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DiE BESCHWORVIG

Viele Wochen hatte der Eiselfbereits verloren, nun wollte er nicht
cinen Lidschlag linger warten. Die Zeit wurde knapp, seine Her-
rin wartete schon ungeduldig. Das Riucherwerk war entziindet,
alles war vorbereitet. Der dichte Rauch aus den kristallenen Feuer-
schalen zog ihm beiBend in die Nase, doch wich das unangeneh-
me Kratzen bald einem Gefiihl der Leichtigkeit. Sorgfiltig plat-
zierte er das kostbare GefiB, jene wertvolle Gabe seiner Herrin, zu
seinen Fiiflen.

Ohne auch nur einen Augenblick zu z8gern zog Imion seinen
Eisdolch. Kalt wie sein Flement stach er zu, drei-, viermal, schnell
wie ein Blitz. Ohne dass sie auch nur die Gelegenheit hatten, sich
zu wehren, sanken vier der Fjarninger zu Boden, ihr heifles Blut
trinkte die gefrorene Erde. Einem anderen gelang es eben noch,
sich instinktiv beiseite zu werfen, bevor er mit hingender Unterlip-
pe verharrte und aufdie unheimliche Szenerie starrte. Die anderen
ringsum wurden unruhig, doch schon hatte der Elf sie wieder in
seinen Bann gezwungen.

Nur vier waren in der gebotenen Zeit gefallen, Imion schiirzte
unwillig die Lippen. Vier sollten geniigen. Zah rann das Blutauf
das GefiB zu. Als es den schmutzig schimmernden Ton beriihrte,
war es einen Augenblick, als werde es durchsichtig wie Glas, und
man konnte einen tobenden Wirbel erkennen, der wiitend gegen
sein irdenes Gefdngnis drédngte.

Eis und Wind riefer, Feuer und Erz. Feuer schmerzte, nicht sein
Element, nichtihres, und doch so niitzlich. So schidlich ...

Mit hastigen Bewegungen zeichnete sein Dolch die rituellen Lini-
en in den dampfenden See aus Blut. Hinweg tiber die regungslo-
sen Leiber bis in den rotgesprenkelten Schnee. Der Zustand der
Entriickung war schnell erreicht, das Kraut machte nicht nur die

Fjarninger gefigiger. Mit aller Kraft formte er die Macht, die thm
aus seinem Innersten und aus 7hrem Artefakt entgegenstromte. Ein
herrlicher Rausch erfasste ihn. Gab es Grenzen? Nicht fiir ihn.
Dem Hochgefiihl folgte ein dumpfes Briiten. Nicht z6gern, zau-
dern, berauschen. Handeln! Die, die er rief, wollten fiir gewthn-
lich umschmeichelt sein. Keine Zeit! Keine Geduld! Hass quollin
ihm empor, ein dunkler Strom. Hass und Wut. Nicht bitten, be-
fehlen!

Mit einem rauen Lachen 6ffnete er das Siegel des blutgetriankten
GefiBes. Kommt! Und es geschah, er spiirte, wie sie sich manifes-
tierten, widerwillig, und doch gezwungen, ihm zu gehorchen. Ja,
sie kamen. Nichtin jenen licherlichen Menschgestalten, in denen
Beschwarer sie sich zu rufen pflegten, um nicht zu erschrecken, vor
dem, was sie beschworen. Nein, das hier war ihre pure Existenz:
malmender Fels, die verzehrende Gier des Feuers, der eisige Schre-
cken, der Orkanwind, der einem den Atem raubt, die verschlingen-
de Kraft des Wassers, das dem Ertrinkenden die Lungen fiillt.
Nichts Gutes war hier herbeibefohlen, nur die pure, zerstérerische
Facette ihres Seins. Gierig leckte das Feuer an seinem bldulich-
weiBen Fleisch empor, regungslos sah er mit an, wie sich die Haut
an seinen Armen rétete, schwarz firbte, wie sie schlieBlich in einem
Ascheregen davon stieb. Doch kein Schmerz drang an sein Be-
wusstsein. Mit einem eisklaren Gedanken gebot er dem Feuer Ein-
halt. Und es duckte sich unter seinen Willen, er spiirte den Schre-
cken, den er ihm einfléBte. Thnen allen.

Mit einem Licheln gab er ihnen den Befehl. Und wie sie gehorch-
ten, nur um ihm zu entflichen. Noch Herzschlige lang klang sein
raues Lachen in der Luft. Dann machte er sich auf den Weg hin-
aufin die Feste, das zu holen, nach dem sie so begehrte. ‘

VorworT vop EinLeifvnG

Es ist schon viel Wasser den Bodir hinab

geflossen, seit Kapitin Foggwulf zu seiner berithmten Wettfahrt
rund um Aventurien antrat und die Region Thorwal Handlungs-
schauplatz eines Abenteuers war. Nun halten Sie wieder ein Aben-
teuer in Thren Hinden, das zu groBen Teilen in Thorwal spielt.
Zugleich setzt Die Dunkle Halle einen Abschluss der Ereignisse
um den Konflikt mit dem Horasiat, der Thorwal in den letzten
aventurischen Jahren in Atem gehalten hat.

Um es Thnen zu erméglichen, rund um das Abenteuer eine
Thorwal-Kampagne detailliert auszuarbeiten, seien Thnen die
Regionalbeschreibungen Firuns Atem, Thorwal — Die Seefahrt
des Schwarzen Auges und die Ausgaben des 80 bis 104 des
Aventurischen Boten empfohlen (insbesondere das Szenario aus
dem AB 100, dessen Ereignisse den im folgenden geschilderten
voran stehen), aber auch inoffizielle Hintergrundberichte und Sze-
narios aus dem Fanzine Thorwal-Standard (weitere Hinweise
dazu im Anhang auf S. 85).

Im Anhang B ab S. 66 finden Sie auBerdem aktualisierte Hinter-
grundartikel zu Thorwal, die die mittlerweile veralteten Passagen
aus Thorwal — Die Seefahrt des Schwarzen Auges ersetzen und
den Verinderungen der letzten Jahre Rechnung tragen.

Achten Sie bei der Darstellung von thorwalschen Meisterfiguren
méglichst darauf, dass die Thorwaler nichtalle ein lustiges Volk
von trinkfesten Stammtisch-Schligern sind, sondern auch ernste,
fiir mittelreichische Verhlinisse bisweilen sogar brutale Ziige zei-

gen. Neben Seefahrern gibt es Bauern und Handwerker, und nicht -

alle Thorwaler sind in ihrem Verhalten tumb und trige.
Aber nun heift es ohne Umschweife: Axte geschirft, Schilde hoch
und Segel setzen! Das wohl, bei Swafnir!

Kéin, im Juli 2003
Fatrick Fritz
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DiE VORGESCHIicHTE

Im Phex 1021 BF entdeckt eine gloranische Expertengruppe, die
unter dem Zwergen-Mechanikus Robax die Nebelzinnen auf der
Suche nach neuen Theriak-Férderplitzen durchstreift, eine
Kristallh6hle. Der zur Expedition gehérende Firnelf Imion
Gletscherglanz nimmt an, dass es sich bei dem Ort um firnya
kharjanda sala (Isdira: Schicksalshalle an der Eisbucht) handeln
kénnte, eine sagenhafte Stitte seines Volkes, wo die Firnelfen vor
knapp 3000 Jahren ihre bis dato potenteste magische Waffe seit
threr Flucht aus dem Himmelsturm im Kampf gegen Pardona
und ihre Kreaturen schufen.

Die Legende berichtet, dass die Elfen von firnya kharjanda sala
nach jahrhundertlanger Arbeit im Verborgenen ein vier Schritt
durchmessendes, halbkugelférmigen Artefakt aus Kristallen schu-
fen, das sie dioy firvar (Isdira: Tor des Eishiiters/-wichters) nann-
ten. Dieses Artefakt, dessen unvorstellbare elementare Kraft gegen
Pardona und ihre Schépfung gewandt werden sollte, schépfte
angeblich seine immensen Krifte aus einer Verbindung mit der
Zitadelle des Eises. Als erstes Ziel war die unterseeische Stadt der
Nachtalben, RyP’Arc, ausgewihlt worden, die durch das Zufrieren
des Meeres langsam zerquetscht werden sollte. Ungliickseligerweise
brachten nachtalbische Spione das Vorhaben rechtzeitig in Erfah-
rung. Pardonas Diener griffen an und eroberten die firnya kharjanda
sala in einer blutigen Schlacht. Doch konnte eine Handvoll Hiiter
des Artefakts flichen. Sie nahmen den Schliisselkristall aus dem
dioy firvar mit sich, ohne den es nicht méglich ist, die Verbindung
zwischen dem Tor und der Zitadelle des Eises zu schaffen. Den
Nachtalben gelang es nicht, das Artefakt ohne den Schliissel fiir
sich zu nutzen. Viele Jahrhunderte blieb die Héhle unter ihrem
Einfluss, bis sie schlieBlich von einem bis dato noch jungen Volk,
den Fjarningern, ausgeléscht wurden, wahrend die iibrigen ihres
Volkes ihrer Schépferin ins Giildenland folgten. Glorana entsand-
te nach der Entdeckung der Hohle einige ihrer Schergen, um ein
Eislager an diesem Ort zu errichten und ungestért einen Weg zu
suchen, die Kraft von dioy firvar nutzbar zu machen.

Fiir Thorwaler und Gjalskerlédnder stellt die Heptarchin schon
seit langem eine groBe Gefahr dar, benétigt sie doch fiir ihre
Theriak-Bohrungen kriftige Mannerund Frauen, die sie vor allem
aus Nordwest-Aventurien verschleppen I4sst.

Um zu verhindern, dass ihre bevorzugten Opfer zu schnell dahinter
kommen, wer hinter den mysterisen Entfithrungen steckt, be-
schloss die Eishexe im Winter 1022 BF, iiber ihre Agenten Kontakt
zu einer Friedlosen namens Olgerda Olvarnasdottir auf der Insel
Gandar aufzunehmen. Die Friedlose sollte in Thorwal Unruhe
stiften, um die Aufmerksamkeit von den nérdlichen Gebieten ab-
zulenken. Olgerda, die ihren Hass auf die verweichlichten Hetleute
des thorwalschen Festlands schon mit der Muttermilch aufgeso-
gen hat, kam den Einfliisterungen nur zu gerne nach. Sie ahnte
allerdings nicht, wer sie zu diesem Tun anstachelte.

HELDEMAUSWAHL

Die Dunkle Halle ist ein Abenteuer fiir erfahrene und Experten-
Charaktere, die Gloranas Schergen und den Unbilden des Eises
etwas entgegen zu setzen wissen. Bei den Verfolgungsjagden und
Kiampfen sind Zihigkeit, kérperliche Talente und Kampffihig-
keiten gefragt, und Charaktere mit kérperlichen Defiziten werden

N

Die Piratin schloss sich einem Otta-Verband an. Was als harmlose
‘Einkaufsfahrt’ begann, sollte schnell eskalieren: Olgerdas Gefolgs-
leute pliinderten Drél. AnschlieBend tiberfiel die Thorwalerin im
Alleingang das Rahjaschiff Seestuze, entfithrte den horasischen
Prinzen Timor und den garethischen Rahja-Tempelvorsteher
Llabaduin und raubte den Rahjakelch, einen géttlichen Talisman
der Kirche (siche Aventurischer Bote 83) — und provozierte damit
den Beginn des Kriegs zwischen Thorwal und dem Horasiat.
Die Reaktion des horasischen Admirals Rubec von Chetoba fiel,
sehrzum Missfallen der Horas, iiberaus heftig aus: Er lieB Teile von
Thorwal und Prem niederbrennen und eroberte die nérdlichen
Olportsteine (AB 84). Nach diesern Uberfall fand man eine ver-
brannte Leiche, die anhand einiger Habseligkeiten als Olgerda
Olvarnasdottir identifiziert wurde. Wihrend Wal und Adler ihre
Aufmerksamkeit weg vom Hohen Norden ihrer bewaffneten Aus-
einandersetzung zuwandten (je nach Sichtweise der Konflikt-
parteien: ‘unbedeutende Scharmiitzel’ bzw. ‘offener, existenzbe-
drohender Krieg’), holte die Wilde Jagd weitere Opfer (Aventurische
Boten 92,95 und 97). )

Auch Glorana gelang es nicht, die Macht des dioy firvar ohne den
Schliissel zu nutzen. SchlieBlich fand sie durch intensive Nach-
forschungen heraus, dass der fehlende Kristall seit vielen Jahrhun-
derten an einem schwer zuginglichen Ort verborgen liegt: der Halle
des Windes zu Olport.

Vor tiber 2.500 Jahren gaben die Fliichtlinge aus firnya kharjanda
sala ihr Wissen an einige vom Volk der Hjaldinger weiter, in der
Hoffnung, eines Tages gemeinsam mit ihnen gegen Pardona und
ihre Eiskreaturen zu kimpfen. Aus hjaldingscher Runenmagie und
elfischem Salasandra entwickelte sich eine auf Wind, Eis und Wasser
basierende Elementarmagie. Doch ging in den folgenden Jahrhun-
derten nicht nur das Wissen um den Kristall verloren, auch das
magische Erbe gerietin Vergessenheit.

Glorana suchte nun eine Méglichkeit, unbemerkt in die Akademie
einzudringen, um den Kristall in ihre Gewalt zu bringen. Im Win-
ter 1025 BF gelang es ihr, der Runajasko ein Artefakt zuzuspielen:
Nuch'ChurKrah, auf Garethi etwa: ‘der Geist des Navigators’, ein
vereister, abgetrennter Kopf, erfiillt von urtiimlicher Hellsichtsmagie,
den die Magier zur niheren Analyse mit in die Runajasko nahmen
(AB 100). Dieses ‘gloranische Pferd’ ist bislang unentdeckt geblie-
ben.

Mittlerweile haben Thorwaler und Horasier herausgefunden, wer
tatsichlich hinter den Angriffen aufihre Siedlungen steckt. Als
darauthin im Ingerimm Friedensverhandlungen in die Wege gelei-
tet wurden (ab AB 98), sah die Eishexe ihre Pline gefihrdet. Doch
sie war gezwungen abzuwarten, bis es Imion Gletscherglanz, der
sich seit dem Frithling 1025 BF in Olport befindet, gelang, durch
die toten Augen des Nuch'ChurKrah den Aufbewahrungsort des
Kristalls auszuspionieren ...

es schwer haben, das Abenteuer lebend zu tiberstehen. Am besten
eignen sich Thorwaler oder in Thorwal aufgewachsene Charakte-
re, da Helden mit einem solchen Hintergrund die kommenden
Ereignisse in vollem Umfang zu schitzen wissen werden. AuBer-
dem eignen sich Elementarmagier, Swafnir-, Firun- oder Ifirn-



Geweihte sowie Firnelfen (insbesondere mit thorwalschem Hin-
tergrund) fiir den Kampf um firnya kharjanda sala, aber auch
Hesinde-Geweihte und Draconiter werden ihre Freude haben,
solange die Tinte zum Schreiben nicht cinfriert. Steht kein Magier
aus Olport oder wenigstens aus Thorwal zur Verfligung, sollte auf
jeden Fall ein anderer Gildenmagier zur Gruppe gehéren. Horas-
ische Helden sind in Thorwal schlecht angesehen, auch wenn es
‘hnen im Tronde-freundlichen Siiden deutlich besser ergehtals im
Norden. Doch kénnten sie so unter Beweis stellen, dass der Frieden
swischen Wal und Adler hilt, was die zdhen Verhandlungen ver-
sprachen. Praios-, Rondra-Geweihte und Al'Anfaner werden im
(in ihren Augen) respektlosen, ungldubigen Norden wenig Freude
haben, Novadi-Krieger, Sharisadim, mohische Schamanen oder
Achaz kénnen erhebliche Probleme mit der Kilte bekommen.
Fjarninger sind aufgrund der Handlung nur extrem schwer zu
integrieren. Es ist allerdings denkbar, einen orkischen Charakter
(vorzugsweise vom Stamm der Truanzhai) zuzulassen, auch wenn
dadurch einige Aufgaben der Helden schwieriger werden.

HanDLUNGSUBERBLICK

Es bicten sich drei mégliche Wege an, dic Helden in das Abenteuer
einzubinden:

@ Thorwalsche Helden und solche, die durch ihre bisherigen Er-
lebnisse Thorwal eng verbunden sind, werden in eine diistere Mord-
serie verstricke, die Thorwal seit einigen Tagen erschiittert. Zu den
Opfern zihltauch eine gute Bekannte mindestens eines der Hel-
den, Karva Vandradsdottir, Tochter des ‘Hetmanns’ der Imman-
Mannschaft ‘Orkan Thorwal’. Selbstverstindlich kénnen Sie Karva
auch durch einen Bekannten oder eine Verwandte aus der Vorge-
schichte eines Threr Helden ersetzen.

® Horasische Helden werden von der HPNC angeworben, um
den Thorwalern bei ihren jiingsten Bemithungen gegen die dro-
hende Schwarzpelzgefahr beizustehen und so dafiir zu sorgen,
dass sich die Beziehungen zwischen Thorwal und der HPNC
verbessern.

@ Mittelreicher und sonstige Helden werden von den Draconitern
in Salza beauftragt, nach Thorwal zu reisen, um mehr iiber die
sagenhafte Schicksalsklinge Grimiing in Erfahrung zu bringen.

Das Abenteuer fiihrt die Helden Anfang Travia 1026 BF nach
Thorwal. Hier wird die Gruppe in eine Mordserie unter thorwal-
schen und orkischen Bewohnern der Stadt verstrickt. Bei ihren Er-
mittlungen stoBen die Helden auf eine von dem Eisgeoden und
Glorana-Schergen Jolnorx angefithrte Gruppe Fjarninger, die als
Titer entlarvt werden, jedoch nach einem heftigen Kampf ent-
kommen kénnen. Aufgrund ihrer Verdienste und bestérke durch
cine seltsame schicksalhafte Verbindung zu den Helden bittet der
Oberste Hetmann die Helden, seine Tochter Jurga auf einer
Geheimmission nach Winhall zu begleiten, um den Albernier ge-
gen die Schwarzpelze beizustehen. Aufdiesem Heerzug soll Jurga
Grimring tragen. Tronde wird seit einigen Wochen von diisteren
Visionen heimgesucht, die mit Grimring in Verbindung zu stehen
scheinen und von einem dunklen Schicksal kiinden. Doch scheint
der Einsatz dieser legendiren, von den Orks gefiirchteten Watfe
die einzige Hoffnung auf einen schnellen Sieg zu sein.

Jolnorx, dem es gelungen ist, die Pline der Thorwaler auszuspio-
nieren, setzt alles daran, die Entsatztruppen aufzuhalten. Es kommt

Unter Der Weg ins Abenteuer (S. 8) werden zwei Einstiegs-
méglichkeiten fiir nicht-thorwalsche Helden angeboten. Allerdings
wendet sich dieses Abenteuer aufgrund seiner geschichtlichen Be-
deutung bevorzugt an Thorwaler. Der Meister sollte dafiir Sorge
tragen, dass die Gruppe mehrheitlich aus Thorwalern bestehtoder
aus Helden, die eine enge Beziehung zu Land und Leuten haben.
Eine solche Gruppe kann jedoch problemlos durch den einen oder
anderen ‘Exoten’ bereichert werden. Optimal wiire es, wenn Sie
diesemn Abenteuer eine kleine Thorwal-Kampagne voranstellen
konnten. (Geeignet ist dazu beispielsweise das Abenteuer Stunde
der Rache, das Sie unter www.thorwal-standard.de herunterladen
kénnen. Dort haben die Helden die Gelegenheit, Trondes Tochter
Jurga kennen zu lernen und sich einen guten Namen zu machen.)
Auch wenn es moglich ist, iiber die HPNC horasische Charaktere
in die Handlung einzubinden, sollten Sie davon absehen, eine rein
horasische / mittelreichische Gruppe ins Abenteuer zu schicken, da
die Feinheiten der Handlung und die weit reichende Bedeutung
fiir das junge thorwalsche Staatengebilde solchen Helden nur

schwer vermittelbar sein werden.

2u einem schicksalhaften Kampf auf dem Tommel, wo sich die
Helden erneut beweisen kénnen. Jolnorx fallt, doch gelingtes ei-
nem Fjarninger wihrend des Kampfes, die Schicksalsklinge zu
etbeuten und zu fliehen. Unter Jolnorx’ Habseligkeiten finden die
Helden einen Hinweis, dass die Runajasko in Olport eines der
nichsten Ziele gloranischer Aktivititen sein kénnte. Sie trennen
sich daraufhin von Jurgas Mannschaft, um den Akademieleiter
Haldrunir Windweiser zu warnen. In Olport angekommen, mis-
sen die Helden feststellen, dass sie allen Bemiihungen zum Trotz
nicht in die Akademie eingelassen werden, da seit der Wiederent-
deckung der Oztagaldr (siche S.81) Fremden der Einlass verwehrt
wird. Kurz nach ihrer Ankunft erschiittern gewaltige elementare
Phinomene Akademie und Stadt, ein wahres Inferno bricht los.
Dies ist cin Ablenkungsmanéver Imions, der endlich den Ortausge-
spiht hat, an dem sich der Kristall befindet, und der nun unbe-
merkt in die Akademie eindringen will. Doch stolpern die Helden
{iber ihn, als sie Haldrunir Windweiser beizustehen versuchen, der
in Lebensgefahr schwebt. Imion gelingt knapp die Flucht.
Gemeinsam mit Tronde und den Magiern der Runajasko finden
die Helden heraus, was Glorana tatsichlich im Schilde fiihrt. Sie
erfahren von cinem alten, mystischen Ort der Firnelfen in den
Nebelzinnen, von den Thorwalern Darken Hjalla (‘Dunkle Hal-
le’) genannt. Die Helden brechen mit Tronde und der Hetgarde
auf, um die dunklen Pline der Eishexe zu vereiteln.

In den Nebelzinnen iiberfillt die tot geglaubte und nun der Eis-
hexe dienende Olgerda Olvarnasdottir die Gruppe, entfiihrt Tronde
und bringt ihn zum Lager ihrer Herrin, die mit einem Blutopfer
die Macht des dioy firvar aktivieren will. In schier auswegloser Situa-
tion ruft die Gruppe mittels eines Artefakts der Runajasko Verstir-
kung herbei. Alsdann machen sich die iiberlebenden Thorwaler
und die Helden daran, alles fiir den Angriffvorzuberciten.

