiner Jagdgesellschaft in die Lande der Menschen, um sie zu
mahnen und an seinen unerbittlichen Zorn zu erinnern, den
nur seine sanfte Tochter Ifirn mildern kann.

Da das Thermometer in Aventurien unbekannt ist, wollen
wir die ,gefiihlte’ Temperatur im folgenden in sechs Stufen
messen, wobei selbst der Grimmfrost nur im Winter und nur
in der gleichnamigen Ode und auf den Gipfeln der Zinnen
zu spiiren ist; Eiseskilte bei Tag und Firunskilte des Nachts
sind dagegen regelrechte Kennzeichen der Monate Boron bis
Phex nordlich einer Linie Riva-Notmark ...

Kalt (entspricht irdischen Temperaturen von 0°C und weniger): Auf
Gewassern findet sich eine diinne Eisschicht, gefrorene Nasse auf
StralBen und Wegen kann den Vormarsch hindern; einige Nahrungs-
mittel werden durch Frost und nachtragliches Auftauen geschmacklos
und fade; ein Mensch erleidet 1W+1 kTP Kélteschaden pro Tag.
Eiskalt (entspricht irdischen Temperaturen von —10°C und weniger):
Langere Perioden von Eiseskalte fiihren zum Erfrieren von Flissen
und Seen; der Boden ist steinhart gefroren und nur mit Spitzhacken
zu bearbeiten; auch am Leib mitgefiihrtes Trinkwasser droht zu
erfrieren; die meisten Nahrungsmittel mussen aufgetaut oder zumin-
dest aufgewarmt werden; ein Mensch erleidet 2W+1 kTP pro Tag.
Firunkélte (entspricht irdischen Temperaturen von —25°C und
weniger): Trinkwasser und samtlicher mitgefihrter Proviant sind
steingefroren und nur nach dem Aufwérmen Uberhaupt essbar; Haut
klebt an blankem Metall fest (kann W3 SP verursachen); ein Mensch
erleidet 2W+2 kTP Kalteschaden pro 2 Stunden.

Grimmfrost (entspricht irdischen Temperaturen von -50°C und
weniger): Bei diesen Temperaturen gefriert sogar Branntwein; der BF
von Metallwaffen steigt um 1, der von Holwaffen um 2; ein Mensch
erleidet 2W+2 kTP Kalteschaden pro 2 Spielrunden.

Namenlose Kélte (entspricht irdischen Temperaturen von -100°C
und weniger): das Atmen schmerzt, die Augen beginnen beim
geringsten Windhauch zu trénen; der BF von Metallwaffen steigt um
2, der von Holzwaffen um 5; Ein Mensch erleidet 2W+2 kTP Kalte-
schaden pro Spielrunde.

Niederhéllische Kalte (entspricht irdischen Temperaturen von —-150°C
und weniger): Es heilt, dass bei diesen Temperaturen sogar die Luft
gefriert. Nur Ddmonen oder durch Zauberwerk geschitzte Menschen
kénnen unter diesen Umstinden langer als einige Augenblicke
Uberleben; der BF von Metallwaffen steigt um 3, der von Holzwaffen
um 7; ein Mensch erleidet 3W+3 kTP Kalteschaden pro 2 Kampfrun-
den.

In dieser Ubersicht steht kTP fiir durch Kilte erlittene Treffer-
punkte, die mittels Kleidung reduziert werden kénnen. Den bei
den Temperaturen angegebenen Kilteschaden ermitteln Sie
einmal pro oben angegebener Periode (bei Firunkélte also alle 2
Stunden) und reduzieren ihn um den Kalteschutz ihres Helden
(s.u.). Nivesen, Firnelfen und Orks ziehen von diesem Ergebnis
nochmals 2 kTP ab, Zwerge, Norbarden und Bewohner der Gebiete
nordlich der Salamandersteine (also Gjalskerlander, die meisten
Elfen, Sewerier ...) jeweils 1 Punkt; Waldmenschen miissen 2 kTP
addieren, Bewohner der siidlichen Stadtstaaten 1 Punkt.

Eine steife Brise oder ein starker Wind senken die ,gefiihlte
Temperatur’ um eine Stufe, Sturm oder Orkan gar um 2 Stufen.
Ein Schneesturm (tritt nur bei Kalte oder Eiseskélte auf) mit der
dazugehorigen Orientierungslosigkeit kann also selbst bei ,an-
genehmer’ Eiseskdlte binnen kurzer Zeit zum Tode fiihren,
zumal ab 4 Stunden Schneesturm der Schnee langsam aber
sicher die Kleidung durchnasst hat — was die gefiihlte Tempera-
tur um eine weitere Stufe senkt.

Kilteschutz

Gegen solche widrigen Temperaturen ist zwar kein Kraut
gewachsen (wiewohl Chonchinis auch bei Erfrierungen hilft),
aber es ist durchaus moglich, sich vor Eiseskédlte und
schneidendem Wind mittels geeigneter Kleidung zu schiitzen,
wenn man denn den Platz am warmen Feuer verlassen muss.
Jedem Kleidungsstiick ist dabei ein Kilteschutz-Wert zugeordnet,
der gegen obigen Schaden wie eine Riistung wirkt. Wenn IThr
Held also in einem Schneesturm 11 Punkte Schaden erleiden

Kleidungsstiick Kélteschutz  Behinderung
Hemd, Bluse (Wolle) 1 0
Jacke (schweres Wolltuch) 2 0
Jacke (Leder) 1 1
Pelzweste 3 1
Beinkleider (Wolle) 2 0
Beinkleider (Leder) 1 0
Rock (Wolle) 1 0
Kleid (Wolle) 3 0
Kapuzenmantel, lang (schweres Wolltuch) 3 1
Mantel, kurz (Wolle) 2 0
Pelzmantel 4 2
Pelzfaustlinge oder Muff 1 1
Stiefel 1 0
Pelzgefiitterte Stiefel 2 0
Anaurak 8 4
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Stiefeln, Lederhose, wollenem Hemd und Lederjacke beklei-
det ist (zusammen Kailteschutz 4), muss er nur 7 Punkte
Schaden hinnehmen.

Dies alles gilt nur fiir trockene Kleidung — nach einem Sturz
in einen eiskalten Bach schiitzt ein Anaurak so gut wie ein
Rahjagewand ...

Bausch, Leinen oder Seide mégen als Unterkleidung zwar
geeignet sein (Kélteschutz fiir einen kompletten Satz Un-
terzeug: 1), schiitzen als Uberkleidung jedoch iiberhaupt
nicht. Gleiches gilt fiir metallene oder hartlederne Riistun-
gen, die zudem noch als Unterzeug wenig geeignet schei-
nen ...

Erfrierungen

Erleidet ein Held 10 oder mehr SP durch Kilte, so muss er
Erfrierungen hinnehmen; ein W6 entscheidet, welcher Kor-
perteil betroffen ist:

1 rechter FufS (Zehen), 2 linker Fuf$ (Zehen), 3 rechte Hand

(Finger), 4 linke Hand (Finger), 5 Gesicht, 6 verteilt (Gliick gehabt).
—Erfrierungen an den Fiiflen halbieren das Bewegungstempo
und senken die GE um 1 Punkt pro betroffenem Fuf.
—Erfrierungen an den Hénden senken FF und GE um 2 Punkte
fiir die Waffenhand bzw je 1 Punkt fiir die ,linke’ Hand.
—Erfrierungen im Gesicht senken das CH um 2 und die Sinnen-
scharfe um 3 Punkte.