Im alles entscheidenden Kampfkommt es zu einem unerwarteten
Zwischenfall, durch den das Ritual Gloranas auBer Kontrolle ge-
rit und der dioy firvar die ganze Kraft der mit ihm verbundenen
Fiszitadelle unauthaltsam nach Dere lenkt. Einmal mehr liegtes
an den Helden, ob Tronde sein Schicksal erfiillen kann oder ein
groBer Teil Aventuriens verwiistet wird.
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AT I — DERWEG ins ABEOTEVER_

Auf den folgenden Seiten finden Sie die

drei verschiedenen Méglichkeiten, wie die Helden zum
eigentlichen Kern des Abenteuers vorstofen kénnen: entweder als
Gesandte der Draconiter, als Beauftragte der HPNC oder als

SCHLAIIGE VIID SALZARELE —

Thorwaler, die direkt in die Ereignisse des zweiten Akts verwickelt

werden.

DER_ AUFFRAG DER DRACODITER_

Bevorzugt sollten sich die betreffenden Helden bereits vor Beginn
des Abenteuers im nérdlichen Aventurien aufhalten. Die Geféihr-
ten erhalten einen Brief mit dem griin-goldenen Siegel des Sacer
Ordo Draconis — eine von einem Oval mit zulaufenden Spitzen
eingerahmte Schlange, die sich um Schriftrollen windet.

In diesem Schreiben bittet Erzabt Toren die Empfinger nach Salza,
um im Dienst des Heiligen Drachenordens Nachforschungen an-
zustellen. Alles weitere will er in einem persénlichen Treffen erliu-
tern.

Das Ansinnen des Ordensmeisters an Helden, die sich im Dienste
der Draconiter, der Hesinde-Kirche oder an anderer Stelle einen
guten Leumund erworben haben, ist nicht ungewéhnlich. Der
Kampfin den Schwarzen Landen und insbesondere die Schlacht
an der Trollpforte haben die Reithen der Ordenskrieger empfind-
lich gelichtet, und so fehlt es in vielen Horten an tatkréftigen Hin-
den und klugen Képfen. Charaktere mit einem fragwiirdigen Hin-
tergrund kommen nichtin Betracht, fiir sie muss ein anderer Ein-
stieg gefunden werden.’

VipacArp — DER_HorT DErR Dracomniter zv SarLza

Informationen zu Salza und Salzerhaven

finden Sie in den Publikationen Thorwal

— Die Seefahrt des Schwarzen Auges (S.50) und im Lexikon
(S.218f%).

Vidagard (thorwalsch: ‘Haus des Lernens’) ist der Erzhort der
Westlande, zu der Nostria, Thorwal und der Landstrich an der
Nordwestkiiste des Kontinents bis zur Bernsteinbucht gehéren. In
diesem Beritt ist Erzabt Fabius Toren fiir alle Draconiter und
draconitischen Belange zustindig —seien sie nun weltlicher oder
geistiger Natur. Neben dem Erzabt versehen acht weitere Draconiter
ithren Dienst an der Géttin.

Der Erzhort mit seinen fiinf Gebduden (ein Langhaus mit Heili-
ger Halle und Bibliothek, zwei Steinhéuser, Stallungen und Ge-
wichshaus), der auf einem sanften Hiigel liegt, gleicht eher einem
Landgutals einem Kloster. Vidagard hatsich auf Pflanzenkunde,
Vélkerkunde (Thorwaler und Gjalskerlinder) und Volksbildung
spezialisiert, wobei man aufletzterem Betdtigungsfeld leider nur
geringe Erfolge vorweisen kann. Erzabt Fabius’ besonderer Stolz
ist ein von ihm errichtetes, mit einem Heizsystem giildenldndischen
Ursprungs ausgestattetes Gewéchshaus.

Eine Ordensschwester begriit die Helden und fithrt sie, nachdem
sie ihr Schreiben vorgezeigt haben, ins Gewéchshaus, wo der Erz-
abt sich aufhilt. Das vornehmlich aus Unmengen von Butzen-
glasscheiben erbaute Gebdude ist nicht zu verfehlen, von auflen ist
aber nur viel griines Gewichs zu sehen. Die Draconiterin erklirt
den staunenden Gisten, dass der Erzhort durch die Konstruktion
des Glashauses bemerkenswerte Errungenschaften aufdem Ge-
biet der Botanik vorweisen kénne, insbesondere bei solchen Ge-
wichsen, die im rauen Klima dieses Landstrichs fiir gew6hnlich
nicht gedeihen.

Die Helden finden Hochwiirden Toren vor, wie er einen Strauch

mit goldenen Kelchbliiten und schwarz verdrehten Dornen mit-
tels einer Pinzette bearbeitet. Sprechen sie den Erzabt an, reagiert
er kurz angebunden:

Zuin Vorlesen oder Nacherzdhlen:

“Pst, pst, cinen Augenblick bitte. Es ist diffizil.”

Erzupftein Blatt aus der Nihe der Bliite heraus, verpackt es
gut und atmet auf: “Uff, das hitte schief gehen kénnen. Thr
miisst wissen: Berithrt ein Mensch oder Elf die Bliite des Mor-
gendorns, so verwandelt sich der Kérper in eine Sumpfrantze.

1”

Welche Auswirkung ftir solch eine gering scheinende Tat

Der Pflanzenkunde michtigen Helden fillt nach einer Probe +8
auf, dass der Morgendorn blitht, obwohl noch nicht die Zeit daftir
ist (der Einfluss des Gewidchshauses).

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

“Verzeiht mir mein riides Verhalten, aber ich bedurfte meiner
vollsten Konzentration. Hesinde zum Grufle.”

Nachdem ihr euch vorgestellt habt, fihrt er fort: “Ich schitze
mich gliicklich, dass ihr die beschwerliche Reise nach Salza
auf euch genommen habt, um der Herrin Hesinde und
Naclador, dem Schutzheiligen unseres Ordens, einen gefilli-
gen Dienst zu erweisen. Seid versichert, dass es sich keineswegs
allein um trockenes Stébern in alten, vergilbten Folianten han-
deln wird.

Thrsollt mir mehr tiber das Schicksal einer zyklopischen Klin-
ge in Erfahrung bringen, die sich seit fast fiinfzehn Gétter-
liufen in den Handen des Obersten Hetmanns der Thorwaler
befindet: Grimring.*




GRImMRING, DIE ‘SCHiCKSALSKLIIIGE'

Zahlreiche Sagen und Lieder ranken sich um Grimring, die le-
gendire ‘Schicksalsklinge’, das Zyklopenschwert. Langst nicht
alle dieser Erzihlungen sind wahr, vieles wurde hinzugedichtet,
manches iibertrieben und einiges wandelte sich im Laufe der
7Zeit, bis kaum ein Funke Wahrheit tibrig blieb.

Es steht Thnen jederzeit frei, der Legende eigene Facetten hinzu-
zufiigen und zu entscheiden, was die Helden im Verlauf der
Handlung erfahren, sei es als Fake oder als tibertriebenes See-
mannsgarn. Doch sollten Sie es keinesfalls versdumen, simtliche
Helden auf die Fihrte von Grimring zu bringen, da sich das
Geheimnis um die Schicksalsklinge Grimring wie ein roter Faden
durch die Handlung zieht und vor allem fiir den Schluss des
Abenteuers wichtig ist.

Die Geschichten besagen folgendes:

Im Jahr 880 BF traf Dirimethos der Reiche, Seekonig der Zyklo-
peninseln, auf Pailos auf den Zyklop Lar'Lovreen, einen sehr
alten und erfahrenen Schmied. Dieser trug einen michtigen,
runenverzierten Zweihinder, dessen Inschrift besagte: »Stand-
haft, wo andere weichen. Diese Klinge wird dein Schicksal sein.«
Lar’Lovreen gab dem Seekénig die Klinge mit den Worten: “Der
Triger dieser Waffe wird das Schicksal eines Reiches bestimmen.”
Als Dirimethos mehr iiber diese Prophezeiung erfahren wollte,
verabschiedete sich der Schmied: “Ich werde nun ins Feuer ge-
hen, aber meine Flamme wird weiter bestehen, um Wirme in der
Kilte zu sein.”

Dirimethos stand vor seiner groBten Priifung, als 907 BF eine
Welle von thorwalschen Raubziigen die aventurische Stidwest-
kiiste heimsuchte, die von Hetmann Hyggelik dem Grofien an-
gefithrt wurde. Hyggeliks Flotte pliinderte einige Hifen der
Zyklopeninseln, Chorhop und Mengbilla — man spricht von
50.000 erbeuteten Dukaten und mehr als 1.000 erschlagenen Frau-
en und Miinnern. Lange Zeit gelang es Seekénig Dirimethos, die
Piraten mit seinem Schwert Grimring abzuwehren, doch schlieB3-
lich kam es zum Zweikampf mit dem Hetmann. Dirimethos
starb, als er mit den Worten “Diese Klinge, Grimring, soll dein

Schicksal sein” in einer letzten verzweifelten Attacke in Hyggeliks
Axt lief. Der Thorwaler nahm Grimring an sich und nannte es
fortan *Schicksalsklinge’.

In den néchsten Jahren verbreitete sich der Ruf Hyggeliks und
seiner Klinge im gesamten siidlichen Meer der Sicben Winde. Es
gelang ihm gar, eine Seeschlange zu enthaupten.

Hyggelik iiberlieB schlieBlich die Stidfahrten anderen Hetleuten
und kehrte 914 BF in seine Heimat zuriick, um am Bodir Orks
zujagen. Als er aufeinen Tairach-Priester stieB, wich dieser tiber-
raschenderweise voller Schrecken vor dem Hetmann und sei-
nem Schwert zuriick. Schon seit vielen Generationen kiindete
eine orkische Uberlieferung von einer Vision Tairachs, in der der
Gott es seinem Volk verbot, den Triger jenes runenverzierten
Zweihinders anzugreifen oder gar zu erschlagen, da sonst “der
rote Mond aufewig blutkalt werde”. Wie ein Flachenbrand ver-
breitete sich die abergliubische Furcht vor der Watte unter den
Schwarzpelzen. -

Dennoch sollte Hyggelik von seiner Reise nie wieder zuriickkeh-
ren: Sein Schicksal und das der WatTe blieb fiir viele Jahrzehnte
ungewiss.

Als sich 1010 BF orkische Truppen in Khezzara sammelten, um
den Orkensturm im Mittelreich zu entfachen, erinnerte sich
Hetmann Tronde Torbenson an die Schicksalsklinge und ihre
unheimliche Macht iiber die Orks. Er entsandte einige Abenteu-
rer, die Waffe zu suchen. Tatsichlich fanden jene Helden
Hyggeliks Grab im Steineichenwald und stellten sich Mitte
Peraine 1010 BF den Orks am Finsiedlersee entgegen. In einem
rituellen Zweikampfbezwang der damalige Trager Grimrings
cinen orkischen Elitekdmpfer. Dieser floh voller Schande nach
Khezzara, um von der Wiederkehr der gefiirchteten Klinge zu
berichten. Aufdem GroBen Rat der Schwarzpelze beschloss der
Aikar Brazoragh, von einem Feldzug gegen Thorwal abzuschen
(nachzuspielen im Computerspiel Die Schicksalsklinge).

Die legend:ire Waffe befindet sich zur Zeit im Besitz des Obers-
ten Hetmanns der Thorwaler, Tronde Torbenson, dessen Vor-

rechtes ist, sic zu tragen.
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HinTergrUID vD AVFIRAG

Erzabt Toren bietet den Helden zunschst Unterkunft und Verpfle-
gung an, bevor er sie in die Bibliothek des Hortes fithrt, um dort
alles weitere mit dem Chronisten von Vidagird, Seiner Gnaden
Fenwulf Tjalvason, zu besprechen. Dort erdffnet er den Helden
thren Auftrag:

Im Ingerimm 1022 BF brach auf der Zyklopeninsel Pailos der Vul-
kan Amran Nemoras aus. Dadurch wurde ein lange verschollenes
Hesinde-Heiligtum wiederentdeckt, das aber durch Lava und
Wasser groBtenteils zerstdrt war. Man entsandte eine Expedition
aus vier Draconitern und einem Dutzend Hesinde-Geweihten des
Immerwihrenden Hortes, alle noch brauchbaren Artefakte, Schrift-
rollen und Fragmente zu bergen und zu klassifizieren (nachzule-

WO

sen im Abenteuer Zyklopenfeuer). Vor drei Monaten hat diese Ex-
pedition eine Prophezeiung der Zyklopen entdeckt, die von
Grimring, der legendéren Schicksalsklinge, spricht. Darin heiBtes
auf Bosparano: »GroBe Helden machen sich zum Kampf bereit,
im Hohen Norden hinter dem Grauen Schleier gegen das befleck-
te Eis. Scharf soll Grimring, wild soll dein Zorn sein. Folge der
Bestimmung und erfiille sie mit Blut, wenn dein Blut vergossen
wurde. Diese Klinge wird dein Schicksal sein (o)«

Leider ist nur der Anfang des Textes erhalten, der untere Teil des
Pergaments war abgerissen. Feenwulferkldrt den Helden, dass es
sich vermutlich um die Mitschrift eines vor langer Zeit dort leben-
den Hesinde-Geweihten handelt, der den Erzihlungen eines

SN
/

=©)

u VA
any .

,#"}

y2



~

S
N -

‘/Jk
ar

@ o

u v A

Zyklopen lauschte. Anhand von Vergleichen schitze man das Al-
ter des Pergaments auf mindestens 700 Jahre, Grimring aber sei
laut den Sagen vor héchstens 200 Jahren geschmiedet worden.
Der Erzabt wiinscht, dass die Helden mehr tiber Grimring und die
Prophezeiung in Erfahrung bringen. (Informationen finden Sie in
dem Kasten aufder vorangegangenen Seite.) Toren vermutet, dass
sich die Prophezeiung auf aktuelle Geschehnisse bezieht. So kénn-
te das ‘befleckte Eis’ eine Metapher fiir das dimonische Eisreich
Gloranien sein. Deshalb scheint es dem Draconiter angebracht,
der Sache ohne Verzégerung nachzugehen, um einer moéglichen
Bedrohung entgegenzuwirken. Angesichts der kleinen Schar, die
dem Erzabt in seinem Refugium zu Gebote steht, ist man auf die
Hilfe der Helden angewiesen.

Der Erzabt merkt sorgenvoll an, dass sich, Berichten zufolge, ein
groBeres Orkheer vor mehreren Wochen in dem andergastischen
Ort Teshkal gesammelt und nun in stidlicher Richtung in Marsch
gesetzt habe. Die Andergaster Einheiten hitten die Schwarzpelze

kampflos passieren lassen. Ziel der Orks soll Albernia sein, genauer:
Winhall, wie es heilit. Toren gibt auch zu bedenken, dass es sich
dabei um eine gezielte Fehlinformation handeln kénnte, so dass
ein Angriffaufdie thorwalschen Lande nicht ausgeschlossen wer-
den kann. So oder so kénnten die Pline der Schwarzpelze die
Nachforschungen der Helden unter Umsténden deutlich erschwe-
ren.

Der Chronist kann selbstverstindlich vieles iber Thorwal und die
jiingsten politischen Entwicklungen berichten (siche Anhangab S.
66), falls die Helden (und Spieler) nur wenig iiber diesen Land-
strich wissen.

Als Belohnung lobt Hochwiirden Toren 40 Dukaten pro Person
aus, sofern es eines monetiren Anreizes tiberhaupt bedarf. Auf3er-
dem ist er bereit, die Helden im Rahmen der Méglichkeiten des
Erzhorts mit Heilkrdutern, Salben und fehlenden Ausriistungs-
gegenstinden auszustatten. Uber magische Trinke oder gar Arte-
fakte verfiigt er nicht.

FUR_EinmE HanbpvoLL HORASDOR —
DeEr_ AvFfrRaG DER HATIDELSCOMPAGIHIE

Der Aufirag der HPNC (siehe Kasten) ist vornehmlich dazu geeig-
net, einzelne ‘Exoten’ ins Abenteuer einzufiithren, zu denen in
Thorwal auch Horasier gehéren. Der Held erfihrt in Grangor,
dem Hauptsitz der Gesellschaft, dass die Niederlassung der HPNC
in Salza tatkriftige Unterstiitzung benétigt, woftir guter Lohn
geboten wird. Die Passage erfolgt auf einem Schiff der HPNC,
einen verbilligten Preis muss man dennoch entrichten. Im Kontor
in Salza wird der Held zunichst von einem Schreiber in einen
Besprechungsraum gefiihrt, wo man ihn zu seinen Fihigkeiten
und bisherigen Verdiensten befragt. Ein guter Leumund ist von
Vorteil, doch auch ohne mag man handelseinig werden —jedoch
zu geringerer Entlohnung. Einem Helden, der schon erfolgreich
fiir die HPNC titig war (beispielsweise im Szenario des AB 100),
bleibt dieses Prozedere erspart. Macht der Held einen passablen
Eindruck, wird erin das Geschiftszimmer des General-Commissario
Alhonso Torrote geleitet. Das Zimmer ist fiir nostrianische Verhalt-
nisse vornehm eingerichtet: ein breiter, mit geschnitzten Ornamen-
ten verzierter Schreibtisch, eine Sitzgruppe aus Polstersesseln, eine
mit Kristallgldsern bestiickte Kommode. An den Wiinden finden
sich Gemilde liebfeldischer Landschaften.

Torrote bedeutet dem Helden, sich zu setzen, dann studiert er die
Notizen des Schreibers. SchlieBlich erldutert er gestenreich sein
Anliegen. Dem Kontorleiter geht es darum, die beginnenden Han-

delsbeziechungen seiner Gesellschaft mit den Thorwalern nach-
haltig zu verbessern. Zu diesem Zweck soll der Held nach Thorwal
reisen, um dort in Erfahrung zu bringen, wie Hetmann Tronde
aufdie Geriichte einer maglicherweise bevorstehenden neuerlichen
Orkinvasion reagiert und wie die HPNC sich hier woméglich pro-
filieren kann.

Torrote hat gehort, dass sich ein gréBeres Orkheer unter dem Be-
fehl des Schwarzen Marschalls Sadrak Whassoi in der Gegend von
Teshkal sammeln soll. Wie stark dieses Heer ist oder wohin es sich
wenden wird, wei3 er nicht. Gerlichte besagen, dass Tronde
Torbenson seinen Kriegsrat versammelt hat. Der Held soll heraus-
finden, was dort beschlossen wurde. Zudem sollte er sich darum
bemiihen, die Thorwaler zu unterstiitzen, um den guten Willen
des Horasiats und der HPINC zu beweisen. Allerdings rét der Ge-
neral-Commissario davon ab, sich allzu freimiitig als Liebfelder zu
erkennen zu geben, denn noch gibt es viele Vorbehalte, auch wenn
es bereits erste gemeinsame Unternehmungen von Thorwalern und
HPNC gegen ihre gemeinsame Feindin Glorana gegeben hat. Der
Held erhilt die nétige Ausriistung, allzu tippige Sonderwiinsche
werden jedoch nichterfille. Als Entlohnung bietet Torrote 30 Du-
katen. Gelingt es dem Helden auBerdem, positiv bei der thor-
walschen Fithrung in Erscheinung zu treten, winkt ein Bonus von
bis zu 40 Dukaten, abhingig davon, wie viel er erreichen konnte.

Dit HORASKAISERLICH PRiviLiGiERTE [TorRDmMEER-CompracHie (HPIIC)

Die ‘HPNC' wurde kurz nach den horasischen Eroberungen auf

den Olportsteinen von den liebfeldischen Handelshdusern Sand-
fort & Liegerfeld, Terdilion, dem Bankhaus CAC und kleineren
Teilhabern gegriindet. Hauptsitz ist Grangor, weitere Kontore
existieren in Neu-Goldenhelm auf Gandar (Olportsteine, Fisch-
und Walfang), Salza (Holzhandel), Riva (Umschlag von Born-
landwaren) und Leskari (Pelzhandel).

Die HPNC besitzt das horaskaiserliche Privileg, simtlichen Han-
del nérdlich von Salza abzuwickeln, sowie weit reichende Befug-
nisse fiir die Verwaltung und die Expansion der Kolonien. Nach-
dem der erste Konvoi von Handelschiffen auf dem Weg nach

Gandar Mitte Praios 1024 BF in der Schlacht von Dibrek Verluste
hinnehmen musste, wurde offensichtlich, dass man auf'schlag-
kriftige Unterstiitzung gegen die “Thorwaler Piraten’ nicht ver-
zichten konnte. Man kam iiberein, dass die HPNC zu diesem
Zweck eigene Soldner und Schifte rekrutieren sollte. Die Krone
des Horasreiches hatte somit faktisch die Fiithrung des Konfliktes
mit den Thorwalern allein in die Hinde der Handelsgesellschaft
gelegt. Zwischen HPNC und Thorwalern kam es in der Folge
immer wieder zu Zwischenfillen, auch weil die Horasier den
Walfang unterstiitzten. Das Horasreich hat sich im Friedensver-
trag verpflichtet, dies kiinftig zu unterlassen.



Thorwal, Travia 1026: Seit einigen Tagen

sorgt eine Mordserie fiir Unruhe in der Stadt. Opfer waren bislang
einige einfache Thorwaler Stadtbewohner und einige der hier an-
sissigen Orks. Bald jedoch werden die unheimlichen Mérder ein
prominenteres Opfer finden: Karva Vandradsdottir, Tochter des
Hetmanns von Orkan Thorwal.

HintTeRGRUID:
BEUnRUHIGENDE [IACHRICHTED

Die Geriichte iiber sich sammelnde Schwarzpelze erreichen irgend-
wann auch Olport, wo sich Imion Gletscherglanz zusammen mit
Jolnorx und zwanzig Fjarningern versteckt hilt, bis er herausge-
funden hat, wo der Kristall verborgen liegt.