—Erleidet ein Held ein weiteres Mal 10 SP oder mehr, so muss
erneut auf Erfrierungen gewdiirfelt werden. Ist dabei die gleiche
Stelle ein zweites Mal betroffen, so verliert das Opfer einen
permanenten LP, erleidet die doppelten oben genannten Einbu-
Ben und erkrankt mit 50% Wahrscheinlichkeit an Wundfieber.
Wird dieses nicht sofort behandelt (Probe auf Heilkunde Wun-
den, um 15 Punkte erschwert), ist eine Amputation unvermeid-
lich.

Ist ein Korperteil ein drittes Mal von Erfrierungen betroffen, so
ist es unrettbar verloren: Das Opfer verliert W6 permanente LP
und erkrankt zudem auf jeden Fall an Wundfieber (ja, dies gilt
auch fiir Elfen).

Regeneration

Die von astraler Kraft und Sikaryan durchstromte Luft
Aventuriens mag noch so heilkriftig sein — es wird einem
Helden nicht gelingen, nachtens LE oder AE zu regenerie-
ren, wenn er vor Kalte schnatternd auf einer diinnen Decke
liegt oder gar mit dem Kaltetod kdampft. Ein wirklich gut
mit Pelzen oder Fellen gefiitterter Schlafsack (auch dies
iibrigens eine Erfindung der Nivesen) oder eine Lagerstatt
aus mehreren Lagen Fell mogen das empfundene Tempera-
turniveau um eine Stufe heben, ebenso eine vor Wind und
Wetter schiitzende, beheizte Hiitte. Bei den {ibelsten Kalte-

graden mag auch beides (Schlafsack und beheizte Hiitte) von-
noten sein.

Bei Kalte betrdgt die Regeneration (korperlich wie astral)
1W-2 Punkte pro Nacht, bei Eiseskalte 1W-4 Punkte, wobei
Punkte unter Null in der Tat von der LE (nicht jedoch von
der AE) abgezogen werden. Bei Firunkilte und tieferen
Temperaturen ist iiberhaupt keine Regeneration moglich,
statt dessen sind die oben genannten Kailteschadensregeln
zu beachten!

Krankheiten

Glicklicherweise duldet der Herr Firun in seinem Reich
keine Krankheiten aufier jenen, die eine Strafe der Gotter
darstellen (und bedauerlicherweise jenen, die auf den
Kreaturen der Siebten Sphare beheimatet sind). Das heifst,
die Helden bleiben vor folgenden Siechen und Seuchen
verschont: Flinker Difar, Ungeziefer (aufSer im Sommer),
Blutiger Rotz, Dumpfschidel, Schlafkrankheit, Lutanas, Braba-
ker Schweif, Schlachtfeldfieber, Jahresfieber, Blaue Keuche.

Eine Krankheit ist jedoch im Norden geradezu heimisch,
wenn sie auch nicht ansteckend ist: der Wundbrand, eine

schlimme Abart des Wundfiebers, der bei schweren Erfrie-
rungen (s.o.) auftritt. Einmal ausgebrochen, kann diese
Krankheit (Stufe 8) meist nur durch Amputation des betrof-
fenen Korperteils gestoppt werden. Pro 10 SP, die ein Er-
krankter durch Wundbrand erleidet, verliert er einen LP
permanent.

Ebenfalls recht verbreitet ist die Seemanns- oder Kerkersieche, die
jedoch gliicklicherweise ebensowenig ansteckend ist wie der
Wundbrand.

Jagd und Nahrungssuche

Wenn man vom Eisloch-Fischen oder dem Erschlagen der
am Meeresstrand recht zahlreichen Robben absieht, ist die
Jagd im winterlichen Norden fiirwahr eine firungefillige
Priifung (auch wenn bdse Zungen aus dem Siiden behaup-
ten, man solle besser zu Phex beten, denn Jagdbeute sei
ohnehin eher ein Gliicksfall).

Orientieren Sie sich dabei an den im Band Drachen, Greifen,
Schwarzer Lotos préasentierten Jagdregeln und den dazugehori-
gen Geldndetabellen.

Viel besser ist es jedoch, die Helden sorgen vor einer Reise durch
den Norden fiir ausreichend Proviant ...

1) Traditionelle Wintertracht der Nivesen, die sich auch bei den Firnelfen findet: ein pelzgefiittertes Lederhemd mit eng schlieflender Kapuze, dazu Hosen gleicher
Machart, die mit Schniiren am (iiberhingenden) Hemd befestigt werden. In Kombination mit pelzgefiitterten Stiefeln und Pelzfiustlingen ergibt sich eine veritab-
le ,Gestechriistung’ gegen die Kilte. Nivesen und Firnelfen tragen iibrigens keine weitere Kleidung unter dem Anaurak, dem Mittellinder mdgen jedoch ein

leichtes Hemd und eine wollene Hose erlaubt sein ...
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Gefahren

Wenn auch die Kilte der unbarmherzigste Feind des Men-
schen ist, so gibt es doch immer wieder einzelne, 6rtlich und
zeitlich begrenzte Gefahren, die einem unvorsichtigen Wan-
derer noch schneller den Garaus machen konnen. Wir wollen
uns hier jedoch weder mit der Tragfahigkeit von diinnem Eis
befassen noch mit nagrachgesandten Hagelstiirmen, und
auch die Schneeblindheit wollen wir aufien vor lassen (um
Ihnen nur einige weitere Hinweise zum Traktieren Ihrer
Helden zu geben) ...

Schneestiirme

Wie bereits unter Temperatur erwéhnt, treten Schneestiirme
nur bei Kélte oder Eiseskilte auf, senken jedoch die gefiihlte
Kaélte um 2, nach 4 Stunden um 3 Stufen. Wichtig ist es also,
moglichst schnell einen windgeschiitzten Ort aufzusuchen
und sich moglichst eng zusammenzudrangen. Vom
Kaélteschaden einmal abgesehen, raubt ein Schneesturm auch
einem wildniserfahrenen Nivesen meist komplett die
Orientierung.

Ein eiskundiger* Held kann mit einer Wettervorhersage-
Probe +3 feststellen, ob ein Schneesturm aufzieht und recht-
zeitig Schutz suchen; einem nicht eiskundigen Helden muss
eine Probe +9 gelingen.

Ein Schneesturm zieht binnen 2W6 Spielrunden auf und
dauert W6 Stunden, meist gefolgt von W6 weiteren Stunden
Schneefall.

Lawinen

Lawinen (Schneerutsche) bilden sich an steilen Héngen,
wenn die Umgebungstemperatur oder die Luftfeuchtigkeit
wechseln und frischer Schnee auf einer Schicht verharschten
oder vereisten Schnees keinen Halt mehr findet. Bei entspre-
chendem ,Lawinenwetter’ reicht oft schon eine kleine Er-
schiitterung (wie ein einzelner fallender Stein oder ein lauter
Schrei), um viele tausend Quader eisigen Todes in Bewegung
zu setzen. Wer dabei das Gliick hat, am Rande des Ab-
bruchgebiets zu stehen, kann sich vielleicht noch mit einer

gelungenen Korperbeherrschungs-Probe +15 zur Seite werfen; wer
aber in der Lawine steht, fiir den heif3t es beten ...

Wer mit einer Lawine zu Tal geht, erleidet (je nach Gnade des
Meisters) zwischen 2W20 und 5W20 TP (und verstreut dabei
auch noch seine Ausriistung). Um ein Lawinenopfer
wiederzufinden, ist eine Sinnenschirfe-Probe vonnoten, erschwert
um die Halfte der erlittenen TP.

Eine solche Probe ist einmal pro suchendem Held und Stunde
erlaubt; jeder mitsuchende, fiir das Fahrtensuchen ausgebildete
Hund erleichtert die Probe fiir jeden Teilnehmer um 3 Punkte.
Und die Suchmannschaft sollte sich beeilen, denn im Innern
einer Lawine ist es eiskalt.

(Nebenbei: Schneestaub-Lawinen, die sich bilden, wenn grofse
Mengen eiskalten Pulverschnees zu Tal gehen, erreichen Uber-
schall-Geschwindigkeit und sind in der Lage, ganze Walder oder
Dorfer von der Landkarte zu radieren. Kein Held wiirde so etwas
tiberleben — aber gliicklicherweise existieren die Bedingungen
fiir solche Lawinen nur im Ehernen Schwert ...)

Ein eiskundiger* Held kann mit einer Wettervorhersage-Probe +5
feststellen, ob ,Lawinenwetter’ herrscht (oder morgen aufzieht),
und mit einer Wildnisleben-Probe +7, ob ein bestimmtes Gebiet
akut lawinengefdhrdet ist. Fiir einen nicht eiskundigen Helden
sind alle Probenzuschlédge verdreifacht.

Schneewaichten

Dies sind iiberhdngende ,Bretter’ aus teilweise verharschtem,
teilweise frischem Schnee, die sich an Hiigelkimmen, haufiger
jedoch an Graten im Gebirge bilden konnen und die oft mehrere
Schritt weit ins Leere hdngen; die Tragkraft einer solch firunge-
falligen, natiirlichen Konstruktion ist eher zweifelhaft (maximal
100 Stein am inneren Rand), die danach im freien Fall zu tiber-
windende Strecke meist enorm (mindestens 3W20 Schritt).
Haufig 16st eine abbrechende Schneewéchte zudem noch eine
Lawine aus. Ein eiskundiger® Held kann mit einer Wildnisleben-
Probe +7 feststellen, ob er gerade Gefahr lauft, sich auf eine
Wiachte zu begeben; einem anderen Helden muss die Probe +21
gelingen.

Bewegung

Ist man sich schliefdlich dariiber im klaren, welche Gefahren
in der nordlichen Wildnis drohen, stellt sich bald die Frage,
ob es einem gelingt, die nachste warme Hiitte noch vor der
grimmfrostklirrenden Nacht zu erreichen oder ob das Futter
fiir die Schlittenhunde bis Frigorn reicht ...

Uber die Bewegungsgeschwindigkeit (die zuriickgelegten
Tagesmeilen) entscheiden mehrere Faktoren: die Landschaft
unter den Kufen oder Stiefeln, die Art des Fortbewegungsmit-
tels und das Wetter.

Die Landschaften

Basierend auf den im Basis-Regelwerk auf S. 10 und im

*) Als eiskundig gelten alle Nivesen und Firnelfen sowie alle Helden, die
mindestens drei Winter nordlich einer Linie Riva-Notmark verbracht
haben, dazu alle Helden, die in einem der aventurischen Hochgebirge
aufgewachsen sind.

Handbuch fiir den Reisenden auf S. 13f. vorgestellten Gelan-
demodifikatoren wollen wir Ihnen hier einige Varianten fiir den
Marsch durch den winterlichen Norden prasentieren. Details zu
den einzelnen Landschaften, namentlich zum Vorkommen von
Jagdwild, bedrohlichen Bewohnern und heilkraftigen Krautern
konnen Sie dem Heft Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos, Seiten
94ff. entnehmen.

Schneegebiete

Beginnen wir bei der Gebietseinteilung mit einer Zusammenfas-
sung all jener Gebiete, die im darauffolgenden keine gesonderte
Erwahnung finden, die aber den Grofiteil der nordlichen Land-
schaften ausmachen.

Darunter fallen vor allem die Tundra, aber auch die kahlen
Hiigel der Grimmfrostdde, das Gjalska-Hochland oder die
Griine Ebene - jeweils in ihrem winterlichen Kleid, das all diese
Landschaften, die im Sommer so unterschiedlich sind, ,unter
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eine Decke bringt’. Die Unterschiede ergeben sich im Winter
also nur noch aus der Hohe und Beschaffenheit der Schnee-
decke.

Als Leicht verschneites Gebiet gilt hierbei jedes Terrain, auf
dem der Schnee héchstens spannhoch liegt und das darunter
gefroren ist, oder alterer Schnee, der hochstens spanntief

nachgibt.  Tiefschnee bezeichnet pulvrigen Neuschnee,
Schneewehen oder besonders pappigen Altschnee sowie jede
Art von Schnee, bei der man mehr als Spanntief einsinkt.
(Beginnen Sie zu ahnen, warum die Nivesen mehr als dreifSig
verschiedene Worte fiir Schnee kennen?) Unter beiden Arten
der Schneebedeckung ist aber das grundsétzliche Terrain
noch zu erkennen, und es weist zudem doch Hindernisse
wie im Schnee verborgene Dornichte oder als eben erschei-
nende Senken, dazu Schneewachten oder haushohe Schnee-
verwehungen auf.

In leicht verschneitem Gebiet legt ein Wanderer pro Tag 20
Meilen zuriick, ein Wanderer mit Schneeschuhen 25 Meilen,
ein Reiter 35 Meilen, ein Hundeschlitten 50 Meilen, eine
Kaleschka oder ein Skifahrer 30 Meilen.

In Tiefschnee schafft ein Wanderer am Tag etwa 12 Meilen,
ein Reiter oder ein Wanderer mit Schneeschuhen 20 Meilen,
eine Kaleschka oder ein Skifahrer 25 Meilen und ein Hunde-
schlitten immerhin noch 40 Meilen.

Eisflichen

Zu den offenen, glatten Eisflichen zdhlen nicht nur die im
Winter zugefrorenen Seen Nordaventuriens (wie der Blaue
und der Alavi-See), sondern auch iiberfrorene Flussldufe (so
ist der Born im Firun und Tsa meist flussabwiérts bis Balge-
rick mit einer mehrere Spann dicken, geschlossenen Eisdecke
iiberzogen, wahrend Letta, Lamsen, Frisund, Oblomon und
die Brinna mit all ihren Nebenfliissen géanzlich eisbedeckt
sind) und Sumpfgebiete (wie die Rotaugensiimpfe, das
Totenmoor oder versumpfte Teile der Tundra).

Solche Eisgebiete sind haufig eben ,wie ein Fladen in der
Pfanne’, mit mehreren Spann Schnee bedeckt — und somit
das ideale Terrain fiir Schlitten und Skier. Man kann davon
ausgehen, dass diese Eisflachen geniigend Stabilitét besitzen,
um selbst Kaleschkas zu tragen — es sei denn, Sie wollen es
als Meister anders. (Wirklich gefahrlich sind solche Eisfla-
chen jedoch nur im Spétherbst, wenn das diinne Eis zwar
bereits Schnee, aber nichts anderes zu tragen vermag, und im
Frithjahr, wenn das Eis plotzlich mit Donnergrollen und
Peitschenknall birst.)

Auf offenen Eisflachen legt ein Hundeschlitten pro Tag 50
Meilen zuriick, ein Skifahrer 30 Meilen, eine Kaleschka
immerhin noch 25 Meilen, ein mit Schneeschuhen ausgestat-
teter Fuganger 15 Meilen pro Tag. Wer nichts von alledem
vorweisen kann, also gédnzlich zu Fuff oder mit dem Pferd
unterwegs ist, schafft jedoch nur 6 Meilen (Wanderer) bzw.
10 Meilen am Tag (Reiter); weder Wanderern noch Reitern
sind Eilmarsche moglich.