'Da die Friedensverhandlungen Gloranas Ablenkungsmanéver be-
drohen, beschlieBt Imion, die potentielle Orkgefahr zu nutzen,
und einen neuen Krisenherd im Siiden zu entfachen. Er sendet
Jolnorx mit zehn Fjarningern unter ihrem Anfiihrer Frunugar nach
Thorwal, um in Erfahrung zu bringen, ob der Oberste Hetmann
auf diese Geriichte reagiert. Sollten diese Reaktionen zu gering
ausfallen, soll Jolnorx einen Vorfall provozieren, der Tronde dazu
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zwingt, seine Aufmerksamkeit auf die Schwarzpelze zu lenken.
Zeitgleich mit Jolnorx’ Eintreften in Thorwal Ende Schlachtmond/
Travia erreichen Berichte die Stadt, dass die Orks Richtung Winhall
marschieren und voraussichtlich Mitte Boron ihr Ziel erreichen
werden. Wie das albernische Kénigshaus mit dieser Lage umgeht,
ist nicht in Erfahrung zu bringen, ebenso wenig die Stirke der
Truppen, die die Schwarzpelze aufbieten.

Der Oberste Hetmann hat bereits vor einigen Tagen den Kriegsrat
einberufen. Einer der ersten Ratschliisse der Versammlung sieht
vor, die Schicksalsklinge einzusetzen, wie damals vor gut 15 Jah-
ren. Doch Tronde lehnt ein solches Vorgehen bislang ohne Angabe
von Griinden beharrlich ab. Als sich bestdtigt, dass die Orks tat-
sichlich in Albernia einfallen und Richtung Tommel zichen, be-
schlieBt der Kriegsrat, der bedriingten Stadt beizustehen, um sich
fiir die — diskrete — Unterstiitzung der Albernier im Krieg gegen
das Horasiat zu revanchieren. Zudem scheint es wahrscheinlich,
dass die Orks sich nach einem erfolgreichen Feldzug gegen Albernia
gegen Thorwal wenden werden.

Fine Entscheidung Trondes {iber das weitere Vorgehen steht bislang
noch aus, obwohl der Kriegsrat auf einen Einsatz Grimrings dréngt.

,Dein Worf — IMlein Pranop!™ —
Die EinLapvneg vorn Karva VanbrapspoTTir.

Karva ist die Tochter von Vandrad Ornulsson, dem ‘Hetmann’ der
Imman-Mannschaft Orkan Thorwal (eine der wenigen festen Mann-
schaften im immanbegeisterten Thorwal). Karva lidt den oder die
Helden bei einer passenden Gelegenheit nach Thorwal ein, um
endlich mal ein Immanspiel von Orkan Thorwal mitzuerleben,

natiirlich der “besten Mannschaft weit und breit”. Freunde und
Kampfgefihrten der Eingeladenen sind selbstverstindlich ebenso
willkommen, im Langhaus ihres Vaters ist genug Platz, und je
mehr anfeuern, desto besser.

DiE Stapt THORwAL

Die Stadt (8.700 Einwohner, im Winter 12.500; 90 Krieger der
Thinggarde; 30 Stadt- und Hafenwachen; Tempel: Swafnir,
Travia, Efferd, Peraine, Phex, Tsa, Ingerimm) liegt fastzur Gén-
ze am Nordufer des schiffbaren Bodir. Zum Meer hin steigt das
ansonsten nur leicht gewellte, gritne Umland steil zu einem Kliff
von vierzig Schritt Hohe an. Auf der Siidspitze dieser Klippe
erhebt sich die alte kaiserliche Zwingfeste Ugdalfskronir, im
Norden findet man die Ottaskin der Hetleute. An den Osthang
schmiegt sich die Fremdenstadt mit vielen mittelaventurischen
Gebiuden, wo die zugereisten Hindler, Handwerker oder
Fliichtlinge ihr Zuhause gefunden haben. AuBerdem befindet
sich hier die magische Schule der Hellsicht.

Der Osten der Stadt ist vornehmlich gepriigt durch die Lang-
hiuser der thorwalschen Bevélkerung, die wihrend der Som-
mermonate lediglich von denjenigen bevélkert werden, die nicht
mit auf Fahre gehen. Im Winter, nach den Schiffsfahrten, schei-
nensie jedoch vor Leben schier zu bersten. Hier finden sich auch
dreider bedeutendsten Ottaskins der Stadt: die Windzwinger-,

die Garaldsson- und dje Sturmkinder-Ottajaskos.

Beeindruckend sind die nach dem Brandangriff wieder aufge-
bauten Hafenanlagen, die durch den Kapitin-Kerlok-Kanal
mitdem im Norden gelegenen Winterhafen verbunden sind.
AuBerhalb der Stadt finden sich das Immanstadion und der
Eisenhof, cine Ansammlung von Hochéfen, Schmieden und
anderen Handwerksbetrieben.

Am siidlichen Ufer liegt die Freireede, wo Schiffe mit groBem
Tictgang anlegen kénnen. In den letzten Jahren wurde im Win-
terhafen eine neue Werft errichtet, die zerstdrten Teile des Stadt-
walles durch Steinbauten ersetzt und strategisch wichtige Punk-
te mit Rotzen versehen. Der beeindruckendste Neubau ist je-
doch der Swafnir-Tempel. Nachdem der alte Tempel dem
Brandangriff der Horasier zum Opfer gefallen war, hat man
unter dem Einfluss der jiingsten hjaldingschen Besinnung (sie-
he dazu auch den Anhang) einen weit imposanteren Tempel
gebaut. In der Tempelhalle schwebt ein imposanter weiBBer Wal
aus Holz an Scilen iiber den Képfen der Glidubigen, der die
Worte des Priesters durch einen Hohlraum im Inneren akustisch

verstirkt —ein eindrucksvolles Beispiel thorwalscher Handwerks-
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kunst. Herr tiber die Stadt ist der Hetmann vom Bodir, der sei-
nen Amtssitz in der Folkehalla (‘Magistrat’) hat. Seit zwei Jah-
ren hat Hasgar Tildason dieses Amtinne. Thm zur Seite steht

Beiihrer Ankunft werden die Helden von der blondhaarigen, hii-
nenhaften Karva gliicklich empfangen. Seit einem Unfall ist ihre
Nase eingedriickt, und dann und wann entweichen daraus leise
Flotentone.

Karva fithrt die Helden in das Langhaus ihrer Familie im &stli-
chen Teil der Stadt, unweit der Folkehalla. Der ‘Hetmann’ von
Orkan Thorwal, der gerade mit einigen Mannschaftsmitgliedern
eine Versammlung abhilt, heifitsie Uberaus herzlich willkommen.
Schnell ist man sich einig, dass die tiberstandene Reise gefeiert
werden miisse. Man spricht iiber das Hjalding, den Friedensver-
trag zwischen Tronde und den ‘horasischen Periickenpupern’ (“Der
Tronde hat sich da schon was bei gedacht, trotzdem, was dieser
Knallarsch von einem Admiral da mit unserer schénen Stadt ge-
macht hat, werde ich nie vergeben und niemals vergessen!”) und
tiber die driuende Orkgefahr (“Ich weiB nicht, was das ganze soll.
Wir haben damals schon ein paar Leute mit der Schicksalsklinge
losgeschickt, dann kann man das jetzt doch auch machen. Das
wire doch was. Und was das fiir Lieder gibt! Sicher fast so riihren-
de wie das Foggwulf-Lied vom Follker damals.”).

Als das Gesprich auf die Schwarzpelze kommt, erzihlen einige
Mannschaftsmitglieder besorgt, dass die Wachen gestern zwei Er-
schlagene bei den Lagerhiusern in der Nihe von Orkendorf ge-
funden hitten, die eindeutig Wunden von Orkéxten aufgewiesen

haben sollen. Wer die Toten waren, weif} keiner zu sagen, wohl

welche vom Hafen oder aus einer der Werkstétten. Aber das wire
schon was, wenn die Orks hier auf dumme Gedanken kimen, weil
ihre Genossen wieder zum Krieg trommeln wiirden.

Im Verlauf des bunten Treibens sollte es den Helden irgendwann
auffallen, dass sie Karva schon linger nicht mehr gesehen haben.
Auf Nachfrage teilt ihnen Vandrad mit, dass er sie mit ein paar
anderen zum Bierholen in die Schinke Rozer Morgen gegeniiber
vom Osttor geschickt habe, dass sie aber eigentlich schon lidngst
wieder zuriick sein miisste.

Um es gleich vorweg zu nehmen, die Suche nach Karva wird kein
gliickliches Ende nehmen. Es bleibt Ihnen tiberlassen, ob die Hel-

der Volksrat (clf Mitglieder) und der Rat der Kapiténe (sicben
Mitglieder), die beide einen grofien Einfluss auf den Hetmann

vom Bodir haben.

den gleich aufdie ungliickliche Thorwalerin — oder besser das, was
von ihr {ibrig ist— stof3en, oder ob sie sie erst nach einem Besuch bei
Hjelm, dem Besitzer der Schinke, finden. Hjelm der Halbe (ihm
fehlen ein Arm und ein Bein) berichtet, dass Karva und ihre Leute
schon vor einer Weile hier waren. Und auch die Wachen am Osttor
kénnen sich nicht daran erinnern, dass die Karva und ihre Schar
wieder zuriickgekommen wiren.

In einer Seitengasse liegen die reglosen Leiber Karvas und ihrer drei
Begleiter. Die Fisser liegen zerborsten neben den Leichen, Bier
und Blut vermischt sich auf dem festgestampften Lehmboden.
Eine orkische Byakka ragt aus dem Schidel Karvas, einem ihrer
Begleiter fehlt der Kopf.

Die Suche nach Zeugen indes bringt nur wenig Erhellendes zutage:
Es findet sich in den benachbarten Stuben nur einer, der laute
Rufe, Schreie und Kampfldrm vernommen hat. Doch handeltes
sich dabei um Aelfriggurd den Lahmen, einen Greis, der schon
mehr Sommer gesehen zu haben scheint als alle Helden zusam-
men. Zwar verfligt der Graukopfiiber bemerkenswert scharfe Sin-
ne fiir sein Alter —immerhin kann er noch leidlich héren und sehen
—, doch sind seine Beine und sein Riickgrat so stark gebeugt, dass er
kaum einen Schritt weit laufen kann. Seine Enkelin Aelfrigga kiim-
mert sich fiir gewdhnlich um ihn, doch ist sie bei der Arbeit auf der
Werft.

Aelfriggurd beteuert, dass das Gebriill wie das “von reiBenden Bes-
tien” war, “animalisch und bose”, doch spitestens wenn der Alte
von rotglithenden Augen faselt, die ihn angeblich durch eine Ritze
in der Tiir angeglotzt haben, mag jeder davon halten, was er will.
Man bringt die Leichen zuriick nach Hause, wo das Jammern
grof ist. Insbesondere Karvas Vater ist verzweifelt und schwért den
Mérdern blutige Rache, aber auch andere greifen mit trinenblinden
Augen nach ihren Skrajas.

Am Abend des folgenden Tages, werden Karva und ihre ungliick-
lichen Gefihrten auf ein HolzfloB3 gebettet, das brennend den
Bodir entlang bis zum Meer geschickt wird, wihrend man sich
ihrer Taten erinnert, so wie es bei den Nordleuten Brauch ist.

ErmiTiLvncen inm THORWAL

Der Mord an Karva und ihren Gefihrten ist weder der erste in
jlingster Zeit—wie sich spiter noch herausstellen soll, hat es bereits
fiinf Opfer gegeben —, noch soll es der letzte gewesen sein.

Unter Menschen und Orks kommt es zu weiteren Todesfillen: Es
sieht so aus, als wiirden Schwarzpelze Menschen téten und diese
dafiir blutige Rache nechmen. Die Stimmung in der Stadt wird
zunehmend gereizter, bald schon werden die ersten Einwohner
sich zusammenrotten, um dem Spuk ein Ende zu bereiten.

Im Folgenden finden Sie die nétigen Informationen zu Schau-
pldtzen und Personen, um die Helden auf die Spur von Jolnorx
und seinen Eisbarbaren zu bringen, aber auch, um ihre sonstigen
Auftrige zu verfolgen.

Sie haben bis zu einer Woche Spielraum, die unheimlichen Mérder
ihr Unwesen treiben zu lassen, bis die Helden ihnen auf die Spur
kommen und den Spuk beenden. Auf eine genaue Chronologie

der Ereignisse wird bewusst verzichtet, es soll Ihrem dramaturgi-
schen Gespiir iiberlassen bleiben, wer als Opfer zu beklagen ist und
wann die Bluttaten geschehen.

Einzig die Ermordung von Meister Gharrz (siche Die Lage spitzt
sichzu, S. 15), die zu einer Zuspitzung der Ereignisse ftihrt, ist fiir
den weiteren Abenteuerverlauf unverzichtbar. Der Uberfall auf
Eindara wird der Endpunkt dieser Episode sein.

Nicht allein Karvas Freunde — also die thorwalschen Helden —
sollten mit Ermittlungen beginnen. Fiir den Gesandten der HPNC
diirfte schnell klar sein, dass die Aufklirung der Mordserie, die
letztendlich den Frieden der ganzen Stadt bedroht, eine Verbesse-
rung des Verhiltnisses zwischen HPINC und Thorwalern mit sich
bringen kénnte. Und auch die Abgesandten des Draconiterordens
diirfen wohl daraufhoffen, dass ihnen ein solcher Erfolg die Tore
zur Ottajasko der Hetleute 6ffnen kénnte — wenn nicht heldische



Neugier und Ehrgefiihl sic ohnedies auf den Pfad des Schicksals
fiihren.

Nun ist auch die Gelegenheit gekommen, Charaktere, die aus un-
terschiedlicher Motivation nach Thorwal gekommen sind, zu-
sammenzufithren. Im Rahmen ihrer Ermittlungen werden sie sich
zwangsliufig iiber den Weg laufen.

DiE FOLKEHALLA —
Sifz peEs Rates DER STaDpt

Das hohe zweitiirmige Gebdude im bornlédndischen Backsteinstil
wurde wihrend des Brandangriffs durch die Horasier beschidigt.
Mittlerweile hat man die Schiden auf thorwalsche Weise repa-
riert, so dass sich dem Betrachter eine eigenwillige Mischung der
Baustile bietet. Eine Schar von Schreibern, Archivaren und Boten
unterstiitzt den Hetmann vom Bodir bei seinen Amtsgeschiften.
Nicht selten geht es hier lautstark zu, wenn es zum Beispiel mal
wieder dariiber Streit gibt, wo die Aufstellung des Hafenmeisters
hingekommen ist. Und so ist die Bezeichnung ‘Ginsekiel-Otta’
voller Doppeldeutigkeit, wenn man die Meinungsverschiedenhei-
ten als Geschnatter bezeichnen will ...

In der Folkehalla befinden sich auch die Versammlungsraume des
Volksrats und des Rats der Kapitine, die dem Hetmann vom Bodir,
Hasgar Tildason, beratend zur Seite stehen. Hasgar, ein gedrun-
gen wirkender, braunhaariger Mann um die 40 mit stechendem
Blick, wurde nur mit knapper Mehrheit gewdhlt. Wiihrend des
Feuerangriffs schlug seine grofie Stunde der Bewihrung, wo er
durch seine pragmatischen und schnellen Entscheidungen viele
Sympathien gewinnen konnte. Es halten sich allerdings hartni-
ckig Gertichte dariiber, dass Hasgar zunehmend Schwierigkeiten
hat, sich gegen die beiden Rite zu behaupten.

Handlung: Hasgar Tildason ist fiir die Ermittlungen in den Mord-
fillen zustindig und hat die Federfithrung Gudlind Gudlindas-
dottir, einer Anfiithrerin der Torgarde, tibergeben.

Gudlind ist entweder am Nordtor anzutreffen, wo sie fiir die Dau-
er ihres Dienstes ihr Quartier bezogen hat, oder in der Stadt
unterwegs, um zu ermitteln. Gudlinds Leute bemiihen sich red-
lich, der Mérder habhaft zu werden, doch sind Jolnorx und seine
Schergen bislang so geschickt vorgegangen, dass es keine Zeugen
fiir ihre Bluttaten gegeben hat. SchlieBlich befragt man sogar die
Magier der Hellsichtsakademic — ohne Erfolg.

Dariiber hinaus werden die Wachtposten verstirkt und eindring-
lich ermahnt, jedem ungewéhnlichen Ereignis sofort nachzuge-
hen. Allerdings zeigt sich schnell, dass die Wachen groBtenteils bei
Auseinandersetzungen zwischen orkischen und thorwalschen
Gruppen schlichtend cingreifen miissen und somit ihre Augen
nicht iiberall haben kénnen.

Uber die Finmischung Fremder zeigt man sich vor allem anfangs
wenig erfreut (“Ihr StiBwassersegler meint wohl, die Weisheit mit
Léffeln gefressen zu haben!”), sollten die Helden jedoch erste Er-
folge vorweisen, zeigt man sich weit kooperativer und ist bereit, alle
bislang gewonnenen Informationen preiszugeben. Welche das zu
diesem Zeitpunkt sind, bleibt Thnen tiberlassen.

In der Folkehalla lassen sich auBerdem ‘handfestere’ Informatio-
nen iiber die Schicksalsklinge finden, vor allem tiber die Taten von
Hyggelik dem GroBen. Allerdings sind diese alles andere als leicht
zubekommen. Jeden Held von Bildung tiberfillt das kalte Grau-
sen angesichts des Durcheinanders. AuBer Schriftrollen, Pergamen-
ten und Folianten findet sich hier auch eine Vielzahl skurriler Din-
ge: Backenzihne, blutbefleckte Hosen, zerbrochene Orknasen und
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Fundstiicke, deren Zweck und Herkunft sich einem au fden ersten
Blick nicht erschlieBen. Teilweise sind diese ‘Artefakte’ mit kleinen
Zetteln versehen, auf denen Sitze wie »gehorte Bodirwulf dem
Steinkalten« oder »hat Liskolf vor fiinf Hetmannswahlen aus
Brabak mitgebracht, nicht schiitteln« zu finden sind. Zudem ist
der Umgang der Thorwaler Archivare mitihren mehr oder minder
wertvollen Stiicken bestenfalls lissig zu nennen. Niemanden scheint
es zu bekiimmern, wenn Pergamente mit halbvollen Bierkriigen
beschwert werden oderein Archivarin einem Stapel Pergamente wiihls,
wihrend er eine saftige Fleischkeule zwischen den Zahnen hilt.
Jora Ragnildsdottir, die oberste Archivarin, ist den Helden gerne
behilflich, doch wird dies einige Zeit in Anspruch nehmen. Unter-
stiitzung von Seiten der Helden lehnt sie ab, schlieBlich ist die
Ginsckiel-Otta zustindig. Sie wiirde ja auch nichtden Hjalskes
in Prem beim Brennen des Premer Feuers helfen. AuBerdem sind
einige Dokumente in hjaldingschen Runen verfasst, was entspre-
chende Kenntnisse voraussetzt.

ORKEIDORF

Das Orkendorf, in dem hauptsichlich Lagerhduser, Bootsschuppen
und ein paar Nepplokale zu finden sind, wird heute von ungefihr
achtzig Orks bewohnt, von denen etwa die Hilfte zum Stamm
der Truanzhai gehért, einem der groBeren Orkstdmme. Sie arbei-
ten als Schauerleute, Segelmacher, Schmiede und Séldner, bis-
weilen auch als Matrosen. Die Orks gelten als bemerkenswert gute
Kiirschner und Gerber und tauschen Giirtel, Taschen, Zeltbah-
nen und Riistungen gegen Schnaps, Waffen und Metallgerét ein.
AuBerdem sind sie vortreffliche Kletterer und Spurenleser. Thr An-
fiihrer, Jakain der Gelbzihnige, trigt den Titel eines Okwach, er ist
fiir die Rechtsprechung unter den Orks zustindig und gehértdem
Volksrat an.

Der horasische Beschuss hat einen hohen Blutzoll unter den Be-
wohnern des Orkendorfs gefordert und der selbstlose Einsatz vieler
Orks, die ohne RiicksichtaufLeib und Leben versuchten, Brinde
zu loschen und Leben zu retten, hat Schwarzpelze und die Thor-
waler enger zusammen riicken lassen. Als Zeichen der Wertschit-
zung wurde den Gravesh-Priestern anlisslich der Einweihung des
Ingerimm-Tempels erlaubt, an der Zeremonie teilzunehmen.
Handlung: Im Lauf der Morduntersuchung (s.u.) kénnen die
Helden hier einige orkische Augenzeugen befragen. Diese zeigen
sich duBerst misstrauisch und geben nur zégerlich die Auskunft,
dass es hiinenhafte Thorwaler waren, die ihre Stammesgenossen
in einem regelrechten Blutrausch abschlachteten.

Uber Grimring wissen die Orks nur, dass man den Triger der Waf-
fe zu fiirchten hat. Den Grund dafiir kennen sie nicht. Einem
orkischen Helden stiinde es offen, um ein Gespréch mit Bhlur
Ridrak, einem der Gravesh-Priester, zu bitten. Dieser kann mehr
{iber die Vision der Tairach-Priesterschaft erzdhlen.

Die Offaskin DER HETLEUTE

Am nérdlichen Ende des Kiistenkliffs gelegen erhebt sich der Amts-
sitz und die Wohnstatt des Obersten Hetmanns und seiner Fami-
lie. Ein Schutzwall umschlieBt die Behausungen fiir die Kriege-
rinnen und Krieger der Hetgarde — Trondes persdnlicher Leibwa-
che —, Stallungen, Scheunen, das Badehaus sowie die berithmte
Thorwaler Kartothek.

Herz der Anlage ist die mit vielen Schnitzereien verzierte grofe
Festhalle, in der gute zweihundert Menschen Platz finden und in
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der vor Jahren die legendire Wettfahrt zwischen Asleif ‘Foggwulf”
Phileasson und Beorn dem Blender durch die Oberste Hetfrau
Garheltausgerufen wurde.

Im benachbarten Langhaus der Hetleute finden sich die Wohn-
stitten von Tronde, seiner Frau Bryda Garulfsdottir und seiner
beiden Téchter Jurga und Kjaska. AuBerdem befindet sich hier der
Trophdenraum, wo Beutestiicke von den Fahrten der Hetleute
bewundert werden kénnen (darunter auch Grimring). Dort hilt
auch seit {iber zwei Jahren der Kriegsrat seine Versammlungen ab.
Handlung: Die Ottaskin ist vornehmlich ein wichtiger Anlauf-
punkt fiir die Helden, die Niheres iiber Grimring in Erfahrung
bringen wollen. Auch der Gesandte der HPNC kénnte hier nach
einer Méglichkeit suchen, den Thorwalern zu Diensten zu sein.
Allerdings weisen die Minner und Frauen der Garde die Helden
kategorisch ab, falls sie um ein Gespridch mit Tronde bitten. Der
Oberste Hetmann tage mit seinem Kriegsrat und sei auch sonst
mit “ganz wichtigen Dingen” beschiftigt, heifit es. Selbst die Er-
wihnung Grimrings oder der Morde kann die Wachen nicht er-
weichen. Desgleichen steht ein Besuch der Kartothek nichtjedem
frei. Uber die Morde lisst sich hier nichts neues erfahren. Einzig
wenn ein Held ein Anliegen vortragen kann, das die Hetgardisten
davon iiberzeugt, dass es von héchster Wichtigkeit fiir den Obers-
ten Hetmann sei, 6ffnen sich die Tore.

Tronde indes zeigt sich entnervt und unwirsch. Er wirkt blass, die
tiefen Augenringe lassen den Schluss zu, dass er schon seit Tagen
nicht mehr verniinftig schlafen kann. Wagt einer der Helden, ihn
aufdie Schicksalsklinge anzusprechen, zuckt Tronde zusammen
und blickt sein Gegeniiber forschend an, um dann lauter als beab-
sichtigt zu sagen: “Frag doch das Volk iiber diese Waffe. Das weif3
doch eh alles dariiber. Die Waffe mal sehen? Ich habe jetzt Wich-
tigeres zu tun. Geh jetzt!”

Der thorwalsche Kriegsrat

Zwei Monate nach dem verheerenden Brandangriff rief der
Oberste Hetmann angesichts der Bedringnis, in der sich
Thorwal befand, zum ersten Mal den Kriegsratin der zerstor-
ten Stadt zusammen. Er versammelte diejenigen um einen
Tisch, die sich durch grofe Taten und kluge Ratschliisse als
kompetente Ratgeber erwiesen hatten, um ihm im Krieg ge-
gen das Horasiat beizustehen.

Nach dem Ende dieses Konflikts sind die orkischen Aktiviti-
ten ein Grund, den Kriegsrat weiter bestehen zu lassen. Ob
der Rat zu einer festen Institution werden wird, auch wenn
keine akute Bedrohung vorliegt, ist noch offen, wohl aber wahr-
scheinlich.

Zum Kriegsrats zihlen unter anderem Jurga Trondesdottir,
Torben Eldgrimson (Vertreter der Swafnir-Hohepriesterin), Sif
Jalandrasdottir (Gesandte der Runajasko), Frenjar Torstorson
(Hetmann der Lassirer Drachen), Beorn Laskeson (Jarl der
Premer Halbinsel) und Brinnja Baldersdottir (Hetfrau der
Gischreiter-Otta aus Thorwal) sowie die Anfithrer der Hetgarde
und der kleinen ‘thorwalschen Flotte’.

DErR _EISEIHOF

Dieses von hohen Wiillen umgebene Viertel auf3erhalb der Palisa-
den Thorwals beherbergt die Hochéfen mehrerer Eisenhiitten, den
von Zwergen neu erbauten Ingerimm-Tempel und sieben Schmie-
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den, die Waffen, Riistungen, Werkzeuge und Schiffsteile herstel-
len. AuBerdem finden sich dort eine BronzegieBerei und eine Draht-
zieherel sowie Tuchwebereien und -firbereien, so dass man mit
Fug und Recht vom Gewerbeviertel Thorwals sprechen kann.
Etliche Langh&user stehen fiir die Saisonarbeiter bereit, die im
Winter aus den umliegenden Jarltiimern kommen, um hier ihr
Brot zu verdienen.

Handlung: Jolnorx hat mit einigen Fjarningern in einem leer-
stehenden Langhaus Unterschlupf gefunden. Die tibrigen sind in
einer Hohle 10 Meilen 6stlich des Eisenhofs untergebracht.

Der Eisgeode hat diesen Ort auBerhalb der eigentlichen Stadt ge-
wihlt,um méglichst unauffillig seinen Plinen nachzugehen. Frem-
de Gesichter sind hier nicht ungewshnlich, und der nachbarschaft-
liche Zusammenhalt ist in dieser Gegend, in der stindig Fremde
fiir kurze Zeit Quartier suchen, deutlich geringer als in der Stadt.
Nichtsdestotrotz sind ein Zwerg und eine Horde Fjarninger auch
an diesem Ort alles andere als unauffillig. Als Tarnung und um
allzu Neugierige fernzuhalten hat der Geode die Eisbarbaren an-
gewiesen, stets das rote Kopftuch, Symbol der Swafnirskinder, wal-
wiitiger Berserker, zu tragen. Er selbst gibt sich als ihr Seelenhirte
aus, der seinem Gott als BuBe gelobt habe, sich der armen Verwirr-
ten anzunehmen, um sie zu lehren, wieder unter Menschen zu
leben. =

Ganz so unproblematisch ist die Ausrede nicht aufgenommen wor-
den, schon bald klopfte ein Geweihter Swafnirs an die Tiir des
Langhauses, um Jolnorx nach seinen Absichten zu befragen. Doch
der Zwerg wusste sich mit einem BANNBALADIN zu behelfen.
Leicht fillt es nicht, die Eisbarbaren unter Kontrolle zu halten und
ihren Hass nur gegen solche Opfer zu lenken, die ins Kalkiil pas-
sen. Jolnorx bedient sich getrockneten Ilmenblatts (ein leichtes
Rauschmittel, wirkt 4W6 Stunden lang extrem beruhigend [MU,
KL, FF, GE, KK je -3], kann auch Wiitige beruhigen, wenn mit
2W20 ein héherer Wert als der MU des Tobstichtigen erzielt wird),
das er mit Tigermohn (lindert Angstzustinde, Wahnvorstellungen
und sogar Walwut) zu Friedenswasser zusammenbraut, um die
Fjarninger ruhig und gefiigig zu halten. Er muss die Vortrite an
diesen beiden Kriutern bisweilen auffrischen, was eine mégliche
Spur darstellt.

Potentestes Mittel ist aber ein Amulett der Herrschaft IMPERAVI),
das er aus den Haaren des Anfiihrers der Fjarninger, Frunugar,
angefertigt hat.

Die Swafnir-Kinder

AlsKind Swafnirs bezeichnet man einen Thorwaler, der wie
ein verwundeter Pottwal in blindwiitige Raserei verfillt, wenn
erim Streit oder in einer Schlacht eine bestimmte Grenze tiber-
schritten hat. Diese Walwuz (thorwalsch: ‘Swafskari’) liegt vie-
len Thorwalern im Blut, doch droht sie in der Regel nur bei
heftiger Verwundung und mangelnder Selbstbeherrschung
auszubrechen (siche AH 113).

Einige wenige jedoch haben ihren Jihzorn nicht unter Kon-
trolle. Diese sind dazu verdammt, Einzelgénger zu sein, ein
schlimmes Los in einer Gesellschaft, wo der Familienverbund
alles ist. Denn wenn ein Zwolfjihriger seinen Freund wegen
einer Kleinigkeit mit blindwiitigen Hieben traktiert und nicht
eher von ihm ablisst, bis man ihn selbst halbtot geschlagen
hat, bleiben ihm nur zwei Méglichkeiten: Entweder wird er
friedlos und muss auf Lebenszeit in die Verbannung gehen,
oder er unterwirft sich den strengen Regeln eines Swafnir-
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Priesters, der ihn lehrt, seinen Blutdurst zu ziigeln. Es dauert
viele Jahre, bis ein solches Swafnirkind in der Lage ist, wieder frei
unter Menschen zu leben. AuBerlich ruhig, lodert dennoch in
jedem von ihnen die Flamme des Jihzorns. Um alle, die ihm

IMOoRDE!

Jolnorx plant, einem Angehérigen des Kriegsrats Trondes Pline
beziiglich der Orkgefahr zu entlocken. Zu diesem Zweck hiltsich
der Zwerg in den frithen Abendstunden in den Tavernen der Stadt
auf, um mehr tiber die Mitglieder des Kriegsrates in Erfahrung zu
bringen. Frunugar und seine Fjarninger sollen in der Zwischenzeit
Thorwaler und Orks erschlagen, damit der Frieden zwischen beiden
Bevélkerungsgruppen Risse bekommt. Jolnorx erhofftsich, dass es
dann zu Ubergriffen kommt, die Thorwal schwichen und den
Augenmerk vom Norden ablenken.

Durch ihre gemeinsame Abstammung miissen die Eisbarbaren nur
ihre traditionelle Pelzkluft gegen eine nietenbewehrte Krotenhaut
und ihre Barbarenschwerter gegen Skrajas eintauschen, um als
groB gewachsene, massige Thorwaler durchzugehen, falls Zeugen
aufmerksam werden.

Kurz bevor das Osttor bei Sonnenuntergang geschlossen wird, be-
gibt sich der Geode mit zwei verkleideten Fjarningern unters Volk,
um ein geeignetes Opfer ausfindig zu machen. Nach ihrer bluti-
gen Tat kehren die drei schnellstméglich zum Eisenhof zuriick.
Sollten die Wachen Schwierigkeiten machen, weil3 Jolnorx sich
nétigenfalls mit einem BANNBALADIN zu behelfen.

Bislang hat es unter den Orks drei Tote gegeben: zwei Schauerleu-
te und einen Segelmacher. Zwei thorwalsche Hafenarbeiter wur-
den ebenfalls ermordet aufgefunden, ihnen steckten Orkixte im
Riicken. Die Bevolkerung nimmt diese Ereignisse mit wachsender
Besorgnis auf und der Mord an der beliebten und weithin ge-
schitzten Karva sorgt fiir weitere Unruhe.

Die Ermittlungen der Helden bringen zunichst nicht viel Brauch-
bares zu Tage. Zwar wird es gelingen, Zeugen fiir die Morde zu
finden, doch bleiben deren Aussagen vage, da es entweder zu dun-
kel war oder sie zu weit entfernt waren. Befragt man zwei Thorwaler
zum gleichen Vorfall, erhilt man in der Regel véllig unterschiedli-
che Schilderungen, je nach Anzahl der bis dahin getrunkenen
Biere oder der Vorliebe fiir ausgeschmiickte Erzdhlungen. Einige
Zeugen haben sogar versucht, die Téter zu verfolgen, wurden je-
doch abgehingt.

Wenn man den Augenzeugen geniigend auf den Zahn fiihlt, stellt
sich heraus, dass nur die wenigsten bereit sind, einen Schwur dar-
auf abzulegen, dass es Orks waren: “Zu groB”, murrt der eine,
“Wenn’s Orks waren, dann hatten sie helles Fell!” eine andere. Den
hasserfiillten Gertichten in den Gassen tut dies jedoch keinen Ab-
bruch.

Die Befragung orkischer Zeugen gestaltet sich noch schwieriger.
Von etwaigen sprachlichen Problemen abgesehen, sehen die
thorwalschen Glatthiute fiir Orks im Dunklen alle gleich aus:
grof}, blonde lange Haare, Axte ...

Allen Opfern ist gemein, dass sie brutal abgeschlachtet wurden. Es

finden sich etliche tiefe Wunden, die von Kundigen (Probe auf

Heilkunde Winden) so gedeutet werden kénnen, als habe jemand
wie rasend auf das Opfer eingeschlagen.

begegnen zu warnen, trigt er ein Kennzeichen: ein rotes Stirn-
band, das mit einem blutenden Swafnir bestickt ist. Oftmals
wihlen Swafnirkinder trotzdem die Einsamkeit, um nicht durch
unbedachte duBere Einfliisse erneut in Walwut zu verfallen.

DiE LaGe spitzT sicH zvU

Nach diesen ersten Ermittlungen wird das erste prominente Opfer
auforkischer Seite aufgefunden: der Schmied Meister Gharrz, der
zusammen mit Meister Forxan Sohn des Frumel eine der Schmie-
den im Firberviertel unterhielt.

In dieser Nacht hat Jolnorx mit zwei Fjarningern dem Ork, der zu
spiter Stunde noch bei der Arbeit war, einen unliebsamen Besuch
abgestattet. Geschiitzt von einem SILENTIUM drangen sie auf
den Ork ein. Der Schmied vermochte zwar den Angreifern mit
seinem Hammer einige heftige Schlége zuzufiigen, doch es reichte
nicht, um sein blutiges Schicksal abzuwenden.

Drei Goblinsklaven, die den Blasebalg bedienen und sonstige Zu-
arbeiten erledigen, waren Zeugen der grausamen Tat. Zwei von
ihnen wurden ebenfalls erschlagen. Dem dritten jedoch, Sulrik,
gelang in dem Durcheinander die Flucht, auch weil Jolnorx es
nicht wagen wollte, durch eine lautstarke Verfolgungsjagd die
Nachbarn aufzuschrecken.

In Orkendorf verbreitet sich die Nachricht vom Tod des hoch-
angesehenen Schmiedes in Windeseile. Am Morgen des darauf
folgenden Tages legen alle Truanzhai ihre Arbeiten auBerhalb des
Viertels nieder, wihrend sich die {ibrigen Orks in ihren Schinken
gegenseitig aufstacheln. Rufe nach Rache an den blutgierigen Thor-
walern ziehen erst gefliistert durch die StraBen, werden aber an
jeder Ecke lauter und schwellen schlieBlich zu rauem, bierseligem
Gebriill an.

GesprACH mit rinem GOBLID

Richten Sie es so ein, dass ihre Helden an diesem Tag in der Nihe
der Folkehalla zu tun haben. Dort hat sich eine Ansammlung von
zwanzig Truanzhai zusammengerottet. Die Orks laufen unruhig
umher und blicken angespannt in alle Richtungen. Auch einige
Thorwaler besugen dieses Schauspiel misstrauisch. Spannung liegt
in der Luft.

Als sich die Helden nihern, verlisst just Okwach Jakain das Haus.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Erwartungsvoll blicken die Orks ihren Anfiihrer an. Mit rauer
Stimme wendet er sich in gebrochenem Thorwalsch an die
Versammlung, damit alle, nicht nur die Angehdrigen seines
Volkes, seine Worte verstehen kénnen: “Truanzhai, thr héren!
Ich gewesen bei Hasgar. Sagen, er verstirken Wachen. Sagen,
reden mit Volk. Doch das nicht reichen. Nicht reichen fiir
mich, nicht reichen fiir Truanzhai. Wir brennen, wenn
Sesselpuper-Glatthdute schicken Feuer vom Himmel. Wir
helfen, wenn Thorwaler brennen. Wir retten Kinder, wir hel-
fen Minner, wir kimmern uns auch um Weiber. Und nun
das! Wir nicht kimpfen gegen Thorwaler-Glatthéute, als
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Grimring wieder gefunden. Warum denken nun, wiranders
handeln? Nun Meister Gharrz tot, erschlagen in Schmiede!
Das reichen! Morgen Volksrat sammeln, werden Hasgar sa-
gen, was zu tun. Ihr Truanzhai, ich euer Okwach! Ich sagen,
nur kiimpfen, wenn angegriffen! Nicht selber angreifen! Ma-
chen nur schlimmer! Ich werden selbst strafen, wer nicht hé-
ren! H'Rashtah!"

Bei dem letzten Wort wandert sein Kopf langsam von links
nach rechts, um dessen Bedeutung zu unterstreichen. Die
orkischen Zuhérer murmeln leise vor sich hin, folgen aber th-

rem Anftihrer, als er geht.

“H'Rashtah!” bedeutet soviel wie ‘Grenze’ im Sinne von ‘Genug
gesagt. Ich meine es so!’.

Spitestens jetzt erfahren die Helden von den Thorwalern oder
auch von einigen misstrauisch dreinblickenden Orks, dass in der
vergangenen Nachteiner der bekanntesten Thorwaler Schwarzpel-
ze, der Schmied Gharrz, in seiner Schmiede brutal erschlagen
wurde, zusammen mit seinen goblinschen Arbeitssklaven.
Aufdem Weg zur Schmiede erleben die Helden hautnah, wie be-
drohlich sich die Stimmung im Firberviertel zugespitzt hat. Grim-
mige Blicke sind noch das geringste. Insbesondere thorwalsche
Helden miissen mit spontanen Anfeindungen rechnen, doch noch
beschrinken sich diese aufkehlige Fliiche oder einen fauligen Kohl-
kopf, der klatschend an der Riistung eines Helden zerbirst. Alle
Fremden werden aufmerksam beobachtet und ihre Waffen taxiert.
Dabei machen die Orks keinen dngstlichen Eindruck, sondern
wirken zu allem entschlossen.

Der stindige Gestank, der von den Firbereien, der Gerberei und
der Brauerei Torkildsson-Torkelbier herrithrt, ist nicht eben dazu
angetan, die Laune zu heben.

Die Helden kénnen sich zur Schmiede von Garzz und Forxan
durchfragen. Dort treffen sie auf den Zwergenschmied Forxan,
dem man seine 200 Jahre an seinem weillen Bart, seiner Glatze
und seinen tiefen Gesichtsfurchen ansehen kann. Forxan ist sicht-
lich von den nichtlichen Ereignissen getroffen. Er miiht sich, Ord-
nung in das Chaos zu bringen, das die Mérder angerichtet haben,
doch erkennt man leicht, dass er damit nur die dunklen Gedanken
verdringen will, die seinen Geist plagen.

Forxan hat erst am Morgen von der Bluttat erfahren, als er sein
Tagwerk beginnen wollte. Bewegt schildert er mit zitternder Stim-
me, wie er seinen Freund zerschmettert in einer Blutlache vorfand.
Wihrend seinen Ausfithrungen hilt er ab und an mitten im Satz
inne und starrt ins Leere, wobei ihm eine dicke Triine iiber die
Wange kullert: “Selbst die harmlosen Goblins haben diese Bestien
nichtverschont!”

Erweist auf zwei kleine Gestalten, die von blutgetrinkten Leintii-
chern bedeckt auf ein Strohlager gebettet sind. Plétzlich hilt er
inne, eilt zu den Leichen und hebt die Tiicher an. “Das sind ja nur
Gelrex und Aelgrik. Wo ist Sulrik?”

Erstjetzt fillt ihm auf] dass der dritte Sklave fehlt.

Ganz nach Geschmack kénnen die Helden sich nun aufdie Su-
che nach dem fliichtigen Goblin machen. Doch wird es nicht leicht
werden, des ebenso flinken wie verdngstigten Kerlchens habhaft
zu werden. Sulrik kennt die Stadt wahrscheinlich weit besser als
die Helden und kann aufgrund seiner kleinen und schmichtigen
Gestaltdurch Ritze und Lécher schliipfen, die einem normal ge-
wachsenen Helden nicht offen stehen.

Es liegt an Ihnen, ob es den Helden gelingen wird, den Goblin zu
finden.

!
(2N

Allerdings ist das zitternde Biindel nicht bereit, Rede und Antwort
zu stehen. Stattdessen verlangt er dngstlich danach, “nach Hause”
gebracht zu werden.

Falls die Versuche der Helden vergeblich bleiben (oder sie sich erst
gar nichtaufdie Suche machen), findetsich Sulrix in der Dimme-
rung wieder bei Forxan ein, den er wimmernd um Schutz ersucht.
Eine weitere Nacht voller Todesangst will er nicht allein und ein-
sam verbringen.

Wenn die Helden einen aufrechten Eindruck auf Forxan gemacht
haben, ldsster sie durch einen Laufburschen benachrichtigen. Falls
nicht, erfahren sie erstam nichsten Tag davon, denn dann ist der
Goblin bereits von Gudlind befragt worden.

Als die Helden sich seiner annehmen, verbirgt sich Sulrik bebend
unter der Lederschiirze des Zwergen. Sind einer oder mehrere
Helden eindeutig als Thorwaler zu erkennen, beginnt er lautstark
zu schreien und zu quieken: “Nein! Nein! Nein! Sulrik nichtschla-
gen! Sulrik nicht t6ten! Sulrik nichts gesehen! Sulrik klein und
kann niemandem Leid tun.”

Zwischen die thorwalschen Phrasen mischen sich Anrufungen an
Orvai Kurim, dem goblinschen Gott der Jiger.

Ein einfithlsames Vorgehen (Menschenkenntnis-Probe +5 (+9 fiir
Thorwaler), Heilkunde Seele +2 oder beruhigende Zaubersprii-
che) bewirkt, dass Sulrik stotternd und schluchzend den Uberfall
schildert. Vor allem der Tod seiner Freunde hatihn schwer mitge-
nommen. Erbeschreibt die Angreifer als “Riesen in Lederriistungen,
haben Schwerter, so lang wie Pferdebein und blutige Tiicher um
Kopf™”. Auch kann er Jolnorx recht genau beschreiben und beharrt
vehement darauf, dass “der Kurze den Riesen befohlen, wie Esse
zu putzen ist, und die Wolfe bei ihm wie Lamm waren, obwohl er
nicht gréfer als Goblin sein”.

FoLGE DEm RoTen Banb

Schon ein einzelnes Kind Swafnirs ist in einer Stadt wie Thorwal
auffillig, zwei davon sind bemerkenswert. In den Schinken und
Tavernen findet man solche, die sich sogar an eine ganz Handvoll
davon erinnern wollen, was allerdings von anderen stark bezwei-
felt wird.

Es hingt vom bisherigen Verhalten der Helden ab, ob sie als erste
aufJolnorx’ UnterschlupfstoBen . Haben sie sich geschickt verhal-
ten und den Goblin frither als die Stadtwachen befragt, sollte
ihnen der Triumph vergénnt sein. Wenn nicht, waren Gudlinds
Leute hier schneller, sind aber gerne bereit, ihre Ergebnisse kund zu
tun, wenn die Helden sich nicht gerade unméglich gemacht ha-
ben. Im 6stlichen Teil der Stadt stoBen die Helden endlich auf
konkretere Hinweise: Es heil3t, dass eine Schar Swafnirskinder un-
ter der Fithrung eines Zwergs Quartier im Eisenhof gefunden hat.
Was diese dort treiben, weiB niemand zu sagen, aber es heif3t, der
Zwerg versuche, die Walwiitigen behutsam an ein Leben unter
Menschen zu gew6hnen.