Gletscher und Packeis

Die grofiten aventurischen Gletscher liegen in der Grimm-
frostode und tiberdecken Gebiete von vielen hundert Recht-
meilen Grole. Weitere grofle Eiszungen stromen aus dem
Ehernen Schwert, den Eis- und den Nebelzinnen hervor,
wahrend kleinere Gletscher in allen aventurischen Hochge-
birgen zu finden sind.

Gletschergebiete sind unregelmafiige, meist leicht in Abfluss-

richtung geneigte Eisflichen, die von vielen Langs- (bisweilen
auch Querspalten) durchzogen sind. Auf der eigentlichen Eisfla-
che liegen meist noch einige Spann bis einige Schritt Schnee, was
die Gletscherspalten so schwer zu entdecken und so tiickisch
macht.

Zu Zwecken der Bewegung kann das Packeis, das sich im Win-
ter in der Bernstein- und der Brecheis-Bucht, in der Firunsstrafle,
um die Béreninseln und Yetiland herum bildet und oft zu meh-
reren Schritt dicken, bizarren Formen auftiirmt, ebenfalls als
Gletschergebiet angesehen werden; es gelten dort die gleichen
Modifikatoren fiir das Entdecken von Spalten und Schriinden.
Mit dem Hundeschlitten kann man in Gletschergebieten 10
Meilen pro Tag zuriicklegen, ebenso auf Skiern oder Schnee-
schuhen, wahrend ein nicht entsprechend ausgestatteter Fuf3-
ganger nur 3 Meilen am Tag schafft. Schwerere Schlitten verbie-
ten sich hier ebenso wie Reittiere, einzig Karene oder Maultiere
mogen als Lasttiere dienen die ebenfalls 3 Meilen pro Tag zu-
riicklegen konnen. Eilmérsche sind prinzipiell nicht moglich.

Gletscherspalten

Um eine Gletscherspalte zu entdecken, muss einem eiskundigen
Helden eine Sinnenschirfe-Probe gelingen, die je nach Schneebe-
deckung der Spalte um +3 bis +12 erschwert ist. Fiir nicht eis-
kundige Helden gelten die dreifachen Zuschldge. Eine Glet-
scherspalte ist fiir gewohnlich W6 Schritt breit, was meistens
dazu fiihrt, dass sie umgangen werden muss, und mindestens
W20 Schritt tief, meist jedoch sehr viel tiefer. Ein Held, der in eine
Gletscherspalte zu stiirzen droht, kann eine Korperheherr-
schungs-Probe ablegen, die um das doppelte der Spaltenbreite
erschwert ist; gelingt sie, so kann er sich auf den diesseitigen
Rand retten ...

Die Befreiung eines in eine Gletscherspalte abgestiirzten Helden
kann ein Abenteuer fiir sich sein, bilden sich doch unter Glet-
schern oftmals weit verzweigte Hohlensysteme, die zwar kaum
von Lebewesen, davon aber um so mehr von mystischem Licht
und der Musik des sich bewegenden Eises erfiillt sind. Aber, wie
oben gesagt, dies kann ein Abenteuer sein — denn fiir gewohn-
lich sind solche Spalten mehrere Dutzend bis mehrere hundert
Schritt tief, und weder der Grimme Herr Firun noch sein damo-
nischer Widerpart sind fiir ihre Milde bekannt ...

Ein Absturz im Packeis fiihrt zwar meist nur wenige Schritt in die
Tiefe, endet dafiir jedoch meist im eiskalten Wasser, was sofort
W20 TP Kalteschaden bewirkt (der um den Kalteschutzwert der
Kleidung reduziert werden kann). Jede Spielrunde, die ein Held
im Wasser verbringen muss, bis er befreit wird, fithrt zu weite-
ren W20 Punkten Kalteschaden, die dann jedoch nicht mehr
durch die (mittlerweile vollgesogene) Kleidung abgemildert
werden.

Eisklettern

Besonders wagemutige — oder hesindeverlassene — Helden
werden bisweilen versuchen, steile Eiswande zu erklimmen, wie
es sie in den Gipfelregionen der nordlichen Hochgebirge oder an
Gletscherabbriichen zu Hunderten gibt. Solche Eiswénde haben
meist eine Neigung von 60 und mehr Grad und erstrecken sich
uber W20 x 10 Hohenmeter.

Ohne geeignete Ausriistung (Eispickel, Steigeisen, Haken etc.)
sind solche Eiswande schlechterdings nicht zu erklimmen. (Kein
Wunder also, dass viele Gebiete der Eis- und Nebelzinnen, des
Ehernen Schwertes und der Grimmfrostode weifse Flecken auf
der Landkarte bilden — und dass die Firnelfen ihre Zufluchten in
jenen Gebieten errichtet haben, die sie nur UBER EIS UND
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UBER SCHNEE erreichen kénnen).

Mit entsprechender Ausriistung ist fiir je 10 Schritt Hohen-
unterschied eine Klettern-Probe erforderlich, die je nach
Steilheit des Hanges um 10 bis 30 Punkte erschwert ist. Ein
Scheitern der Probe bedeutet, dass der Held durch kurze
unfreiwillige Rutschpartien und Stiirze ins Seil W6 SP zuge-
zogen hat, ein Panzer meist einen unvermeidlichen und
todlichen Absturz; jede dieser Proben nimmt etwa 2 Spiel-
runden Zeit in Anspruch.

Taiga
Die grofien Wélder des Nordens (der Nornja, der Bornwald
etc.) sind im Winter wie im Sommer gleichermafien schwer
zu durchqueren. Nicht nur, dass auf Jahrzehnte keines
Menschen Schritt (oder gar Axthieb) die Ruhe der Walder
gestort hat und sie deshalb ein wegloses Untergeholz aus
umgestiirzten oder von Firuns Zorn geféllten Riesenleibern,
zdhem Dornicht und mannshohen Farnen aufweisen, nein,
sie sind auch die Heimat von Riesen, Elfen und Schraten, die
allesamt Eindringlingen nicht sehr freundlich gesonnen sind.
Machen Sie sich nicht die Miihe, nach Waldwegen oder
dhnlichen Spuren menschlicher Zivilisation zu suchen — es
gibt sie fast nur entlang der Fliisse; einzige Ausnahme bildet
der Lettastieg von Brandthusen im Bornland nach
Bjaldorn (durch den Nornja). Je nach Gegend besteht
der Bewuchs aus Schwarz- und Blautannen,
Firunsfohren und Kiefern (im Herz der
Walder) oder Birken (am Rand der Wilder
oder in kleineren Gehdlzen).

Waihrend es in den lichten Birkenwéaldern
am Rande der Tundragebiete noch
moglich ist, sich mit Hundeschlitten oder
auf Skiern vorwartszubewegen (15 Meilen
pro Tag), ist die einzige Bewegungsart, die
der dichte Urwald im Winter zulasst, der
Fufimarsch, auf dem man etwa 10 Meilen am
Tag zuriicklegen kann, und auch im Sommer
ist ein langsamer Marsch mit gefithrtem
Reittier die einzige Moglichkeit, die Taiga
zu durchqueren (ebenfalls 10 Meilen
pro Tag). Die angesprochenen Pfade
gelten im Winter als leicht
verschneite Gebiete, im Sommer
koénnen Wanderer hier 20 Meilen
am Tag zuriicklegen, Reiter 40
Meilen am Tag.