Die Wachen am Osttor kénnen bestidtigen, dass ein Zwerg mit
zwei Hiinen, die das Zeichen der Swafnirkinder trugen, hdufiger
das Tor passiert habe. Erst wenn die Helden nachbohren, fillt
einem von ihnen ein, dass er sich schon gewundert habe, dass die
Berserker bewaffnet gewesen wiren. Nach einigen Griibeln erin-
nertersich gar, dass er sie einmal sogar darauf angesprochen habe,
doch er kénne sich beim besten Willen nicht daran erinnern, was er
als Antwort bekommen habe (der Einfluss eines BANNBALADIN).
Sollten die Helden einige Handler befragen, die mit Kriutern han-
deln, kénnen sie in Erfahrung bringen, dass vor ein paar Tagen ein



unbewaffneter Zwerg mit einem sehr ungepflegten Bart nach ei-
ner groBere Menge Ilmenblatt und Mohnkapseln gefragt habe und
auch fiindig geworden sei. Bezahlt habe er mit bornldndischen
Goldmiinzen.

Lingst nicht alle Spuren sind eindeutig, nicht alle Aussagen ent-
sprechen der Wahrheit, so dass es am Geschick der Helden liegt,
wie schnell sie den Unterschlupf der Swafnirskinder finden.

ScHWELENDE GLUT

Unterdessen spitzt sich die Situation auch unter den Thorwalern
deutlich zu. Es gibt viele Stimmen, die nach Karvas Tod fordern,
die Schwarzpelze zur Rechenschatt zu ziehen. Besonders unter
ihren Freunden von Orkan Thorwal sind einige so wiitend und
erbittert, dass sie jegliche Besonnenheit vergessen und nach Rache
verlangen. Die wie Lauffeuer kursierenden, teils jeglicher Wahrheit
entbehrenden, teils aufgebauschten Geriichte tun ein tibriges.

Auch die Helden werden Zeugen dieser unguten Entwicklung:

Mal héren sie ein Gesprich auf der StraBe mitan, wo Thorwaler
wiiste Geriichte verbreiten oder die Geschehnisse mehrals blumig
— und blutig — ausgestalten, mal bezichtigt einer der Befragten
voller Zorn die Schwarzpelze aller Untaten der jiingsten Zeit.
Fine Anhingerin von Orkan Thorwal fordert lautstark: “Arsch hoch
und Orks auseinander!” —ein Ruf, dem cinige grollend beipflich-
ten, wihrend andere den Kopfschiitteln.

Je nachdem, wie die Helden aufsolche Ereignisse reagieren, ob sie
sich heraushalten, versuchen, die kochende Volksseele zu besinfti-
gen, oder allzu offenkundigen Liigen entgegentreten, kassieren sie
wiiste Beleidigungen oder es kommt sogar zu handfesten Ausein-
andersetzungen.

Besonders prekir wird die Lage, als Orks und Anhinger von Or-
kan Thorwal unvermutet aufeinandertreffen, doch ist es dem be-
herzten Eingreifen Dritter zu verdanken, dass die Aufgebrachten
im letzen Moment voneinander getrennt werden kénnen.

Die Lage ist in einer ciligst einberufenen Versammlung des Volks-
rats wie auch im Kriegsrat ein dringendes Thema.

FiarminGer_im THORWAL-PELZ

Im Eisenhoflisst sich endlich mehr tiber die
sonderbaren Kinder Swafnirs in Erfahrung
bringen. Es soll sich um wahre
Hiinen handeln, keiner von ihnen
kleiner als zwei Schritt. Hier be-
stitigt sich auch, dass es sich um
cine gréBere Gruppe handeln
muss, wobei die Schitzungen von
sechs bis einem guten Dutzend
schwanken. Und einige Bewoh-
ner kénnen sogar den Weg zum
Unterschlupf der vermeintlichen
Swafnirskinder weisen.

Sollten die Helden offen duBern,
dass sie die Hiinen fiir die wahren
Schuldigen an den Morden han-
delt, werden es sich die Eisenhofer
kaum nehmen lassen, nach Hau-
se zu eilen, um sich zu bewaffnen
und gemeinsam das ‘Rattennest’
auszurduchern. Doch wollen wir hof-
fen, dass sie diskreter agieren und in
der kommenden Situation wie ge-
wohntaufsich gestellt sind.

Richten Sie es nach Méglichkeit so
ein, dass Thre Helden sich dem Lang-
haus der Fjarninger nach Einbruch
der Dunkelheit nihern. Jolnorx ist
wie an jedem Abend unterwegs, um
nach einem geeigneten Mitglied des
Kriegsrates Ausschau zu halten, das
eraushorchen kann.

An diesem Abend kocht der miihsam befriedete Jihzorn

der Barbaren iiber. Drei Fjarninger halten es in ihrem Unterschlupf
nicht mehr aus und machen sich auf, um dem Blutfeind “seine
Gedirme um den Hals zu knoten”.

Zum Vorlesen
oder Nacherzihlen:
Weit kann es bis zu dem Lang-
haus, dass man euch als Un-
terschlupf der Walwiitigen ge-
nannt hat, nicht mehr sein, als
ihr ein animalisch anmuten-
des Briillen hért, gefolgt vom
Entsetzensschrei eines Man-
nes.
Dann ertént das hissliche Bers-
ten von Knochen und ein
dumpfes Klatschen. Ein ande-
rer Mann briillt: “Ich will nicht
gegen dich kiimpfen. Ich tue dir
nichts. Bei Swafnir, so beruhige dich
doch. Ich ... aaaaauuurrrrgh ..”
Und wieder dieses Briillen. Das ein-
zige, was man verstehen kann, sind
die Worte “Frunur! Frunur!”.
Schrill schallt die entsetzte Stimme
einer Frau: “Verdammte Axt!”
Ihr hért Schritte aus dem Dunkel, die
sich euch rasch nihern.

Den Helden kommt eine Thorwalerin
Ende Zwanzig entgegen gerannt, sie hélt
ihre Skraja fest umklammert. Thre Kleidung
ist blutverklebt.

Es handelt sich um Eindara, Ehefrau des Hetmanns der Lassirer
Drachen. Das Hjalding fiihrte sie und ihren Gemahl zuriick in
ihre Heimatstadt, und Eindara hat die Gelegenheit zu einem Be-
such bei ihrem Vater Cern genutzt, dem Hetmann der Sturm-
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kinder-Otta. Die Thorwalerin war mit zwei weiteren Sturmkindern
auf dem Weg zu einer Schmiede im Eisenhof, um dort das
Geburtstagsgeschenk fiir ihre Mutter abzuholen: eben jene Skraja.
Thre Begleiter sind dem Angriff der Fjarninger zum Opfer gefallen,
sie selbst sucht angesichts der Ubermacht ihr Heil in der Flucht.
Ihrdichtaufden Fersen folgen drei kriegsliistern dreinblickende
Hiinen: Zwei Frauen und ein Mann — mit orkischen Axten be-
waffnet und in dicke Pelz- und Lederkleidung geriistet — stiirzen
sich mit hassverzerrten Mienen auf Eindara und die Helden. Sie
tragen rote Stirnbinder, ihre Axte sind blutbefleckt. Aus dem Mund
einer der Frauen rinnt Blut, nachdem sie einem der Thorwaler in
einem blutigen Kuss die Zunge abgebissen hat.

Befinden sich Thorwaler unter den Helden, gilt ihnen natiirlich
der erste Angriff. Den Kampf gegen die véllig entfesselnden, wut-
schiumenden, zu allem entschlossenen, weder Wunde noch Tod
furchtenden Barbaren sollen die Helden so schnell nicht vergessen.
Immerhin, der Angriff kommt nicht véllig iiberraschend, zudem
sind sie (hoffentlich) in der Uberzahl, so dass es zwar hart aber
machbar ist, die drei Barbaren zu bezwingen. Insbesondere der
Einsatz von spektakuldrer Magie vermag die Fjarninger zu beein-
drucken.

Drei Fjarninger (*)
Barbarenstreitaxt: INI 11+W6 AT 15
Ork-Axt: INI 13+W6 AT 16 PA15 TP 1W+6 DKN
LeP 44 AuP 46 RS2 KO 14 MR2 GS38
Sonderfertigkeiten: Hammerschlag, Kampfgespiir, Niederwerfen,
Sturmangriff, Waffe zerbrechen, Wuchtschlag

Herausragende Talente: Athletik, Klettern, Kérperbeherrschung,
Selbstbeherrschung, Sinnenschérfe, Skifahren, alle wasserunab-
héngigen Naturtalente

*) Es bleibt lhnen Uberlassen, ob das Friedenswasser noch wirkt
(MU, KL, FF, GE, KK und INI jeweils —3).

PA12 TP2W+5 DKN

Nach dem Kampf erzihlt Eindara, was vorgefallen ist. Wirkte sie
im Kampfnoch entschlossen und beherrscht, bricht sie angesichts
der Leichname ihrer Begleiter Jurge und Hjalme in Trinen aus.
Eine Untersuchung der getéteten Swafnirkinder ergibt, dass diese
deutlich ‘hérter’ und ‘wetterfester’ wirken als die hier lebenden
Thorwaler, ja, sogar als der Olporter Menschenschlag.

Eine gelungene Geographie-Probe + 6 (+ 2 fiir Thorwaler) legt
nahe, dass es sich um Gjalskerldnder oder gar Fjarninger handeln
kénnte. Allerdings findet man bei den Leichen keine Flischchen
mit Meerwasser, wie es die Gjalskerldnder {iblicherweise mit sich
tragen. Ihreinziger Schmuck besteht aus geschnitzten Knochen-
amuletten.

Wollen die Helden dem Unterschlupfder Kinder Swafnirs einen
Besuch abstatten, obwohl sie spitestens jetzt sicherlich ahnen, dass
es sich viel mehr um blutriinstige Barbaren handelt, finden sie das
Langhaus verlassen vor.

Es herrscht ein heilloses Chaos: Umgeworfene Tische, etliches
Mobiliar zerschlagen, die Winde mit Blut beschmiert. Auch die
Bettkasten liegen in Triimmern, stattdessen haben sich die Barba-
ren provisorische Schlafstitten aus Decken hergerichtet. In einer
Ecke liegt ein kleiner Strohsack, das Lager des Zwergs.

Es stinkt zum Erbarmen nach Schweif3, Blut und Fikalien. Doch
eine Stnnenschirfe-Probe+4 verrit auBerdem einen siiBlichen Ge-
ruch: Ilmenblatt (Pflanzenkunde-Probe +5).

Auch wenn die Helden sich hier auf die Lauer legen, werden sie
die ibrigen Fjarninger nicht mehr treffen, denn die sind kurz vor
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dem Eintreftfen der Helden abgereist. Jolnorx war es im Laufdieses
Abend gelungen, ein geeignetes Opfer zu finden, um die Pline des
Kriegsrats auszuspihen: Beorn Laskeson, Jarl der Premer Halbin-
sel, lenkte seine Schritte nach der Sitzung in eine Taverne. Der
Zwerglud ithn zu einem Bier ein und lenkte das Gesprich unver-
fanglich auf die Beratung des Kriegsrates, wihrend er sich auf
einen BLICK IN DIE GEDANKEN vorbereitete. So erfuhr er,
dass Trondes Tochter Jurga zwei Drachenschiffe den Tommel
aufwirts nach Winhall fiihren soll, um den Belagerten zu Hilfe zu
kommen (siehe Akt ITI).

So schnell er nur konnte kehrte er nun zum Unterschlupf zuriick,
um augenblicklich nach Winhall aufzubrechen. Der Eisgeode plant,
die thorwalschen Schiffe an ihrem Vorhaben zu hindern, um die
Bedrohung durch die Orks weiterhin méglichst groB3 zu halten.
Zwar gefiel es thm tiberhaupt nicht, als Frunugar ihm zu verstehen
gab, dass drei Barbaren fehlen, doch ein schneller Aufbruch war
ihm weit wichtiger als die Suche nach den Abtriinnigen.
Hinweise, wohin sich die Barbaren davon gemacht haben, gibt es
nicht. Die Wachen am Osttor wissen zu berichten, dass der Zwerg
in Begleitung zweier Swafnirkinder vor kurzem aus der Stadt zu-
riickgekehrt sei. Seitdem hat keiner von ihnen mehr das Tor pas-
siert.

Jolnorx, Frunugar und die verbliebenen sechs Fjarninger haben
den Eisenhofin nordéstlicher Richtung auf dem Bodirweg nach
Tjoila verlassen. Die Suche nach Spuren bleibt vergeblich. Die
Helden werden erst im nichsten Akt wieder auf die Fjarninger
treffen.

Einm DATIRBARER HETmATI

Die Entlarvung der tatsichlichen Mérder (der Augenschein-Be-
weis und Eindaras Aussage reichen hier véllig) fithrt zu einer spiir-
baren Entspannung der Lage. Je nachdem, wem die Helden ihre
Ergebnisse mitteilen, dauert es unterschiedlich lange, bis der
Hetmann vom Bodir, der Volksrat, Thorwaler, Orks und schluss-
endlich auch die Mannschaft von Orkan Thorwal und Okwach
Jakain zum Schluss gelangen, dass jemand bewusst Unfrieden
zwischen Menschen und Orks stiften wollte. Damit ist eine offene
Auseinandersetzung vorerst verhindert, doch wird es noch lange
dauern, bis die Orks bereit sind zu vergessen, dass die Menschen sie
so bereitwillig als Ubeltiter abgestempelt haben.

Dass der Kriegsrat zu einer Entscheidung beziiglich der nach
Albernia marschierenden Orks gekommen ist, macht ebenfalls
schnell die Runde, allerdings weill niemand, was genau beschlos-
sen worden ist, sodass die Geriichtekiiche nur so brodelt. Man
rechnet mit einer baldigen Ansprache des Obersten Hetmanns, bis
dahin halten sich die tibrigen Mitglieder des Rats bedeckt.
Hetmann Frenjar Torstorson lidt die Helden zum Dank in die
Ottaskin seines ‘Schwiegervaters’ Cern ein. Frenjar (iiber 1,90 groB,
muskulds, rote Zépfe, Tdtowierungen aufbeiden Oberarmen, agiert
eher tiberlegt als tiberschwiinglich) stammt von der Insel Lassir in
den stidlichen Olportsteinen. Bekannt wurde der Hetmann durch
seine Teilnahme an der ‘Einkaufsfahrt’ nach Drél. Auch Olgerda
Olvarnasdottir gehérte zu diesem Verband. Als Olgerda wider alle
Absprachen mit Frenjar und den anderen Hetleuten angreifen
wollte, sagte er sich los und wurde spiter gar einer ihrer erbitterts-
ten Jdger, als Olgerdas Schandtaten bekannt wurden. Seit seinem
tatkréftigen Einsatz in der Schlachtvon Lassir (siche Zeitleiste im
Anhang) gehért er dem Kriegsrat an. Jurga Trondesdottir und er



eroberten gemeinsam die Waldinsel Bilku. Nach einem Jahr kehrte
er aus dem Siiden zuriick, um die Tochter von Cern Ragnarsson,
dem 55jihrigen Hetmann der Sturmkinder-Ottajasko, zu ehe-
lichen.

Die noch relativjunge Ottaskin markiert den stlichsten Punktder
Stadt. Teile ihrer Umfriedung sind in den Stadtwall eingebunden.
Als Besonderheit unterhalten die Szurmkinder in ihrer Ottaskin
cine Taverne. Auch hier hat der Angriff der Horasier seine Spuren
hinterlassen, doch sind die den Flammen zum Opfer gefallenen
Hiuser mittlerweile wieder aufgebaut.

Dic Helden finden erwartungsgemif herzliche Aufnahme. Be-
fragen sie Frenjar zu den Beschliissen des Kriegsrats, wird er zunichst
sein Schweigen wahren. Doch ruhen die Blicke des Hetmanns in

Folge hiufiger nachdenklich aufihnen. SchlieBlich fragter, ob sie

noch linger in der Stadt weilen werden. Er kénne ein Treffen mit
dem Obersten Hetmann arrangieren, der bestimmt die heldenhaf-
ten Recken sehen will, die die schreckliche Mordserie aufgeklart
und damit groBes Unheil verhindert haben. Solche wie sie kénne
man immer gut gebrauchen.

Der Gruppe sollte an einem Treffen mit Tronde gelegen sein: Die
Gesandten der Draconiter haben nun endlich woméglich eine
Chance, ihn zu Grimring zu befragen, der HPNC-Gesandte kénn-
te sich woméglich noch besser im Sinne des General-Commissarios
von Salza verdient machen und fiir Thorwaler ist es ohnedies eine
besondere Ehre, den Obersten Hetmann zu treffen.

Anfang Sturmmond (Boron) ist es so weit, Frenjar bringt sie zur

Ottaskin der Hetleute.
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AT III — DErR ZUG von GRIMRINIG

DEer Pram pEs KRIEGSRATS

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ihr habt die Wachen am Eingang der Ottaskin passiert und
folgt nun Frenjar. Der Hetmann der Lassirer Drachen fithrt
euch zum Versammlungsraum des Kriegsrats, der allerdings
heute nicht tagt, wie er erkldrt. Dort will der Oberste Hetmann
euch empfangen. Die Tiir zum Trophdenraum steht offen,
und ihrbelauscht ungewollt folgende Worte: “Bist du dir ganz
sicher, dass du diese Biirde tragen willst?”

“Vater! Wann glaubst du mir endlich, dass es nur schlechte
Triume sind? Nichts dergleichen ist bislang geschehen und
das wird es auch nicht. Du hérst doch sonst auf Bridgera,
warum ldsst du dich jetzt nicht beruhigen?”

“Jurga, ich will doch nur...”

Ein Riuspern Frenjars unterbricht das Gespriich.

Der Trophdenraum und Versammlungsraum des Kriegsrats
birst f6rmlich iiber vor allen méglichen und unméglichen Din-
gen wie Axten, Breitschwertern, gewaltigen Hauern, Wand-
teppichen, einer goldenen Schale und dem ausgestopften Leib
eines Orklandkarnickels. An einem grofen, mit Schnitzereien
verzierten Eichentisch sitzt der Oberste Hetmann in seinem
silberbestickten Kriegsmantel aus schwarzem Birenfell. An
seiner Seite steht seine Tochter Jurga, wie man unschwer an
der Ahnlichkeit zu ihrem Vater erkennen kann.

Trondes besorgter Gesichtsausdruck weicht Entschlossenheit,
als er sich von seinem Stuhl erhebt und Frenjar umarmt: “Sei
willkommen, Frenjar. Wen hast du denn da mitgebracht?”
“Das sind die mutigen Recken, die meine Eindara vor diesen
Eisbarbaren gerettet haben.”

Tronde mustert euch eindringlich: “Hah! Thr wollt drei Fjar-
ninger besiegt haben? Drei Fjarninger, die sich als Swafnirs-
kinder verkleidet haben, um hierin Thorwal mal einen drauf
zu machen? Wenn Frenjar und Hasgar mir nicht versichert
hitten, dass das nicht das Gewisch eines Méchtegern-See-
fahrers ist, ich wiirde es nicht glauben. Seid willkommen!”
Der Oberste Hetmann schlieBt jeden von euch so fest in die
Arme, dass es euch den Atem raubt. Auch Jurga heifit euch
herzlich willkommen, wenn auch weit zuriickhaltender mit
einem kriftigen Handschlag. Frenjar begriifit sie als alten
Kampfgefihrten.

Nachdem sich eure Knochen wieder ungefihr dort befinden,
wo ein Medicus sie perainegefillig vermuten wiirde, reicht Jurga
allen ein Trinkhorn, das randvoll mit Hochprozentigem ge-
filleist.

“Darauf trinken wir jetzt erst mal ein gutes Feuer”, meint sie.
“Aber erzihlt doch selber einmal, wie alles gekommen ist!”,
verlangt der Oberste Hetmann, wihrend er euch einen Platz
am Eichentisch anbietet.

Tronde will alles Gber die Fjarninger und den Kampf gegen sie
héren und wie die Helden tiberhaupt in die Sache geraten sind.
Wiewohl er sich betontjovial gibt, lassen seine scharfsinnigen Nach-
fragen keinen Zweifel daran, dass der Oberste Hetmann den Hel-

den gehérig auf den Zahn fihle. Tronde ist skeptisch, ob er sie
wirklich bei dem geplanten Kriegszug dabei haben will, so wie

Frenjar es ihm geraten hat. Am schwierigsten wird es ein nostri-
scher Abenteurer haben, da ein Teil des Unternehmens auf nos-
trischem Gebiet stattfinden wird und Tronde gréBere politische
Verwicklungen verhindern méchte.

Erbefragtalle nach ihrem Kénnen, ihrer Zauberkraft, ihrer Her-
kunft und threm bisherigen Werdegang, aber auch nach dem
Grund, warum sie sich eigentlich in der Stadt am Bodir authalten.
Sollte der Beauftragte der HPNC hier schon seine “Tarnung’ fallen
lassen, stutzt Tronde kurz, fingt dann aber lauthals an zu lachen:
“Ist das nicht zum Briillen? Kénnen sie dich nicht bezwingen,
bieten sie dir Geschenke an!”

Sobald die Sprache auf Grimring kommt, verfinstert sich seine
Miene schlagartig. Er wirft seiner Tochter einen um Bestitigung
heischenden Blick zu. Jurga verdreht allerdings nur ihre Augen.
Diese Sache, so sagt er, werde man spiter besprechen.

Jurga hile sich wihrend des Gesprichs — oder Verhérs? —im Hin-
tergrund und begniigt sich mit der Rolle der aufmerksamen Zu-
horerin.

Ist die Befragung zu Trondes Zufriedenheit ausgefallen — und das
sollte sie, sonst ist das Abenteuer fiir die Helden an dieser Stelle
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beendet —, fragt er sie, ob sie gewillt sind, sich einem in Kiirze
geplanten geheimen Unternchmen unter der Fithrung seiner Toch-
ter anzuschlieBen , um die Albernier im Kampf gegen die Schwarz-
pelze zu unterstiitzen. Willigen sie ein, werden sie in die Details
eingeweiht. Tronde lsst keinen Zweifel daran, dass es von dieser
Entscheidung kein Zuriick gibt. Sollten die Helden zu einem spi-
teren Zeitpunkt kalte Fiife bekommen, bliebe ihm nur die Wahl,
sie fiir die Dauer von Jurgas Fahrtins Badehaus einzusperren.
Letztere Bemerkung wird durch Trondes und Frenjars lautes Ge-
lichter begleitet, und es bleibt unklar, ob er das tatsichlich ernst
gemeint hat. Nichtsdestotrotz ldsst der Oberste Hetmann sie hoch
und heilig schwéren, nichts von dem, was sie jetzt erfahren wer-
den, Dritten zu erzihlen.

® Zwei Drachenschiffe der Gischtreiter-Otta, die Garheltssang
unter dem Kommando von Jurga und die Windsbraut unter Het-
frau Brinnja Baldersdottir sollen tommelaufwirts schnellstmdg-
lich nach Winhall fahren, um der bedrohten Stadt beizustehen.
Der berithmte Kapitin Phileasson hat vor tiber zw6lf Jahren ein
ihnliches Unterfangen durchgefiihrt, als er sich mitdrei Ottas der
mittelreichischen Flotte anschloss, um das von Orks belagerte
Greifenfurt zu entsetzen.

® Dass nur zwei Schiffe segeln werden, hat zwei Griinde: Zum
cinem giltes, unter den Augen der Hafenstadt Nostria in die Miin-
dung des Tommel zu fahren und etwa zwei Tage auf nostrischen
Gewissern zu rudern —und das alles méglichst unbemerkt. Eine
offizielle Bitte an den nostrischen Kénigshof, die Schiffe passieren
zu lassen, istin Trondes Augen zum Scheitern verurteilt, sei es, weil
diese entweder in Mithlen der Nostrokratie verschwindet, oder sei
es, dass der Konig und seine Berater ein neues ‘Komplott’ wittern.
Beides wiirde ein rechtzeitiges Eintreffen in Winhall vereiteln. Der
Oberste Hetmann verspricht sich auch nichts davon, die Nostrier
zu iiberrumpeln und einfach vor der Stadt aufzutauchen, in der
Hoffnung, dass man sie dann schon passieren lassen werde. Nach
seiner Einschitzung wiirden die diipierten Nostrianer tausend
Griinde finden, die Schiffe aufzuhalten. Es ist erst ein Jahr seit der
Riickeroberung Kendrars vergangen, in deren Folge Hetmann
Eldgrimm ‘der Weise’ Orikson und Graf Albio III. von Salza in
aller Verschwiegenheit und ohne weitere Absprache ein neues Han-
delsabkommen geschlossen haben, was dem Kénig und seinem
Hofstaat in Nostria gar nicht gefillt. Je weniger Drachenschitffe
sich tommelaufwirts bewegen, desto geringer das Risiko, entdeckt
zu werden.

@ Ein weiterer Grund ist, dass Eile geboten ist. Eine groBe Mobil-
machung kostet viel Zeit, zudem erhsht sich die Gefahr, dass die
falschen Leute davon Wind bekommen.

® Jurga soll nicht nurden Oberbefehl iiber die beiden Drachen-
schiffe erhalten, sondern auch Grimring fithren, um die Orks zu
demoralisieren. Helden, die ein Interesse an der Waffe haben, hit-
ten somit die Méglichkeit, die Klinge in Aktion zu studieren. Wei-
tere Fragen zu Grimring beantwortet Tronde wenig bereitwillig. Es
ist offenkundig, dass er nicht gerne iiber die Klinge spricht. Den-
noch haben Sie an diese Stelle die Gelegenheit, den Helden die
gewiinschten Informationen iiber die legendire Waffe zu geben
(siche die Angaben in Akt I, S.9). Die Schicksalsklinge hingtim
Ubrigen an der Stirnwand dieses Raumes, wo sie allerdings in
dieser Fiille von Artefakten und Waffen nur fiir jemanden auszu-
machen ist, der sie kennt.

® Die Helden sollen auf der Garheltssang Jurga als Berater zur Sei-
te stehen. Auch wenn Thorwaler in der Regel einen vergleichsweise
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lockeren Umgang mit Hierarchien pflegen, sollte dennoch kein
Zweifel daran aufkommen, dass die Helden Jurga in allen Dingen
unterstellt sein werden.

VORBEREITULIG

Tronde besteht darauf, dass die Helden bis zur Abfahrt in den
Gisteunterkiinften der Ottaskin unterkommen, wohl auch, um
ihnen moglichst wenig Gelegenheit zu geben, sich zu verplappern.
Als Tag des Aufbruchs ist der 9. Tag des Sturmmonds vorgesehen,
damit die notigen Vorbereitungen getroffen werden kénnen. So
muss unter anderem die schon fiir den Winter vorbereitete Garhelts-
sang wieder seetiichtig gemacht, Proviant und Wasser auf die Schiffe
geladen und die Schiffsbesatzungen ausgewzhlt werden. All das
soll vor den {ibrigen Bewohnern Thorwals moglichst verborgen
bleiben, was die Vorbereitungen nicht eben erleichtert. Die Geriichte-
kiichen Thorwals brodeln derweil erneut iiber.

Jurga hért sich gerne die Vorschlige der Helden an, wie manam
besten unentdeckt bis Winhall gelangt. Als sicher gilt, dass nostria-
nische Schivoggen (ein kruder Mischtyp aus einer Kogge und einer
Schivone) und Koggovellen (desgleichen mit einer Karavelle) in
den letzten beiden Jahren im Golf von Prem und entlang der Han-
delsrouten Patrouille gefahren sind. Aus diesem Grund will Jurga
abseits dieser Strecken fahren. Falls man doch ein fremdes Schiftes
sichten sollte, werden die Masten umgelegt und eine griin-blaue
Plane iiber Deck und Mannschaft gelegt, um den Ausguck des
‘feindlichen’ Schiffes zu tduschen.

Die groBte Schwierigkeit wird die Einfahrtin die Tommelmiindung
bereiten. Dort miissen die Schiffe die Hafeneinfahrt und zugleich
die Konigsfeste passieren. Diese Stelle ist gut bewacht: Ein kampf-
bereites Schiffliegt vor der Stadt und iiberwacht die Einfahrt, finf
Kutter patrouillieren in der Bucht.

Am vielversprechendsten scheint eine magische Tarnung. Falls Thre
Spielrunde jedoch mit einer anderen Losung aufwarten kann, soll-
ten Sie dies zulassen. Sollte es Threr Runde an arkaner Potenz
mangeln, steht die Runajaski SifJalandrasdottir bereit. Sie kdnnen
Sifs arkane Fahigkeiten nach Wunsch im Rahmen der Vorgaben
fiir die Runajasko ausgestalten. Die Magierin wird sich tibrigens —
wie alle anderen Meisterfiguren in diesem Abenteuer auch —
keinesfalls als ‘deus ex machina’ hergeben, der den Helden die
Arbeitabnimmt.

Férdern Sie die Ideen der Spieler und gehen Sie in Person von
Jurga aufallzu unrealistische Vorschlige korrigierend ein, denn
obwohl sie im Gegensatz zu ihrem Vater einen cher gemifigten
Fithrungsstil pflegt, weiB sie dennoch genau, was sie will.

GRimRinGs Visionen

Im Verlauf der Vorbereitungen ergibt sich fiir einen der Helden
(vorzugsweise jemanden mit hoher Intuition oder méglichst sogar
der Gabe Prophezeien) die Gelegenheit, Grimring in die Hand zu
nehmen, sei es, weil er sie sich niher ansehen will, oder auch nur,
um seinen Freunden erzihlen zu kénnen, er habe die Waffe per-
sénlich in der Hand gehalten. In dem Augenblick, in dem er das
Heft in den Hinden hilt und die Waffe eingehend betrachtet,
{iberkommt ihn eine jihe Vision. Fiir AuBenstehende bietet sich
folgender Anblick: Ihr Gefihrte hilt abrupt in seiner Bewegung
inne, sein Blick wandert ins Leere. Nach wenigen Augenblicken ist
der Held wieder ansprechbar, obwohl er schwéren wiirde, dass
eine weit lingere Zeitspanne verstrichen ist.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Ein greller Blitz. Du stehst in einem halb dunklen Héhlen-
gang aus schwarzem Fels. Driickende Hitze umgibt dich.
Augenblicklich klebtjeder Fetzen Kleidung an deiner Haut.
Das flackernde Licht wirkt wie das von Fackeln,

doch sind nirgendwo welche zu sehen. Win-
de und Boden sind in ein unregelmiBig
rotes Glosen getaucht. i
Hinter dir verschwimmt das Ende
des Gangs zu einem undeutlichen
roten Punkt. Ein metallischer
Schlag ertént, als wiirde ein
Schmied mitseinem Hammer
auf einen Amboss schlagen. /
Einige Schritte vor dir er-
blickst du einen Durchgang.
Du trittst hindurch und be-
findest dich in einer gréfBe-
ren Hoéhle von mehreren
Dutzend Schritt Durchmes-
ser. Der Fels wirkt bearbeitet,
welliger. Hier und da glitzert
kristallisierte Asche. Im Licht-
schein erblickst du einen groBen
Steintisch, auf dem ein steiner-
ner Krug steht.

“Tritt ein, Zweiauge!”, erklingt eine
harte Stimme unmittelbar neben dir.
Du blickst in das goldene Auge eines
Zyklopen, der dich freundlich aus seinem
eisernen Gesicht anblickt. Du hast das Ge-
fithl, als ob die Zeit gerinnt und mit einem mal alles un-
ertriglich langsam geschieht. Dann ist das Gefiihl verschwun-
den und du gehst gemessenen Schrittes auf den Steintisch zu.
Dein Oberkérper reicht gerade an die Tischkante. Erneut er-
t6nt das metallische Himmern. Du blickst zurtick zu dem
Zyklopen, doch er ist verschwunden. Als du dich wieder dem
Tisch zuwendest, beobachtest du ihn, wie er einen groBen
unférmigen Felsen trigt. Diesen stellt er wie einen Stuhl an
den Tisch. Erlidchelt dich an.

Du kletterst auf den Felsen, und es ist dir, als hittest du auf
einem Steinthron Platz genommen.

“Wo bin ich hier?”

Ein weiterer Hammerschlag.

“Jenseits der Flamme! Oder eher auBerhalb von ihr”, verlassen
die lang gezogenen Worte den bronzenen Mund. Der Zyklop
nimmt den Steinkrug und neigt ihn sacht. Flissiges Metall
dampft auf der Steinplatte, doch auf deiner Haut spiirst du
nur die Schwiile der Hohle.

“Hier ist es immer warm.”

Seine stihlerne Faust himmert in die Flussigkeit. Das Metall
wird ldnglich.

“Wie soll ich dich nennen?”, fragst du.

“Das ist deine Wahl. Eine der wenigen, die dir selbst bleibt. Ich
werde Lar'Lovreen genannt.”

Ein weiterer Schlag, die Form erinnert an einen Stab.

Dein Blick fillt auf einen zweiten Sitzfelsen, der vorher noch
nicht da war. Aufihm sitzt Tronde Torbenson, starr und ein-
gefroren. Um ihn scharen sich deine Gefihrten wie bei einer
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Totenwache.
“Er hat keine Wahl!”
Ein weiterer Schlag. Die Form erinnertan ein grof3es Schwert.
“Die hatte er nie.”
Dicke Eiskristalle glitzern auf dem schwarzen Kriegs-
mantel des Obersten Hetmanns.
“Haben wir denn eine Wahl?”
Der Zyklop hilt in seinem nichsten
Schlag inne, das goldene Auge
glinzt fiir einen kurzen Moment
und das rétliche Schimmern der
unsichtbaren Feuerzungen
zuckt starker.
“Vielleichtja. Vielleicht nein.
Thr gehért dazu, schon von je
her. Die S6hne und Téchter
des Ingrasch sehen viel, doch
vieles wird von der Flamme
verzehrt.”
Sein Faustschlag fahrtaufdas
grobe Schwert hinab und es
wird zu einem Anderthalb-
hinder. Die Eisschicht aufdem
Korper des Hetmanns wirkt im
rotlichen Lichtschein wie dunk-
les Blut.
“Drohtuns auch dieses Ender”
Der Zyklop blinzelt mit seinem sil-
bernen Augenlid.
“Viele schmieden ihre Ketten selbst.”
Sein Zeigefinger deutet auf Tronde.
“Seine Ketten sind eine Auftragsarbeit.”
Die andere Faust himmert auf den Tisch.
“Diese Klinge soll sein Schicksal sein.”
Auf dem Tisch vor dir liegt Grimring. Ein greller Blitz rast
durch deinen Schidel.

Die Vision bleibt vorerst einmalig und wiederholt sich nicht, falls
der Held die Klinge erneut (oder ein anderer zum ersten Mal) hilt.
Als der Oberste Hetmann vor tiber fiinfzehn Jahren Grimring tiber-
reicht bekam, hatte er eine dhnliche Vision, in der der Zyklop ihm
sein Schicksal in einer vereisten Hohle prophezeite. Tronde war
zunichst verwirrt, dann jedoch iiberkam ihn die Furcht, dass sein
dunkles, von Grimring bestimmtes Ende ihn ereilen kénnte, bevor
es ihm gelinge, seine Vision eines thorwalschen Staates zu ver-
wirklichen. Er hat seitdem mit niemandem aufler mitseiner Frau
Bryda und seinen T'6chtern tiber die Vision gesprochen und auch
die Waffe nicht mehr angeriihrt (Bryda brachte die Klinge im
Trophidenraum an), aus Furcht, sein Schicksal kénnte ihn durch
mehrmaliges Beriihren schneller ereilen. Nach und nach gelang es
ihm, die Vision zu verdringen, aber jedes Mal, wenn Tronde die
Waffe anblickt, beschleicht ihn ein ungutes Gefiihl.

Vor zwei Monaten jedoch fingen seine Albtriume an. Seitdem
schlift Tronde schlecht, was sich auch auf sein Gemiit auswirkt.
Seiner Familie will es nicht gelingen, ihn aus seiner wachsenden
Schwermut zu befreien.

Als der Kriegsrat den Einsatz von Grimring fordert, sicht Tronde
seine Befiirchtungen bestitigt. Er wendet sich strikt gegen diesen
Plan. Erst als Jurga anbietet, den Zug nach Winhall anzufiihren
und Grimring zu tragen, willigt er ein. Jurga hat das Schwert in
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der Vergangenheit schon mehrfach beriihrt, ohne dass sie von Visi-
onen oder Schreckensbildern heimgesucht wurde.

Der Zyklop ist Lar’Lovreen, der Grimring vor iiber tausend Jahren
in der Zyklopenheimstatt unter dem Amran Nemoras auf Pailos
schmiedete. Lar'Lovreen begann seine Arbeit bereits viele Jahrhun-
derte vor der Begegnung mit Seekénig Dirimethos, da er wusste,
dass die Waffe eines Tages zu Tronde gelangen wiirde und dass der
Oberste Hetmann ein wichtiges Schicksal zu erfiillen hat.
Lar'Lovreen lieB einen Teil seines Selbst—seines ‘inneren Feuers’—
in die Klinge flieBen. Dieses Feuer soll Tronde im entscheidenden

Moment die nétige Kraft geben, seine Bestimmung erfiillen zu |

kénnen (siche Akt VII). Die Essenz ist auf magischem Wege nicht
zu entdecken oder zu analysieren.

Lar'Lovreen, oder vielmehr das, was von ihm in der Klinge steckt,
will durch die Visionen dafiir sorgen, dass Tronde sich aufseinen
Schicksalsweg vorbereitet. So zeugte einer der ersten Alptriume
davon, wie der Zyklop, aufeiner Eisscholle stehend, verkiindete,
dass das Eis bald befleckt werde und Tronde sich bereithalten soll.
Auch die Helden sind Teil dieses Wegs. Aus diesem Grund sendet
der Zyklop demjenigen, der als erster die Waffe beriihrt, eine Visi-
on, um ihn und seine Gefihrten auf die kommende Aufgabe vor-
zubereiten. Tronde wird schon bald in ihm und seinen Begleitern
Schicksalsgefihrten erkennen, denn von der Stunde ihrer ersten
Begegnung an werden sie in seinen Triumen erscheinen.

Sollten Sie es noch ein wenig dramatischer und geheimnisum-
wobener wiinschen, kénnen Sie auch entscheiden, dass Tronde
schon zuvor von den Helden getriumt hat. Als er ihnen nun un-
verhofft leibhaftig begegnet, bleibt ihnen nicht verborgen, dass er
sie wiedererkennt. Seine BegriiBung fillt entsprechend kiihler aus,
scheintihm das Auftauchen der Gefihrten doch nur ein weiteres
Mosaiksteinchen aufseinem Weg ins Verderben zu sein. Doch fingt
er sich schnell wieder und die Handlung nimmt ihren geplanten
Lauf.

Erwihnt der Held gegeniiber Jurga seine Vision, zeigt sie sich tief
bewegt und nachdenklich. Nun sieht sie die Erzdhlungen ihres
Vater mit anderen Augen. Eine Menschenkenntnis-Probe+3 verrit,
dass der Zyklop und die Visionen nichts Unbekanntes fiir sie sind.
Sie riickt allerdings nur zégerlich mit der Sprache heraus, dass ihr
Vater von dhnlichen Gesichten heimgesucht wird.

DiE FaarT macH WIinHALL

Erst auf dem offenen Meer eréffnet Jurga beiden Mannschaften
das eigentliche Ziel. Die Kursinderung wird gelassen oder sogar
frshlich aufgenommen, denn schlieBlich kann man so auch noch
die “nostrischen Flunderképpe” an der Nase herumfithren. Jurga
stellt, soweit das nicht ohnedies schon geschehen ist, die Helden
der Mannschaft vor. Je nachdem, wie sich die Gruppe prisentiert,
wird sie freundlich aufgenommen, Opfer derber SpaBie oder mit
missmutigen Blicken bedacht. Die Besatzung ist eine eingespielte
Gemeinschaft, in der die Aufgaben klar verteilt sind, aber gegen ein
paar helfende (und dabei auch fihige) Hinde hat man nichts.
Die See ist unruhig, aber immerhin noch befahrbar. Helden, die
mit Schiffsreisen eher aufdem KriegsfuB stehen, miissen pro Tag
aufoffener See eine Selbstbeherrschungs-Probe+4 ablegen, um nicht
seekrank zu werden (KL, GE und FF fiir W6 + 1 Tage auf See
Jeweils —2).

Jurga schitzt, dass man am Abend des dritten Reisctages die Tom-

Tronde reagiert zunichst ablehnend und weigert sich, mit den
Helden iiber die Visionen zu sprechen. Dabei wird er sogar aggres-
siv, falls man ihn bedringt. Bleibt die Gruppe jedoch hartnickig,
gibt er schlieBlich resigniert nach und berichtet stockend von sei-
nen Traumen. Zu deuten weill er sie nicht. Allmdhlich aber wird in
ihm die Uberzeugung keimen, dass die Helden seine Schicksals-
gefihrten sind, deren weiterer Weg mit dem seinen eng verkniipft
ist. Vor allem zwischen ihm und dem Helden, der ebenfalls Grim-
rings Vision erfahren hat, wiichst—sofern der Spieler bereit ist, sich
darauf einzulassen — eine besondere Bezichung. Beides fithrt
schlieBlich dazu, dass Tronde die Helden bitten wird, ihn auf
seinem Schicksalsweg zu begleiten (siche Akt IV).

DER_AUVFBRUCH

Am frithen Morgen des 9. Boron sind alle Vorbereitungen abge-
schlossen. Der Abschied liuft fiir thorwalsche Verhiltnisse tiberaus
still ab: Die Angehérigen und Freunde der Schiffsbesatzungen
haben sich im Thorwaler Hafen eingefunden, um ihren Liebsten
Gliick zu wiinschen. Jurga, Grimring auf den Riicken geschnallt,
und die Helden stehen an Bord der Garheltssang und betrachten
die winkende Menge, in der sich auch einige besorgte und miirri-
sche Gesichter finden. Der Oberste Hetmann und seine Tochter
gehoren zwar zur Otta der Gischereiter, Hetfrau ist jedoch Brinnja
Baldersdottir. Auf Fahrten der Garheltssang fithrt sie normalerweise
das Kommando, so dass die zeitweilige Befehlstibergabe an Jurga
nichtallen Gischtreitern gefillt. Brinnja duBert sich nicht dazu, ist
aber als Mitglied des Kriegsrats einverstanden.

Tronde steht mit ernster Miene am Kai und hilt ein gefiilltes Trink-
horn. Als sich die Blicke von Vater und Tochter treffen, hebt er das
GefiB und ruft: “Griifl mir den Cuano und seine Tochter Invher.
Und mége Swafnir dir gewogen sein, was immer vor dir liegen
mag!”

Jurga entgegnet: “Dir auch, Vater! Wir werden den Schwarzpelzen
schon zeigen, was ihr Schicksal”, sic deutet aufihren Riicken, “fiir
sie bereit hilt. Das wohl!”

Der Ruf wird von den Mannschaften ibernommen und schon
erklingt er aus vielen Kehlen. Dann verlassen die Schiffe die
Bodirmiindung und nehmen Stidkurs.

melmiindung erreichen wird. Landgénge sind bis dahin keine ge-
plant, man méchte méglichst schnell vorankommen.

Bereits im Golfvon Prem wird es méglicherweise brenzlig, denn
dort herrschte im Frithling und Sommer letzten Jahres eine Kra-
kenmolch-Plage. Viele Schiffe wurden angegriffen, und nur die
groBten und stabilsten vermochten diese Attacken abzuwehren.
Vom Handlungsverlaufist es nicht geplant, dass ‘Hranngars Ge-
ziicht' die beiden Schiffe attackiert. Wenn Sie jedoch eine ent-
sprechende Szene cinflechten wollen, bietet es sich an, cinen wirk-
lich Schrecken erregenden Oktopoden von einem Dutzend Schritt
Kérperumfang und Tentakeln von der Linge einer Otta auftau-
chen zu lassen. Es kostet allen Mut und vereinte Kraft, dieses Un-
geheuer zuriickzuschlagen. Dabei verlieren einige Mannschafts-
mitglieder das Leben und die Schiffe werden so stark beschidigt,
dass ein Landgang unvermeidlich ist.