Tundra

Auch wenn es hier um Reisen in Eis und Schnee geht, so
muss doch eine Besonderheit erwahnt werden: Die Tundra,
die im Winter steinhart gefroren und oft schritthoch mit
Schnee bedeckt ist (siehe Schneegebiete), verwandelt sich in
den wenigen Sommerwochen von Ende Rahja bis Mitte
Rondra in das grofite Sumpfgebiet Aventuriens, wenn der
Boden bis zur Tiefe von etwa einem Schritt auftaut und sich
das Schmelzwasser in Senken sammelt.

Dieses Aufbdumen Peraines und Tsas gegen ihren Bruder
Firun mag zwar spektakular anzuschauen sein, stellt aber fiir
den Reisenden eine grolere Miihsal dar als der verschneite
Winterboden.

Regeltechnisch konnen im Sommer grofle Teile der Tundra
als Sumpf der Stufen 1 bis 3 betrachtet werden, aus dem sich

=
= &,

bisweilen kleinere, mit Birkenwéldchen bestandene Hiigel
erheben (die als Lichter Wald gelten), in dem sich aber auch
bisweilen gefahrliche Sumpflocher auftun konnen.

Eine weitere Besonderheit der sommerlichen Tundra sind die
Mpyriaden von Insekten, die wie schwarze Rauchwolken iiber
den kleinen Teichen und Wasserlochern stehen und bisweilen
iuber Mensch und Tier herfallen.

Die Bewegungsarten

Als zweites stellt sich die Frage, wie die Helden denn unterwegs
sind, wenn es keine Eilkutsche, keinen Treidelkahn, ja, nicht
einmal verniinftige Galoppstrecken gibt.

Zu Fuf / zu Pferd

Sich {iber eine diinne, verharschte Schneedecke zu bewegen, ist

kein grofleres Problem. Sobald jedoch der Schnee kniehoch liegt

(was er im hohen Norden zwischen Travia und Phex eigentlich

standig tut und man bei jedem Schritt den Fuf$ mithsam aus dem

Schnee befreien muss, wird das Wandern zur Qual. Kein Wun-

der also, dass kaum ein Mensch oder Elf diese Fortbewegungsart

fiir grofere Strecken als innerhalb des Dorfes oder auf der Pirsch
wihlt.

Pferden ergeht es nicht besser. Einzig schwere Kaltbliiter mit
grofSen Hufen (wie Norburger Riesen) oder die trittsicheren
Paaviponys konnen als einigermafSlen wintertauglich
angesehen werden (und keines der Tiere wird in tiefem
Schnee zum Galopp ansetzen). So bleibt die Fortbewegung

also auf Schritt und gelegentlichen Trab beschréankt, aber
eigentlich sind Pferde am besten in einer Rolle als
Lastentrager aufgehoben. Karene als Lasttiere sind etwas

besser geeignet, aber alles andere als das Mittel der

Wahl, wenn man hinreichend schnell vorwéartskommen

will.

Menschen verlieren beim

Marsch {iber einfaches Terrain

(wie  verharschten  Schnee  auf

gefrorenem Boden) 2W+2 Ausdauerpunkte pro

Tag, bei schwierigem Terrain (Tiefschnee, Eisflachen,

Gletscher etc) 5W+5  Ausdauerpunkte. Eine
Ausdauerregelung fiir Pferde anzugeben, wire

reichlich kompliziert, weshalb Sie als Faustregel

davon ausgehen konnen, dass ein gerittenes
oder mit Lasten bepacktes Reittier pro Tag

1W+4 Lebenspunkte durch
R - Uberanstrengung und kleinere
e . Verletzungen verliert und pro Nacht 1W+1

) - (ﬁ\g% -9 .
7 I Lebenspunkte regeneriert. Ausnahme von

dieser Regel sind Karene, Langmédhnen, Norburger Riesen,
Orklandponys und Paaviponys, die pro Tag nur 1W+2 LP ein-
biiflen; Elche, Karene und Paaviponys regenerieren pro Nacht
1W+2 LP.

Mit Schneeschuhen

Ein tibliches Mittel, sich gegen das Einsinken in frischem Schnee
zu sichern, sind die sogenannten Schneeschuhe, aus Weidenru-
ten geflochtene biberschwanzahnliche Gebilde von etwa zwei-
einhalb Spann Lange und anderthalb Spann Breite, die mit
Lederriemen an den Fiiflen befestigt werden. Ein Mittelldinder
der diese Fortbewegungshilfen nicht gewohnt ist, wird nach
dem ersten Tag iiber gehorige Muskelschmerzen im Oberschen-
kel klagen, muss man doch mit Schneeschuhen sehr breitbeinig

62

RAUHES LAND IM HOHEN NORDEN



gehen. Danach wird man aber sehr schnell feststellen, dass
diese Fortbewegungsart gegeniiber dem standigen Einsinken
deutliche Vorteile hat ...

Ein Wanderer mit Schneeschuhen verliert pro Tag 1W+2
Ausdauerpunkte, egal, iiber welche Art von Schnee oder Eis
er sich bewegt; einzig in dichtem Unterholz sind Schnee-
schuhe nicht zu gebrauchen (und natiirlich sind sie auch nur
von Nutzen, wenn hinreichend Schnee liegt).

Auf Skiern

Den Bewohnern des Mittelreichs (ganz zu schweigen von
den Untertanen des Kalifen, des Patriarchen oder der Horas)
fast ganzlich unbekannt ist eine Fortbewegungsart der Nive-
sen, die vor allem von Fahrtensuchern, Kundschaftern,
Jagern und Boten verwandt wird:

das Skifahren (von Nujuka: skiijar = gleiten), das Voran- oder
Hangabwairtsgleiten auf zwei etwa dreiviertel Spann breiten,
vorne hochgebogenen Brettern aus gewachstem oder unter-
seits mit Seehundfell bezogenem Fohrenholz, angetrieben
von einem etwa acht Spann langen Stiitz- und Balancier-
stock, dessen Enden jeweils einem kleinen Schneeschuh
dhneln. Das nivesische Fortbewegungsmittel ist gut zum
Uberwinden groflerer Schneefelder geeignet, nicht aber fiir
rasante Abfahrten oder gar Spriinge.

Skifahrer erleiden keine Einbuflen bei der zuriickgelegten
Tages-strecke, solange ihnen pro Reisetag eine Probe auf das
Talent Skifahren gelingt; ihr AU-Verlust pro Tag betragt
2W+2 Punkte abziiglich der bei der Probe iibrigbehaltenen
Talentpunkte.

Korperliches Talent: Skifahren (GE/GE/KK)

Proben auf dieses Talent sollten vor allem abgelegt werden, um fest-
zustellen, ob ein Skifahrer seine pro Tag zuriickgelegte Strecke ver-
groRern (+5% pro Gbrigbehaltenem Talentpunkt) oder plétzlich auf-
tretenden Gefahren ausweichen kann (nach Meisterentscheid +3 bis
+7). Bei einer Abfahrt kénnen Sie getrost Probenzuschldge zwischen
+10 und +30 verlangen, fir Springe Uber kleinere Abhdnge oder
Spalten +10 bis +20.

Fur Verfolgungsjagden: Die Marsch-GS eines wintertauglich geklei-
deten und durchschnittlich bepackten Skifahrers betrégt 3, im Dau-
erlauf (den er AU Minuten durchhalten kann) 6, die Hochst-GS (fir AU
Sekunden) 9; bei Abfahrten kann sie sogar bis auf 20 steigen. Es ist
nicht mdglich, vom Ski aus zu k&mpfen oder wéhrend der Fortbewe-
gung Fernwaffen oder Zauber einzusetzen.