Sobald die Ortas siidlich von Kendrar sind, richtet sich die Auf-
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merksamkeit aufam Horizont auftauchende nostrianische Schif-
fe. Die Wahrscheinlichkeit ist eher gering, da die so genannte ‘Sie-
ben-Winde-Flotte’ aus nur zwei Schivoggen und zwei Koggovellen
besteht. Diese sind zwar (flir nostrische Verhiltnisse) gut ausgeriis-
tet, doch es ist Winter und nur wenige Schiffe laufen noch aus.
Dennoch gelingt es den Helden ein bis zwei Mal ein fremdes Schiff
auszumachen, worauf sogleich die Masten umgelegt und die be-
malten Olplanen hervorgeholt werden. Nach einigen Augenbli-
cken der Anspannung wird jedoch Entwarnung gegeben, wenn
die Flagge die Herkunft des Schiffes verrit oder es die beiden Ottas
ohne Zwischenfall passiert.

Am Abend des dritten Reisetages kommt die nostrische Kiiste in
Sicht. Jurga ldsst die Schiffe in sicherer Entfernung kreuzen und
gibt Anordnung, die Augen nach Patrouillenschiffen offen zu hal-
ten. Nun giltes, den gefassten Plan umzusetzen. Es kommt darauf
an, die Stadt im Schutz der Nacht unbemerkt zu passieren.

Das Gliick ist mit den Thorwalern: dicke Nebelschwaden liegen
tiber Ufer und Fluss. Am erfolgversprechendsten ist es, ein ndchtli-
ches Ablenkungsmangver auf die auf AuBenreede liegende Karogge
(ein weiterer typisch nostrischer Versuch der Vereinigung zweier
Schiffstypen) Wiiterich zu arrangieren, in die Flussmiindung zu
rudern und die Hafeneinfahrt hinter sich zu lassen.

Als Tarnung bietet sich ein bzw. mehrere bewegliche NEBEL-
WAND-Zauber an (ZfW mind. 9 bei 30 Schritt Linge mal 4 Schritt
Ho6he mal 7 Schritt Breite fiir jeweils ein Schiff und Probe +3 fiir
eine bewegliche Wolke, der Zauber muss aufrecht erhalten wer-
den), die beide Ottas in weiflen Nebel hiillen. Ein intelligenter
Einsatz des AURIS NASUS kann fiir die nétige Ablenkung sor-
gen. Elementare Wesenheiten sind immer dafiir gut, dass man auf
der Wiiterich oder auch auf der Festung andere Probleme hat, als
nach thorwalschen Ottas Ausschau zu halten.

Gefahr droht méglicherweise von den Patrouillenkuttern. Doch
sollte das Manéver schlussendlich gelingen, was Sie nicht davon
abhalten muss, Thre Spieler ordentlich nervés zu machen, wenn
unmittelbar vorihnen ein Boot aus dem dichten Nebel auftaucht,
man die Otta aber nicht bemerkt.

Sobald die Drachenschiffe die Kénigsfeste passiert haben und vier
bis fiinf Meilen flussaufwirts gefahren sind, kénnen die Besatzun-
gen vorerst aufatmen.

AVF DEM TOMMEL

Zwei Stunden spiter werden die Drachenboote ans &stliche Ufer
gerudert und dort an Land gezogen. Sie werden mit Olplanen
bedeckt und mit Zweigen notdiirftig getarnt. Man verzichtet auf
das Ausladen der Zelte, einfache Schlafstitten sollen in dieser
Nacht reichen. Aufwirmende Feuer muss ebenfalls verzichtet wer-

Der UserrarrL (16. Boron

Kurz hinter Fairnhain hat sich der Tommel

im Lauf der Jahrtausende tief in sein Bett ge-

graben. Linker und rechter Hand erheben sich sanfte, stetig steiler
werdende Hiigel, bis schliefSlich bis zu zwanzig Meter hohe, schrofte
Sandsteinklippen auf gut zwei Meilen Linge eine enge Schlucht
bilden. Es gibt immer wieder Uberhinge, die sich jedoch nicht
gegenseitig bertihren, hier und da versperren lichte Wildchen die
Sichtaufdie Klippenkrone.

den, zu grof} ist die Gefahr der Entdeckung. Wachen werden ein-
geteilt, die bei drohender Entdeckungsgefahr ‘schlagkriftige’ Ar-
gumente bereit halten. Jurga und Brinnja sorgen daftir, dass die
iiblichen Gesidnge und Gespriche beim Nachtlager deutlich leiser
ausfallen als Gblich.

Die Helden kénnen sich an Patrouillen oder den Wachen beteili-
gen. Die Landschaft ist entlang des Flusses von Sumpfgebieten
und Tiimpeln durchzogen, die gerade im Dunklen duflerst ti-
ckisch sind. Da es am gegeniiberliegenden Ufer einen Karrenpfad
in einigen Dutzend Schritt Entfernung zum Wasser gibt, ist auf
dieser Seite kaum mit Reisenden zu rechnen, vor allem nicht nachts
und zu dieser Jahreszeit.

Am nichsten Tag wird das Lager in aller Frithe abgebrochen und
die Schiffe wieder zu Wasser gebracht. Man rechnet bei strammem
Rudern mit drei bis vier Tagen fuir die 220 Meilen bis Winhall.
Jurga ldsst weiterhin nach Fischerbooten Ausschau zu halten, so-
lange man in nostrischen Gewissern unterwegs ist. Doch ist ob der
Jahreszeit kaum mit Zwischenfillen zu rechnen.

Die Helden kénnen sich als Spidher an Land niitzlich machen
und dem Schiff vorauseilen, indem sie sich in einem Weiler Reittie-
re besorgen. Auch ein MOVIMENTO erlaubt es ohne Schwierig-
keiten, fiir einige Stunden die Strecke zu erkunden, wobei wegen
des sumpfigen Untergrundes dann und wann eine Kdrperbeheri-
schungs-Probe+3 erforderlich ist.

Spielen Sie exemplarisch eine Szene durch, in der die beiden Schif-
fe schnell an Land gehen und sich tarnen miissen, weil sich Reisen-
de nihern. Einige Thorwaler halten nicht allzu viel von der “stdn-
digen, ddmlichen Versteckerei”, so dass die Helden miBigend ein-
greifen sollten, damit diese sich nicht zu unbedachten Aktionen
hinreiflen lassen, wenn ihre Kapitinin mal gerade nicht auf sie
achtet.

Spitestens am Morgen des dritten Tages erreichen die Ottas den
Zufluss des Gemhar. Das Ostufer, bis zu dem sich die nérdlichen
Ausldufer des verwunschenen Farindelwaldes erstrecken, gehort
bereits zu Albernia. Kaum dass sie des Zauberwaldes ansichtig
werden, kursieren auch schon die buntesten und “wirklich wah-
ren” Geschichten tiber verwunschene Bliitenjungfern, das Zau-
berschloss eines Elfenpaars, kleinkindgrofle Hasen mitblauem Fell
oder den Kraftgtirtel der Fee Farindel, den ein Hetmann vor weni-
gen Jahren von ihr geschenkt bekommen haben soll.

Da nunmehr seitens der Nostrianer keine Unbill mehr droht—ihre
Flotte ist fern und das albernische Ufer bietet Riickzugsmaglichkeit
—, lassen die Thorwaler die thnen unbehagliche Geheimniskrime-
rei fallen: Sollte thnen noch einmal ein nostrisches Boot begegnen,
wird man sich den SpaB nicht nehmen lassen, die Besatzung mit
Schmihrufen und demonstrativ zur Schau gestellten blanken Hin-
terteilen zu begegnen.

1026 BF)

Diesen Ort hat Jolnorx als Schauplatz fiir einen Uberfall ausge-
wihlt. Die Fjarninger legten in drei Wochen zu Ful3 eine Strecke
von rund 450 Meilen zuriick, selbst fiir ausdauernde Eisbarbaren
eine ansehnliche Leistung. Jolnorx selbst wurde dabei abwechselnd
von den Fjarningern getragen.

Zwei Eisbarbaren haben eine halbe Meile flussabwirts ihren Be-

4



obachtungsposten bezogen. Sie beben vor Blutgier und Vorfreude,
als sic endlich dem Geoden vom Kommen der verhassten Thorwaler
berichten kénnen. Jolnorx ist sich dessen wohl bewusst, dass seine
Truppe zahlenmiBig weit unterlegen ist. Um diesen Nachteil aus-
zugleichen, wirke der Geode ein machtvollen Eisritual: VEREISTE
ERDE. Ziel ist es, der Umgebung in einem Radius von 100 Schritt
innerhalb weniger Minuten simtliche Wirme zu entziehen und
alles mit Schnee und Eis zu bedecken. Der Geode will den Fluss zu
Eis erstarren lassen, um die Schiffe gefangen zu setzen und die
Mannschaften dann mit herabstiirzenden riesigen Eiszapfen zu
attackicren. Alsdann sollte es den Fjarningern ein Leichtes sein, die
Uberlebenden niederzumachen.

Bei diesern Ritual wird die Kraft Sumus angezapft, um sie schlief-
lich gegen die Erdmutter selbst einzusetzen. Die Folge davon ist,
dass der Boden verwiistet und unfruchtbar zuriickbleibt, nicht
unihnlich Gloranas Theriakférderung, bei der man genau diese
Kraft als griinliche Fliissigkeit durch ddimonische Bohrungen ge-
winnt. Da es sich um ein Ritual handelt, das allein Meisterfiguren
(Eisgeoden) bekannt ist, wird auf regeltechnische Angaben ver-
zichtet.

Geoden, Druiden, Hexen, Elementaristen, Firnelfen sowie Hel-
den mit der Gabe Gefahreninstinkt (Probe +3) verspiiren einige
Augenblicke vor den anderen “Kilte, todliche Kilte” ...

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die sanften Hiigel an der rechten und linken Uferseite sind
allméhlich schroffen Sandsteinklippen gewichen. Schnell glei-
tet die Garheltssang voran, angetrieben durch die kraftvollen
Ruderziige der Frauen und Miénner. Jurga steht am Vor-
dersteven und blickt auf den Fluss. Wihrend es euch trotz
Wollménteln und Fellumhéingen kaltist, trigt die Thorwalerin
nur eine Leinenhose und eine drmellose Krotenhaut. Doch
dann scheint es selbst ihr zu reichen, denn sie greift nach ih-
rem Pelzmantel. Es ist wirklich kiihl, nein, es wird immer kil-
ter. Die Temperatur sinkt unnatiirlich rasch ...

“Fisschollen voraus!”, ertdnt ein Ruf. Tatsichlich —als ihr die
Flussbiegung hinter euch lasst, treiben Eisschollen aufdas Schiff
zu. Jurga briillt noch den Befehl zum Einholen der Riemen,
doch es ist zu spit. Ein schwerer Ruck und das Knirschen des
Kiels erschiittern das Schiff. Hinter euch kann die Windsbrauz
eine Kollision gerade noch verhindern. WeiBe Atemwolken drin-

gen aus euren Nasen und Miindern.

Innerhalb einer Minute sind Masten und Taue, Deck und Felsen
von Schnee und Eis iiberzogen. Die Eisschollen haben sich rings
um die Schiffe zu einer Eisdecke zusammengeschlossen, so dass
die Strémung die Ottas nicht flussabwirts treiben kann. Riesige
Eiszapfen bilden sich in Sekundenschnelle an den Uberhingen
der Klippen.

Plétzlich Isen sich die Zapfen mit einem lauten Knirschen und
schlagen wie Geschosse auf dem Deck des vordersten Schiffes ein.
Miteiner gelungenen Kérperbeherischungs-Probe+2 oder einer nor-
malen Ausweichen-Probe gelingt es Helden, noch rechtzeitig zur
Seite zu springen. Andernfalls werden sie getroffen und erleiden
IW6+5 Trefferpunkte (Wundenregelung wie fiir Pteile: Mehrals
KO/2 SP erzeugen eine Wunde beim Opfer). Ein Patzer hatzur
Folge, dass ein Korperteil des Opfers durchbohrt wurde und der
Pechvogel nun an Deck regelrecht festgenageltist.

Augenblicklich bricht Panik auf beiden Schiffen aus. Weitere Zap-
fen stiirzen herab, die nicht nur fiir die Mannschaften eine todli-
che Gefahr bedeuten, sondern auch die Ottas beschidigen. Die
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Besatzung der Windsbraut hat begonnen, mit Axten auf die Eis-
schicht einzuschlagen, so dass man die Strémung zur Flucht nut-
zen kann. Doch ist das Packeis zu allem Ungliick von minderen
Geistern beseelt. Unheimliche Fratzen bilden sich aufden eisigen
Kristallen, dic Eisbille schleudern (1W+2 TP, ein unkontrollierter
Nebeneffekt der massiven elementaren Eisbeschworung). Die
Thorwaler auf der Windsbraut kénnen Hilfe gebrauchen, die Otta
frei zu bekommen — ein Einsatz fiir die Helden.

Mittels eines gut gelungenen ODEM ARCANUM (mindestens 7
7.fP*) oder eines OCULUS ASTRALIS (der allerdings angesichts
der akuten Bedrohung arg lange dauert!) kann es einem Zauber-
kundigen gelingen, den Ursprung der arkanen Strome oben auf
den nérdlichen Klippen zu lokalisieren.

Gelingt einem Helden, der explizit sucht, eine Sinnenschérfe-Pro-
be-+8, kann er das Versteck der Fjarninger ausfindig machen (s.u.),
bevor diese ihrerseits angreifen.

Die Fjarninger, die sich bis zu diesem Augenblick in einer Hohle
vier Schritt oberhalb der Wasserlinie verborgen hatten, tiberkommt
angesichts der gepeinigten Feinde ungeziigelter Blutdurst. Verges-
sen ist Jolnorx, aufdessen Zeichen der Angriff erst beginnen soll.
Mit einem hasserfiillten Briillen greift Frunugar an. Seine Leute
folgen ihm, springen aufdas mittlerweile recht dicke Eis und lau-
fen auf die Garheltssang zu.

Jolnorx, aufgeschreckt durch das Angriffsgebriill der Eisbarbaren,
beugt sich fiir ein paar Momente iiber den Klippenrand, um zu se-
hen, was vorgefallen ist. Dennoch gelingtes ihm, seine Konzen-
tration — wenn auch mit Miithen — aufrecht zu erhalten, um das
Ritual fortzusetzen. (Mit einer Sinnenschérfe-Probe+5 gelingt es,
ihn zu erspihen, falls sein Versteck nicht ohnedies bereits entdeckt
ist.)

Frunugar

MU 17 KL 10 IN14 CH9 FF14 GE 14 KO 17 KK 18
Barbarenaxi: INI 14+W6 AT 18 PA 14 TP2W6+9 DKN
LeP 54 AuP56 RS3 MR3 GS10

Vor- und Nachteile: Innerer Kompass, Schnelle Heilung, Zéher
Hund, Blutrausch, Jéhzorn 9, Meeresangst 5
Sonderfertigkeiten: Ausfall, Befreiungsschlag, Finte, Hammer-
schlag, Kampfreflexe, Niederwerfen, Sturmangriff, Waffe zerbrechen,
Wuchtschlag

Herausragende Talente: Athletik, Klettern, Kérperbeherrschung,
Selbstbeherrschung, Sinnenscharfe, Skifahren, alle wasserunabhén-
gigen Naturtalente

Sechs Fjarninger
Barbarenaxt: INI 11+W6 AT 15 PA 12 TP2W6+5 DKN
Ork-Axt: INI 13+W6 AT 16 PA15 TP1W+6 DKN
LeP 44 AuP 46 RS2 KO 14 MR2 GS38
Sonderfertigkeiten: Hammerschlag, Kampfgespiir, Niederwerfen,
Sturmangriff, Waffe zerbrechen, Wuchtschlag

Herausragende Talente: Athletik, Klettern, Kérperbeherrschung,
Selbstbeherrschung, Sinnenschérfe, Skifahren, alle wasserunabhan-

gigen Naturtalente

Jolnorx Eisschaft

MU 15 IN14 KL 15 CH 13 FF 16 GE 11 KO 16 KK 15
Zwergenskraja: INI 15+W6 AT 15 PA14 TP1W+4 DKN
LeP 41 AuP 54 AsP48 RS2 MR 13 GS6
Bemerkenswerte Vor- und Nachteile: Gutes Gedéachtnis, Eisern,
Kalteresistenz, Zaher Hund; Arroganz 6, Goldgier 6
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Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il, Geléandekunde
(Eis, Gebirge, Héhlen), Kampfreflexe, Meister der Improvisation,
Nandusgefélliges Wissen

Herausragende Talente: Alchimie, Heilkunde Gift, Kochen (Trén-
ke), Orientierung, Wildnisleben

Herausragende Zauber: Jolnorx beherrscht alle bekannten geodi-
schen Spriiche mehr oder weniger gut, dazu einige Herrschaft- und
Einfluss-Formeln sowie kampfunterstiitzende Zauber. Er beherrscht
diejenigen geodischen Rituale, die nicht mit dem Element Humus in
Verbindung stehen.

Esbedarfschon der geballten Heldenkraft, gepaart mit den harten
Axthieben der Thorwaler, um die Fjarninger zu besiegen.

Etliche der Besatzung sind damit beschiftigt, das Eis zu zerschla-
gen, eindringendes Wasser zu schopfen oder Verletzte zu versorgen,
so dass sich nur wenige den angreifenden Fjarningern entgegen-
stellen kénnen. Lassen Sie die Besatzung ruhig bluten, damit die
Helden zeigen kénnen, was in ihnen steckt. Jurga versucht, die
Ubersicht zu behalten, wobei Grimring in der Riickenscheide bleibr,
wihrend sie mit einer Orknase ihre wuchtigen Schlige austeilt
und sich mit einem Thorwalerschild verteidigt.

Eine Kletzern-Probe+5 ist nétig, um die Klippe schnellstmoglich
zu erklimmen und Jolnorx zu stellen. Der Zwerg ist zu erschopft,
um sich auf magische Weise zu verteidigen. Sobald die Helden ihn
angreifen, muss er das Ritual vorzeitig abbrechen und sich auf
profane Weise wehren. Jolnorx sollte diesen Kampf nicht tiber-
leben.

Die jihe Beendigung des Zaubers hat weitreichende Folgen: Die
Temperatur steigt wieder auf das normale MaB, so dass das Eis zu
schmilzen beginnt. Bald ergiefen sich Schmelzwasserstréme von
den Klippen herab, die letzten Eiszapfen krachen in die Tiefe. Das
Packeis reiBt aufund es bilden sich Schollen — wohl dem, der sich

darauf halten kann.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gerade, als sich der Kampfzu eurem Gunsten wendet, hort
ihr den Schrei einer Frau. Ein blutiiberstrémter Eisbarbar, der
Anfiihrer, wie Kleidung und Gebaren verraten, hilt Jurga von
hinten umklammert. Die Thorwalerin wehrt sich nach Lei-
beskriften und es gelingt ihr, sich halbwegs aus dem ehernen
Griff zu 16sen. Gerade noch gelingt es dem Barbaren, ihre
Riickenscheide zu packen. Noch bevorjemand eingreifen kann,
reift plétzlich der lederne Gurt der Scheide, in der sich die
Schicksalsklinge befindet. Jurga stolpert einige Schritte nach
vorne, ehe sie hart auf den Planken aufschlagt. Der Fjarninger
hingegen fillt riicklings tiber Bord, in seinen Handen Grimring,

und versinkt rasch in der Tiefe.

Sollte Frunugar zuvor schon getétet worden sein, nimmt ein ande-
rer Fjarninger seinen Platz ein. Der Eisbarbar ist, wie die meisten
seines Volkes, kein guter Schwimmer und lisst sich einfach von der
Strémung davon treiben. Versuche der Helden, ihn auf magische
oder sonstige Weise aufzuhalten, zu stellen oder zu verfolgen, schla-
gen fehl, zumal das Eiswasser allen, die den Versuch machen, ihm
hinterher zu schwimmen, schlagartig die Luft in den Lungen ge-
frieren ldsst.

Jurga verliert zum ersten Mal, seit die Helden sie kennen, die Be-
herrschung und briillt vor Wut tiber den Verlust der Watfe. Nur
miihsam bekommt sie sich wieder in den Griff und konzentriert
sich fortan darauf, die Drachenschiffe an einen sicheren Lande-
platz zu leiten.

Was vom KamPFE UBRiG BLEIBT

Nicht nur die Helden werden sich nach dem ersten Schock bereit
erkliren, nach Grimring und der Leiche des Fjarningers zu tau-
chen. Doch der Tommel ist hier tief, der Grund von Algen bewach-
sen und das Wasser triib und eisig kalt —auch ohne den Einfluss
von Jolnorx’ Ritual. Man hilt es kaum linger als einige Minuten in
den kalten Fluten aus.

Fin WASSERATEM (am besten zusammen mit einem FLIM
FLAM) erlaubt es zumindest, sich eingehender in dem dunklen
Gewirr aus mannshohen Wasserpflanzen umzusehen. Von Fru-
nugar oder Grimring findet sich keine Spur. Allerdings kann man
sich nichtvéllig gewiss sein, dass die Klinge nichtdoch noch irgendwo
hier unten liegt, verborgen von Algendickicht und trilbem Schlamm.
SchlieBlich befiehlt Jurga, die Suche abzubrechen.

Der furchtbare Kampf, die vielen Toten und Verletzten und der
Verlustvon Grimring haben die Thorwaler sichtlich schockiert. Es
ist vornehmlich Jurga zu verdanken, dass die Frauen und Ménner
sich nach und nach beruhigen und fihig sind, sich den dringen-
den Aufgaben zu stellen, die da warten.

Die beiden Schiffe sind so stark beschidigt, dass an eine Weiter-
fahrt nichtzu denken ist, bevor die drgsten Schiden ausgebessert
sind. Hier in der Schlucht bietet sich kein geéigneter Landeplatz.
Die einzige Méglichkeit besteht darin, sich wieder ein Stiick fluss-
abwirts treiben zu lassen, wo das Ufer flacher ist.