Startwerte: Nivesen 3, Norbarden 1, Thorwaler 1, Herkunft aus dem
Bornland 0. alle anderen Helden -4

Mit dem Schlitten

Will man mit Last und zudem noch in angemessener Ge-
schwindigkeit {iber Eis und Schnee entsprechende Strecken
zuriicklegen, so sollte man ohne Zweifel den Schlitten oder
die Schlittenkutsche wéhlen. Der geeignetste Schlitten fiir
Fahrten im hohen Norden ist der von zehn Hunden oder
Dachsen gezogene Nivesenschlitten, auf dem hintereinander
Gepick, ein Passagier und ein stehender Fahrer Platz finden.
Diese zwei bis drei Schritt langen Schlitten sind leicht (unbe-

laden von einer kraftigen Person zu schleppen), stabil (sie kon-
nen als Briicken iiber schmale Gletscherspalten dienen) und
wendig, allein, das Anspannen und Lenken der Meute erfordert
ein wenig Fingerspitzengefiihl ...

Eine Besonderheit des Bornlandes ist die Kaleschka, eine schwe-
re, dreispannige Kutsche, die auf dem Dach Kufen mitfithrt und
die dadurch von vier kraftigen Leuten binnen einer halben
Stunde in einen Schlitten verwandelt werden kann. Kaleschkas
sind meist als geschlossener Kasten gebaut, in dem bis zu sechs
Personen Platz finden, aber auch offene Viersitzer mit ledernem
Klappverdeck sind als Ausflugskutschen des Adels bisweilen
anzutreffen.

Schlittenhunde oder -dachse verlieren pro Tag 1W+1 LP und
regenerieren des Nachts genausoviele. Kaleschka-Pferde sind bei
voller Anspannung genauso zu behandeln wie Reit- oder Last-
tiere (s.0.); muss das Gespann jedoch mit einem Pferd weniger
auskommen, so erleidet jedes der zwei verbliebenen Pferde pro
Tag 1W SP mehr. Mit nur einem Pferd ist eine Kaleschka nicht
zu bewegen.

(Einspannige Pferdeschlitten sind eigentlich nur im Bornland
und auch dort nur fiir kurze Strecken iiblich. Mit ihnen kann
man pro Tag die gleiche Distanz wie mit einer Kaleschka zu-
riicklegen.)

Eine Kaleschka oder ein einspanniger Pferdeschlitten werden
mit dem Talent Fahrzeug Lenken bewegt, wobei Anfdnger in
dieser Art der Fortbewegung fiir die ersten Fahrten einen Malus
von 3 Punkten erleiden, der sich allerdings mit ein wenig Ubung
recht schnell erledigt hat. Einen Hundeschlitten zu fiihren,
erfordert ein spezielles Talent (s.u.); eine Probe auf das Talent
Fahrzeug Lenken ist moglich, jedoch um 7 Punkte erschwert.

Handwerks-Talent: Hundeschlitten fahren (CH/FF/GE)

Dieses Talent regelt den Umgang mit und das korrekte Anspannen einer
Hunde- oder Dachsmeute, die benétigten Kommandos mit Peitsche und
Leine und auch, ob man sich bei htheren Geschwindig,keiten Gberhaupt
stehend auf dem Schlitten halten kann. Ubliche Zuschlage sind +5 bis +15
fir scharfe Wenden oder Ausweichmandver, +7 fiir das Beruhigen einer
durchgegangenen Meute und +10, um aus den Hunden noch ein wenig
zusatzliches Tempo herauszupeitschen.

Die Hochst-GS (fiir Verfolgungsjagden) eines Hundeschlittens betragt 12,
die Ubliche Reisegeschwindigkeit 5.

Startwerte: Nivesen 4, Norbarden 2, Herkunft aus Thorwal, dem Gjalsker-
land oder dem Bornland 0, alle anderen Helden -5

Wetter

Die letzte Frage ist die nach dem Wetter und die ist schnell
geklart. Bei klarem oder bewolktem Wetter gelten die oben
angegebenen Reisegeschwindigkeiten; bei leichtem Schneefall
muss die zuriickgelegte Strecke um 10 % reduziert werden.

Bei Graupelschauern oder stairkerem Schneefall kann man nur
die Halfte der Strecke zuriicklegen, und bei Schneesturm oder
namenloser (oder gar niederhéllischer) Kalte ist {iberhaupt kein
Tagesmarsch moglich.
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Anhang 2: Helden aus dem Norden

Der Goldsucher

Hintergrund

Allenorten gibt es Gliicksritter, eben jenen Menschenschlag,
der nicht durch ehrliche Arbeit seinen Lebenunterhalt ver-
dienen mochte. Im Siiden nennt man solche Leute gemeinhin
Streuner, und in Nordaventurien sind es die Goldsucher die
sich von der Gnade Phexens und seines Sohns Aves aushal-
ten lassen wollen, womit auch schon die Hauptgottheiten
des neuen Heldentypus verraten waren. Doch das edle
Metall im Berg oder im Fluss stammt nicht aus der Hand des
Fuchses, nein, Ingerimm hat es dort hingelegt, wo es heut-
zutage gefunden wird — dessen ist sich der Goldsucher
durchaus bewusst und ldsst auch dem Zwergengott seinen
Teil Verehrung zukommen.

Rolle des Goldsuchers

Der Goldsucher misstraut fast jedem, schlieSlich konnte es
sich ja um unliebsame Konkurrenz handeln. AufSerdem
vermag er nicht mit dem eigenen Geld (und bisweilen auch
dem seiner Freunde) umzugehen. Er prasst gern, und Sie
sollten Threm Goldsucher eine gehorige Portion Trink- und
Vergniigungslust mit auf den Weg geben. Eines jedoch hat er
gelernt: Geduld. Nach wochenlangen Goldwaschen manch-
mal noch immer nichts gefunden zu haben, hértet eben ab.

Der Goldsucher als Heldentyp

Der Goldsucher auf Abenteuerfahrt hat seine Passion eigentlich
an den Nagel gehangt — vielleicht, weil er mit Hilfe seiner 100-
Dukaten-Schiirfausriistung nur Metall fiir 15 Silbertaler gefun-
den hat oder weil ,der Fund seines Lebens’ gerade bis Rommilys
reichte. Derart mittellos, ist er nicht abgeneigt, gut bezahlte
Auftrage anzunehmen.

Zwar hat sich mancher Goldsucher geschworen, niemals wieder
in seinem Leben nach dem edlen Metall zu forschen - wer’s
glaubt ...

Sollte die Kunde von neuerlichen Funden an sein Ohr dringen,
dann hélt ihn nichts mehr. Insofern ist er ein unzuverldssiger
Geselle.

Zitate:

»Verzieh’ Dich, das hier ist mein Fluss!«

»Schade um Ernbrecht, aber er hitte diesen Gaunern halt nichts
erzdhlen dirfen...«

»Vergiss die Wolfe, ich habe hier ganz sicher etwas glitzern
sehen!«

»Bart-Alrik ist bestimmt auf etwas gestofien, der guckt sich
neuerdings so oft um.«

Voraussetzungen:

Intuition: 13+
Fingerfertigkeit: 12+
Goldgier: 7+
Neugier: 5+

Kleidung und Waffen:

Dem Goldsucher kommt es bei der Auswahl seiner Kleidung auf
Niitzlichkeit an — in grofien Taschen oder an kraftigen Giirteln
kann man viele Dinge aufbewahren. Als Waffe benutzt er den
Speer oder Stofispeer, da dieser gut als Wanderhilfe und zur
Abwehr wilder Tiere geeignet ist. Manchmal wahlt er auch die
Axt oder das Beil.

Besonderheiten:

Der Goldsucher bekommt wegen seines beinahe schon sprich-
wortlichen Misstrauens einen Bonus von +1 auf seine Magiere-
sistenz.

TaW-Anderungen (auf Basis des Streuners):

Dolche -3, Linkshandig -2, Speere +4, Stichwaffen -3, Akrobatik
-1, Gaukeleien -2, Schleichen -2, Schwimmen +2, Zechen +1,
Betoren -2, Feilschen +3, Gassenwissen -5, Schatzen +2, Fischen
+4, Orientierung +3, Wettervorhersage +3, Wildnisleben +5,
Falschspiel -5, Schlosser Knacken -3, Taschendiebstahl -5,
Gefahreninstinkt +1, Sinnenscharfe +1.
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Der Walfinger

Hintergrund

Wale gibt es in allen Meeren, die Aventurien umgeben, aber
nirgendwo so zahlreich wie in Ifirns Ozean, und so gibt es
die typischen Walfangerhifen auch fast nur an der eisigen
Kiiste zwischen Riva und Paavi (weiter im Westen muss man
standig mit Uberfallen durch Thorwaler rechnen). Der Wal-
fang ist eine harte, gefdhrliche Arbeit, die aber ein solides
Einkommen beschert, da ein Wal buchstablich bis zum
letzten Blutstropfen verwertet werden kann und so nicht nur
fiir Schiffsbesitzer und Kapitdn, sondern auch fiir die Mann-
schaft immer ein erklecklicher Batzen hangenbleibt, der
umgehend in Schanken und Bordelle getragen werden kann.
Mehr zur Waljagd finden Sie in diesem Band auf Seite 28.

Die Rolle des Walfangers

Walfdnger sind einfache Leute, geradlinig im Denken und
Handeln, bereit, fiir ihre Kameraden alles zu geben, aber
verschlossen gegeniiber Fremden; sie konnen zupacken und
sich schnell entscheiden — vielleicht etwas zu schnell, wenn
es gilt einen Streit vom Zaun zu brechen oder das Messer zu
ziehen. Fiir akademischen Schnickschnack oder aufgeblase-
nes Stutzertum haben sie nichts {ibrig, aber die einfachen
Freuden des Lebens wissen sie zu schétzen. Ein iibereifriger
Thorwaler (oder ein anderer Swafniranhdnger) kann mit
einem Walfédnger iibrigens leicht in Streit geraten — und dann
ist es nicht sicher, wer blutend auf den Planken liegen
bleibt ...

Der Walfanger als Heldentyp

Paavi ist in den Handen der Borbaradianer, Frisov ist ein
Drecksnest, im Golf von Riva muss man mehr Thorwaler als
Wale jagen, und Ifirns Ozean ist sowieso zugefroren — Zeit,
sich nach etwas neuem umzusehen. Mammutjager oder
Goldsucher? Warum nicht gleich aufhangen? Richtschiitze in
irgendeiner Majestdts Marine? Strammstehen? Efferd bewah-
re! Also wohl doch mal sehen, ob man in Neersand nicht
doch auf einem dieser Perlenmeer-Kiahne anheuern kann.
Aber erstmal sehen, was dieses sagenhafte Festum so bietet

Einmal aus seiner vertrauten Umgebung gerissen, neigt der
Walfdnger zu unstetem Leben, Gelegenheitsarbeiten und
Verschwendung. Das Anhéufen von Schétzen ist ihm genau-
so fremd wie ein stindiger Wohnsitz oder das zeitraubende
Erlernen ,unnétiger’ Fertigkeiten wie Tanzen oder Etikette.
Als freiwilliges Mitglied einer Schiffsgemeinschaft erkennt er
nur die Autoritdt des Fahigeren (also des Kapitdns oder der
Gotter) an, weswegen er — gerade im Bornland - leicht mit
der Obrigkeit aneinandergerdt und sich auch nicht von
jedem ,daher-gelaufenen” Akademiekrieger Befehle erteilen
lasst.

Zitate:

»Haben wir schon immer so gemacht. Klappt auch immer.
Brauchst nur ein bisschen Geduld.«

»Kapitaler Brocken gewesen. Hat fiinf von Jossos Leuten mitge-
nommen, bevor wir’s ihm verpasst haben.«
»Wal, da blast er!«

Voraussetzungen:

Intuition: 11+
Gewandtheit: 12+
Korperkraft: 12+
Aberglaube: 6+

Kleidung und Waffen:

Im Gegensatz zum gewohnlichen Seefahrer bevorzugt der
Walfanger schwere Bekleidung, die ihn vor der kalten Gischt
und Firuns Atem schiitzt: Teerjacken und Wachsmantel, geteerte
Miitzen und stabile Handschuhe, dazu gut gefettete Stiefel, sind
die Kleidung der Wahl, von der ein typischer Walfdanger genau
einen Satz besitzt. Praiostagskleidung ist genauso unbekannt wie
Waschen, so dass der Geruch nach Tran und Schnaps schon fast
als ,Markenzeichen’ des Walfangers gelten konnen ...

Die tiblichen Waffen des Walfangers sind das Entermesser oder
der kurze Sébel, der sich auch als Arbeitsgerédt nutzen lésst; die
meisten Walfanger konnen zudem auch gut mit Speeren und
Spiefsen aller Art umgehen. Da Riistungen praktisch eine Garan-
tie auf ein nasses Grab darstellen und gegen das Wiiten eines
Pottwals ohnehin nutzlos sind, wird auf solchen Unfug gerne
verzichtet.

Besonderheiten:

Auch fiir den Walfanger gilt ein Malus von einem Punkt auf die
Magieresistenz, der erst bei hoherer Erfahrung (mit Erreichen
der fiinften Stiife) verschwindet. Aus oben erwdhnten Griinden
erleiden Walfdnger einen zusatzlichen Punkt Behinderung fiir
alle Riistungen tiber einer BE von 2.

Herkunft

wie Seefahrer, jedoch bei 13 — 20: mittelstandische Eltern (Schiffs-
handwerker, Bootsleute, Maate)

Haarfarbe, Korpergrofie, Lebensenergie

wie Seefahrer

TaW-Anderungen (auf Basis des Seefahrers):

Axte und Beile +1, Infanteriewaffen +4, Schwerter -1, Speere und
Stabe +2, Stichwaffen -1, Wurfwaffen +1, Klettern -1, Schwim-
men +1, Selbstbeherrschung +1, Tanzen -1, Betoren -1, Etikette —
1, Liigen -1, Menschenkenntnis -1, Geographie -1, Kriegskunst
43, Mechanik +1, Boote Fahren +1, Heilkunde Krankheiten -1,
Heilkunde Wunden +1, Kochen +2, Lederarbeiten +1, Musizieren
-1, Gefahreninstinkt +1.

Ein Walfdnger kann als Berufsfertigkeiten eine der folgenden auf
einem TaW von 3 wahlen: Fleischer, Fischer, Richtschiitze oder
Schiffszimmermann, er erhdlt auBlerdem die Berufsfertigkeit
Seefahrer auf einem Wert von 2.
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Nuanaa-Lie

Hintergrund

Mehr zu diesem, im Ehernen Schwert beheimateten Stamm
der ,Wilden Nivesen’ finden Sie im Kapitel Hirten, Jager,
Wolfsgeborene auf den Seiten 40ff.

Die Rolle des Nuanaa-Lie

Die Wolfsjager oder Nuanaa-Lie, wie sie auf Nivesisch
heiflen, sind ,echte Wilde’, ihre Stammesverbande sind wie
Wolfsrudel organisiert, es gilt das Recht des Starkeren. So
wird ein Wolfsjager beispielsweise nie verstehen, warum ein
kraftiger Bauer vor dem schmaéchtigen Baron buckelt. Wie
der Wolf treu zu seinem Rudel steht, so ist der Nuanaa-Lie
seinen Freunden. Nervtdtend hingegen konnen seine Bestre-
bungen sein, innerhalb der Heldengruppe eine Rangfolge
festzulegen, an deren Spitze er sich gern selber séhe. Hier
haben seine Kameraden einige Erziehungsarbeit zu leisten.
Bedenken sollten Sie noch, dass der Nuanaa-Lie nicht liigen
kann und zudem einen guten Grund dafiir braucht, seine
Heimat zu verlassen (unerfiillte Liebe, Dankbarkeit, Aus-
schluss aus dem Stamm, Rache o. &.)

Zitate:

»Ich werde dem Welpen gleich seinen Platz weisen!«

»Ich konnte besser schleichen als er horen — was hat deine
Rondra denn dagegen?«

»Ein méchtiger Feind, aber jetzt jagt er mit Gorfangs Rudel.«

Kleidung und Waffen

Die bevorzugten Waffen sind Speer und Bogen, an seine
Kleidung stellt der Nuanaéa-Lie keinerlei Anspriiche.

Besonderheiten

Etwa die Hélfte der Nuanad-Lie (4-6 auf W6) kdnnen sich in
Rauhwolfe verwandeln. Geben Sie dem Helden 15 ASP, die
in Zukunft nicht steigerbar und auch nicht fiir Zaubersprii-

che verwendbar sind. Eine Verwandlung kostet 1IW6 ASP, wahrt
bis zum néchsten Sonnenuntergang und wird im allgemeinen
durch rituelle Gesdnge und Tanze eingeleitet — eine Probe ist
nicht notig. Allerdings kann die Metamorphose auch spontan bei
besonderer Anspannung oder Erregung einsetzen. Besonders
schon und stimmungsvoll ist es natiirlich, wenn dann der Spieler
von selbst seine Figur in solchen Situationen die Wolfsgestalt
annehmen ldsst. Ansonsten kénnen Sie das als Meister anord-
nen).

Verwandelt sich der Held in einen Rauhwolf, hat er auch nur die
Kampfwerte des Tieres; AT/PA usw. sinken also im allgemeinen.
Als Meister kénnen Sie aber, als Ausgleich und als Belohnung
fiir gutes Rollenspiel, AT und PA des erschrockenen Gegners
etwas senken.

TaW-Anderungen (auf Basis des Nivesen):

Infanteriewaffen -5, Linkshdndig +1, Klettern +2, Korperbeherr-
schung +2, Reiten —4, Lehren —4, Menschenkenntnis -3, Schatzen
-3, Fahrtensuchen +1, Fallenstellen —4, Fahrzeug lenken -6

Das Talent Liigen entféllt vollstandig.

Voraussetzungen

Intuition: 12+
Gewandtheit: 12+
Korperkraft: 11+

Herkunft, Stand der Eltern

Keine Angabe moglich, da die Rangfolge innerhalb der Sippe
stetig wechselt.

Haarfarbe: wie Nivese
Korpergofe: 1,56 + W20 + W6
Gewicht: Groie — 110

Lebensenergie: 30
Eventuell Astralenergie: 15 (siehe oben; nicht steigerbar)
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Nieijaa

Nach Riicksprache mit dem Meister ist es moglich, ein Niei-
jaa, ein Heiliges Wesen (in Menschengestalt) zu spielen, was
nattirlich dann einen besonderen Reiz hat, wenn der betref-
fende Held ganz oder teilweise bei einem Wolfsrudel auf-
wuchs. Die Darstellung eines solchen Wolfsmenschen ist
aber eine anspruchsvolle Aufgabe — zumal er meist keine
menschliche Sprache spricht und nur wolfische Verhaltens-
weisen kennt —, die nur erfahrenen Rollenspielern zu emp-
fehlen ist. Nieijaas eignen sich ausschliefllich fiir Nordland-
kampagnen, ein Heiliges Wesen wiirde seine wolfischen
(und manchmal menschlichen) Briider niemals verlassen.

Zitate

»GITITITITIIT ... 1«
»Ich Reifszahn, du Jana.«
»Jahuuuuuuu ...!«

Ausgestaltung der Talente

Hierzu lassen sich keine klaren Angaben machen, da die TaW
stark vom Hintergrund des Helden abhéngt. Wir empfehlen, die
Fahigkeiten aus den Bereichen Gesellschaft, Wissen, Handwerk
um bis zu fiinf Punkte abzusenken und dafiir Intuitive Bega-
bungen sowie Talente aus dem Bereich Natur mafSvoll anzuhe-
ben; waffenlose Kampftechniken sollten bevorzugt gesteigert
werden.

Voraussetzungen

Intuition: 12+
Gewandtheit: 12+
Korperkraft: 12+

Grofie, Gewicht, Haar- und Augenfarbe

Wie Nivese

Wolfskind

Bei etwa zehn Prozent der Nivesen fliefst das Wolfsblut noch
so dick in den Adern, dass sie die Gestalt ihrer vierbeinigen
Briider und Schwestern annehmen konnen. Die Verwand-
lung dauert — wie bei den Nuanaa-Lie — bis zum néchsten
Sonnenuntergang und kostet W6 ASP. Ob Thre Spielfigur zu
den Wolfskindern gehort, konnen Sie durch Wiirfelwurf
festlegen (1-2 auf W20) oder natiirlich auch einfach be-
stimmen. Sicherlich macht die Fahigkeit zur Gestaltwand-
lung den Nivesenhelden um einiges interessanter.

Dem Wolfskind stehen 15 ASP zu Verfiigung, die zundchst
nicht gesteigert werden koénnen. Die meisten Nivesen, in
denen das Wolfserbe so stark ist, wahlen aber frither oder
spater den Weg des Schamanen. Dann kann beim Stufenan-
stieg die AE um den {iblichen Betrag angehoben werden.
Wie der Wolfsjager muss das Wolfskind ebenfalls keine
Probe fiir die Verwandlung ablegen. Allerdings kann diese,
wie beim Nuanai-Lie auch, unkontrolliert in bestimmten
Situationen von selbst eintreten. Wie das Heilige Wesen ist
auch das Wolfskind nur fiir Nordlandabenteuer geeignet, da
es die heimischen Walder und Steppen sowie die ihm
(an)vertrauten Menschen nie verlassen wird.

Zitate

»Meine Gabe ist eine Geschenk der Himmelswolfe — deine aber,
Janak, ist Ihr Fluch.« (Wolfskind zu einem an Lykanthropie
erkrankten Stidlander)

»Der Wind sagte mir gestern, dass es fiir mich bald an der Zeit
sei, der Spur der Geister zu folgen.«

Ausgestaltung der Talente

Gesellschaftliche und Wissenstalente sollten um einen Punkt
gesenkt und Fahigkeiten aus dem Bereich Natur um den ent-
sprechenden Betrag angehoben werden.

Voraussetzungen, Grofie, Gewicht,
Haar- und Augenfarbe

Wie Nivese

Lebensenergie: 30
Astralenergie: 15
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