Unter Jurgas aufmunternden Worte macht sich die Mannschaft
an die Arbeit. Die Helden kénnen derweil die Gelegenheit nutzen,
um zu kliren, welche Ziele die Angreifer verfolgt haben. Es steht
auBer Frage, dass es sich bei ihnen um die unheimlichen Téter
handelt, die die Morde in Thorwal begangen haben, doch ist ihr
Motiv unklar. Stehen sie etwa mit dem Orkheer in Verbindung?
Was bringt einen Eisgeoden dazu, eine Horde Eisbarbaren in Ge-
biete zu fithren, die sie normalerweise meiden? Woher wussten sie,
dass die Drachenschiffe auf dem Tommel in Richtung Winhall
fahren wiirden?

Im Lederrucksack des Eisgeoden findet sich der einzige Hinweis
aufdie finsteren Pline: Er enthilt ein paar Kapseln Tigermohn,
eine bronzene Flasche mit Friedenswasser (erkennbar durch eine
Alchimie-Probe+6), Mérser und StéBel sowie zwei ldnglich ge-
zackte, tef dunkelblaue Kristalle und ein zusammengefaltetes Stiick
Pergament.

Aufdiesem befinden sich zwei Kohlestiftzeichnungen. Die linke
zeigt eine grob gezeichnete Karte: Eine Kiistenlinie mit zwei Klip-
pen, zwischen denen ein Felsenfinger aufragt. Auf der linken Klip-
pe sind einige Gebéude eingezeichnet, die von einem Wall umge-
ben sind. Die rechte Skizze zeigt nur ein paar Punkte, die schein-
bar zufillig gesetzt wurden.

Wer die Olporter Magierakademie schon einmal gesehen hat, kann
die Zeichnung als Ansicht dieses Gebdudes deuten. Auch Magier,
die sich mit der Geschichte der grauen Akademien auseinander
gesetzt haben, wissen dies bei einer gelungenen Magrekunde-Pro-
be+4. Die Akademie liegt auf dem westlichen der beiden berithm-
ten Kreidefelsen rechts und links der Miindung der Nader in das
Meer der Sieben Winde. Inmitten der Miindung befindet sich ein
markantes Felsenriff, der Efferdspfeiler.

Beinahe jeder Thorwaler kennt zumindest die Beschreibung der
Olporter Hafeneinfahrt, so dass auch ein Besatzungsmitglied den
entsprechenden Hinweis geben kann, sollten die Helden nicht
alleine darauf kommen.

Die Punkte stellen eine Sternenkonstellation dar—falls Thre Spieler



nicht von selbst aufdiese Idee kommen, kénnen Sie miteiner KL-
Probe +4 nachhelfen. Eine Sternkunde-Probe ergibt, dass die auf-
gezeichnete Konstellation vermutlich etwa Anfang bis Mitte Frost-
mond/Hesinde iiber Nordthorwal zu beobachten ist.

Als Jolnorx aus Olport nach Thorwal aufbrach, malte ihm Imion
auf, wann er spitestens wieder zuriick sein soll, da der Firnelf
dann seinen Einbruch in die Runajasko durchfithren will, unab-
hingig davon, ob ihm die Lage des Kristalls bekanntist oder nicht.
Ob diese Sternenkonstellation zufillig auch fiir ein Ritual, eine
Beschwérung oder hnliches besonders giinstig ist, bleibt Thnen
iiberlassen, falls Sie die Spekulationen gehérig anheizen und eine

sein Auftraggeber ist. Es bleibt zu hoffen, dass die Helden Jurgas
Bitte folgen.

Am nichsten Morgen ist die Zeit gekommen, sich von den Gefihr-
ten der letzten Wochen zu trennen. Jurga bittet die Helden, in
Thorwal Station zu machen, um ihrem Vater Bericht zu erstatten.
Dort bestehen zudem die besten Chancen, ein Schiff nach Olport
zu finden.

Zum Abschied ist die Stimmung diister, auch wenn Jurgas Leute
sich Mithe geben, dies zu Giberspielen: Die vielen Opfer, die zu
beklagen sind, die Schiffe sind ein Bild des Jammers. Und die

falsche Fihrte legen wollen.

Die beiden Kristalle hat Jolnorx aus firnya kharjanda
sala mitgenommen. Einstmals durchfloss auch die-
se Kristalle die arkane Kraft der Halle in Harmonie
mit dem Salasandra der Firnelfen. Nach der Erobe-
rung durch die Nachtalben verfirbte sich ein Grof-
teil der Kristalle dunkelblau bis schwarz, da die eins-
tige Harmonie zerstdrt war. Obwohl dieses Ereignis
mehrere tausend Jahre zuriickliegt, lassen sich auf
magische Weise schwache astrale Restspuren er-

spiiren.

Stimmt sich ein Firnelf oder — falls kein Firnelf zur
Gruppe gehért— der Held mit dem héchsten Intuitions-Wert, eini-
ge Zeit lang auf die Kristalle cin (Selbstbeherrschungs-Probe~+10
bzw. +5 fiir Firnelfen), vernimmt er ganz leise die klagenden
Schwingungen des einstigen Sippenliedes.

Auch wenn den Helden zu diesem Zeitpunkt so etwas bestenfalls
vermuten kénnen, die Verbindung der Kristalle zu firnya kharjanda
sala besteht noch immer fort — wenn auch so schwach, dass eine
arkane Analyse sie (noch) nicht zu Tage fiihrt. Bei ithrem Marsch in
den Nebelzinnen werden diese beiden Artefakte ihnen den Weg
zur Dunklen Halle weisen (siche In den Nebelzinnen auf'S. 44).

Was nvI?

Welche Spekulationen die Gruppe bislang auch angestellt haben
mag, es sollte nach der Entschliisselung der Skizzen klar sein, dass
die Runajasko wenn nicht akut bedroht, so aber mindestens zen-
traler Punkt in den weiteren Plinen der Gegner ist. Moglicherweise
ist mit dem Tod des Zwergs die Gefahr gebannt, doch verlassen
kann und sollte man sich darauf nicht.

Es stellt sich die Frage nach dem weiterem Vorgehen:

® Jurga will trotz des Verlustes von Grimring weiter gegen die
Orks ziehen. SchlieBlich haben schon lange vor Hyggelik Thorwaler
siegreich gegen Schwarzpelze gekdmpft. Auch Foggwulf hatte
keine Schicksalsklinge, als er bei der Befreiung Greifenfurts half.
Jurga schickt Leute aus, die in Fairnhain Werkzeug und Holz
beschaffen sollen, um die nétigen Reparaturen durchzufithren und
neue Ruder herzustellen. Von einem FuBmarsch nach Winhall
hilt sie nichts, zumal sic keinesfalls die Schiffe zuriicklassen will.
® Die Helden stehen vor der Wahl, ob sie Jurga bei ihrem Kampf
unterstiitzen oder ob sie sich auf den Weg nach Olport machen
sollen, um dort weitere Nachforschungen anzustellen.

Die Tochter des Obersten Hetmanns spricht sich entschieden fiir
letzteres aus: Es ist in ihren Augen wichtig, dass jemand die
Runajasko warnt — so vage die Hinweise auch sein mogen. Zuviel
Unheil haben Jolnorx und seine Leute schon angerichtet. Es liegt
inihren Augen nahe, dass der Zwerg nicht aufeigene Rechnung
gehandelt hat. Woméglich lisst sich in Olport herausfinden, wer

Schicksalsklinge, Grimring, ist verloren. Auch Jurga begegnet den
Helden mit eher gezwungener Munterkeit. Unter diesemn Eindruck
verlisst die Gruppe den Jurgazug’, wie ihn die Teilnehmenden
getauft haben.

Unter Umstinden wollen einige Helden auBerdem zuvor in Salza
Halt machen, um ihre/n Auftraggeber zu informieren: Die Dra-
coniter zeigen sich bestiirzt, sind aber dennoch hoch erfreut, dass
es den Helden woméglich gelingen wird, Zutritt zur Runajasko zu
erhalten. Seit der Wiederentdeckung der Runenmagie wird nie-
mand auBer Angehérigen und Absolventen der Akademie einge-
lassen. Die magische Fachwelt wiirde nur zu gerne diese Spielart
niher erforschen. Man maéchte selbstredend, dass die Helden Jurgas
Bitte Folge leisten, ihr urspriinglicher Auftrag muss warten. Der
Erzabt duBert die Vermutung, dass es sich womdglich sogar um
den Teil eines héheren Planes handelt, nicht umsonst trigt die
Klinge ihren Beinamen. Erzihlen die Helden von ihrerbzw. Trondes
Visionen, bekriftigt dies seine Vermutung, dass sie ihrer Bestim-
mung folgen. Man weif aus Niederschriften der Hesindeexpedition
am Amran Nemoras, dass es eine Flamme geben soll, in die die
Zyklopen bei ihrem Tod ‘eintreten’.

Der von der HPNC angeworbene Held wird von General-Com-
missario Torrote nicht minder wohlwollend empfangen. Als der
Held die Fjarninger bzw. den Eisgeoden erwihnt, gerdt der horasi-
sche Kaufmann ins Griibeln. SchlieBlich bittet er ihn, einen Mo-
ment im Nebenzimmer zu verweilen. Als er den Helden wieder zu
sich bittet, bietet er ihm 20 Dukaten zusitzlich an, falls er bereit ist,
sich um den potenziellen Gefahrenherd in Olport zu kiimmern.
Torrotes Einschitzung nach ist es fiir seine Gesellschaft von héchs-
ter Wichtigkeit, dass die HPNC den Thorwalern in diesen Dingen
zur Seite steht.

Aufneugierige Nachfragen erklirter, dass den obersten Stellen der
Handelscompagnie schon seit rund einem dreiviertel Jahr bekannt
ist, dass sich im eisigen Norden etwas zusammenbraut, das ver-
mutlich mit Glorana in Verbindung steht. Sollte es dem Helden
und seinen Gefihrten gelingen, Genaueres {iber diese Pline in
Erfahrung zu bringen oder diese gar zu vereiteln, wére ihnen der
groBziigige Dank der HPNC gewiss.
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Tronde ist tiber den Verlust der Schicksalsklinge zunéchst tief er-
schiittert, doch er weif3 nicht recht, wie er mit diesen Neuigkeiten
umgehen soll: ob dies wie vermutet eine schlechte oder doch eine
gliickliche Fiigung ist. Ahnlich wie Alhonso Torrote bringt er die
Ereignisse mit Glorana in Verbindung. Der Oberste Hetmann kann
sich keinen Reim darauf machen, woher Jolnorx Einzelheiten tiber
den Jurgazug wusste, spekuliert aber, dass der Zwerg dies mittels
seiner arkanen Fihigkeiten ausspioniert haben kénnte. Beschreibt
man den Kriegsratsmitgliedern den Geoden, kann sich Beorn
Laskesson an ein Gesprich mitihm erinnern.

Nach wie vor liegt ein Schatten auf Trondes Gesicht, wenn er {iber
die Visionen und seine Zukunft spricht, doch findet er zuneh-
mend darin Kraft, dass er nicht linger allein damitist. Seine jiings-
ten Alptriume, so bedrohlich sie auch gewesen sein mégen, haben
in ihm die t]berzeugung reifen lassen, dass er und die Helden, die
seitdem in seinen Trdumen auftauchen, Teil einer Schicksals-
gemeinschaft sind.

AuBerdem hat er die Einzelheiten zu Grimring der obersten
Swafnir-Priesterin anvertraut, Bridgera Karvsolmfara. Tronde ist
festen Willens, sein Handeln nicht linger von einer vagen und
diisteren Zukunftsvision beeinflussen zu lassen.

Er vertraut den Helden so weit, dass er ihnen sogar erdffnet, dass
die gloranischen Uberfille auf nordthorwalsche Dérfer und Sied-
lungen der ehemaligen horasischen Kolonien der Anlass fiir die
Friedensgespriche zwischen Wal und Adler waren.

Tronde wird dafiir sorgen, dass die Gruppe so schnell wie méglich
eine Passage nach Olport erhilt. Die Hardred wird reisefertig ge-
macht, eines der neuen Schiffe vom Typ ‘Winddrache’, das Tronde
als Hetmann der Hetleute zur Verfiigung steht und das zurzeit im
Kriegshafen der Stadt liegt. Tronde will den Helden so schnell wie
mdglich folgen, da er sich nun persénlich der Sache annehmen

will.

ion DER ZwiscHEOZEIT

Wihrend die Helden auf dem Weg nach Olport sind, wo sicam 7.
Tag des Frostmonds (Hesinde) ankommen werden, ist es Jurga
und Brinnja gelungen, die Schiffe zu reparieren.

In Fairnhain mussten sie erfahren, dass Winhall belagert wird und
es ein arges Risiko darstellen wiirde, den Durchbruch aufihren nur
provisorisch reparierten Schiffen zu wagen. Die beiden Frauen
beschlieBen, dass die beiden Ottas schnellstméglich in Ordnung
gebracht und mit einer Minimalbesatzung am Gembhar zurtickge-
lassen werden sollen, wihrend sich der Rest der Besatzungen den
Verteidigern Winhalls anschlieen will. Dies soll thnen gelingen;
Winhall aber fillt Mitte Hesinde. Die Schwarzpelze umgehen
Kénigin Invher und ihre Truppen mit einer Kriegslist und bewe-
gen sich in Eilmirschen auf das weitgehend wehrlose Havena zu,
wihrend Jurga und Brinnja zu ihren Schiffen zuriickeilen. Am
dritten Tag im Grimfrostmond (Firun) kommt es im Delta des
GroBen Flusses zu einer Entscheidungsschlacht, bei der die Orks
aufgehalten werden kénnen, weil die im Riicken der Orks auftau-
chenden Thorwaler das Blatt wenden (AB 103).

Frunugar ist es gelungen, sich mitsamt dem runenverzierten Zwei-
hinder aus dem Tommel zu retten. Auf sich allein gestellt be-
schliefter, nicht linger Handlangern seiner michtigen Eiskonigin
Glorana zu folgen. Deshalb geht er nicht weisungsgemil nach
Olport, wo Imion Gletscherglanz wartet, sondern er marschiert
unermiidlich zuriick zum firnya kharjanda sala, wo er seine frost-
kalte Herrin weiB. Selbst fiir einen erfahrenen Fjarninger bedeutet
dieses Vorhaben eine auBerordentliche Leistung (aventurisch wiir-
de man sie ‘notmirkisch’ nennen): Frunugar schlift wenig und
durchquert schnellstméglich ihm unbekanntes Gelénde, sich auf
seinen Orientierungssinn und seine Zihigkeit und Ausdauer ver-
lassend. So durchquert er Andergast, das Orkland, den ehemali-
gen Svelltschen Stidtebund, die Gebiete der Elfen, Nivesen und
Norbarden, um schlieBlich nach eineinhalb Monaten in den Nebel-
zinnen anzukommen.

Die Hardred kehrt gleich nach ihrer Ankunft in Olport zuriick, um
Tronde wieder zur Verfligung zu stehen.



AT IV — ELEmenfares CHAOS inm

DER Rumajasko

(ca. 8. Frostmonp/HESiNDE)

OLPORT

2. 600 Einwohner, davon 40 % Nivesen und Norbarden, 5 % El-
fen; 100 Krieger der Sturmsegler-Otta; Tempel: Swafnir, Ifirn,
Travia, Efferd (verlassen)

Olport ist die lteste Ansiedlung der Thorwaler. Glaubt man den
Singen der Skalden, haben die Flichtlinge aus Hjaldingard hier
zum ersten Mal aventurischen Boden betreten.

Um in den lang gezogenen Hafen zu gelangen, muss man die
klippeniibersite Nadermiindungim Schatten des Efferdspfeilers
passieren. Ohne Lotsenboot ist es kaum méglich, unbeschadetzum

Liegeplatz auf den Kiesstrand zu gelangen. Die traditionellen
Ottaskins mit ihren Palisadenwillen prigen das Stadtbild. Hoch
aufden Kreideklippen thronen die wohl bedeutendsten Gebiude
der Stadt: Auf dem 6stlichen Felsen befindet sich die Festung des
Hetmanns vom Nader. Diese beherbergt auch das Hetfjeld, das
als Versammlungsort (und Immanplatz) dient.

Thr gegeniiber auf der Vestanwindbodi findet sich die Runajasko:
Olports legendire Magierakademie. Eine ausfithrliche Beschrei-
bung der Runajasko finden Sie im Anhang ab S. 76.

Herr iiber die Stadt ist Torgal Raskirson, der Hetmann vom Nader.
Doch wie sein Vater zieht er es vor, mit seiner Sturmsegler-Otta
hinauszufahren, statt in Olport seinen Pflichten nachzukommen.

GravE GILDE GEGENl RUIAfASKO

Im Phex 1022 BF wurde die Halle des Windes auf Beschluss des
Gildenrates der GroBen Grauen Gilde des Geistes scharf geriigt
und aufgefordert, sich an die gildeniiblichen Grundsitze der
politischen Neutralitit und die Lehrstandards zu halten.

In der Vergangenheit war es immer wieder zu Konflikten iiber
Lehrmethoden und Zauberpraktiken beziiglich der Unter-
weisung von minder arkan begabten Personen gekommen, tiber
den hohen Einfluss nicht gildenmagischen Gedankenguts elfi-
schen und druidischen Ursprungs und die wiederholte Einmi-
schung in politische Belange, wie beispielsweise Ausbildung und
Einsatz von Kapermagiern in Ifirns Ozean und im Golf von
Riva. Zu den groBten Kritikern gehorte das Stoerrebrandt-Kol-
leg aus Riva sowie die horasischen Akademien —wobei man na-
tiirlich spekulieren kann, in wie weit auch hier politisches Kalkiil
mitschwang, sind es doch vor allem Schiffe aus dem Bornland
und dem Horasreich, die sich gegen Olporter Kapermagier er-
wehren miissen.)

Zur Durchsetzung der Forderungen wurde der Akademie eine
Frist bis zum 30. Hesinde 1023 BF eingerdumt. Zwei Monate vor
Ablauf des Ultimatums drangen Gerlichte an den Gildenrat,
die von einer in Olport praktizierten Runenmagie berichteten,
die eine blutmagische Komponente haben soll. Vergeblich ver-
suchte man Niheres in Erfahrung zu bringen, doch Akademie-
leiter Windweiser verweigerte jeder gildenmagischen Delegation
den Einlass. Die Frist verstrich folgenlos.

Im Hesinde 1025 BF kam es zu einer erneuten Versammlung des
Gildenrats. Dieser verkiindete den Ausschluss der Runajasko aus
der Grauen Gilde mit Wirkung zum 1. Firun. Die Akademie
verlor damit alle Rechte an Skripten und Thesen, diese sollten
an die Gilde zuriickfallen, auBerdem wurde ihr die Lehrerlaubnis

entzogen. Alle Abginger gelten seitdem zunichst als ‘magistres
extraordinariae’ und sind nicht befugt zu lehren oder Gilden-
imter auszuiiben. Die Adepten wurden angewiesen, sich bis
zum 1. Praios 1026 BF einer anderen Akademie anzuschlieBen,
andernfalls wiirden sie aus der Rolle der Gildenzauberer gestri-
chen.

Drei Monate nach dem Inkrafttreten des Beschlusses legte die
Sprecherin des ODL, Convocata Ailin ni Finnian, Widerspruch
gegen die erlassene Verfiigung ein. Als Begriindung nannte sie
offensichtliche Verfahrensfehler sowie das Fehlen stichhaltiger
Beweise, vor allem fiir den Einsatz von verbotener Blutmagie.
Zeitgleich entsandte ODL-GroBmeister Hagen Gerion zu
Lowangen seinen GroBjustitiar Silanor Faralon und zwei Graue
Garden nach Olport, um dort Beweise zu sammeln. Die Runa-
jasko gilt dennoch als gildenlos.

Lingst nicht alle Akademien zeigen sich bereit, die verlangten
Sanktionen zu vollziehen. So weiBl man, dass die Akademie von
Thorwal nach wie vor ihre Kontakte zur Runajasko unterhalt.
Und auch die elfisch geprigten Schulen sehen anscheinend kei-
ne Veranlassung, Olporter Absolventen die Ttir zu welsen.
Bislang hat der Gildenrat keine konkreten MafBnahmen unter-
nommen, die Riickgabe der Skripte und Thesen einzufordern,
lediglich die Verlingerung der Untersuchungen von GroBjustiziar
Faralon um ein weiteres halbes Jahr wurde beschlossen. Offiziell
gibt es hierzu keine Stellungnahme, inoffiziell heiBtes, dass der
Kampf gegen die Heptarchien eine hohere Prioritit genieBtals
dieser Konflike. Es gilt in Magierkreisen aber auch als zweifel-
haft, dass die Gilde unter anderen Unmstidnden einen offenen
Kampf suchen wiirde; zu gering ist ihr Einfluss in Nord-

aventurien.
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imion GLETSCHERGLAIZ PLam

Nachdem es Glorana vor rund einem Jahr

gelungen war, den Nuch’ ChurKrah in den

Kavernen der Runajasko zu platzieren, schickte sie Imion Gletscher-
glanz gemeinsam mit Jolnorx, Frunugar und zwanzig Fjarningern
aus, um den Kristall zu erbeuten. Im letzten Peraine bestiegen diese
Leute in Leskari die Knorre Ifirnstren. Kapitin Halme Olasson
und seine 13-képfige Mannschaft bekamen geniigend Gold, um
sich nicht tiber die héchst sonderbaren Passagiere zu wundern.
Nach einer schwierigen Reise, auf der die Fjarninger mit viel Alko-
hol und Rauschkriutern leidlich ruhig gehalten wurden, erreich-
ten sie den Hafen von Olport. Halme fuhr am nichsten Tag wei-
ter, doch hatte er den Auftrag, bei seinen nichsten Handelfahrten
immer wieder Olport anzulaufen, um die Gruppe gegebenenfalls
wieder aufzunehmen.

Fine Héhle in den Kreidefelsen, etwa zehn Meilen 6stlich von
Olport, dient ihnen seitdem als Unterschlupf. Imion versuchte
sogleich, die Verbindung zum Nuch’ ChurKrah aufzunehmen, um
durch dessen Augenhéhlen nach und nach die Runajasko auszu-
spionieren. Dies erwies sich als ein mehrere Monate andauerndes
Geduldspiel, denn was der Totenschidel zeigte, war lange Zeit
immer dasselbe: ein dunkler Lagerraum. Nur gelegentlich holte
ihn einer der Runajaski hervor, um ihn zu untersuchen.

Die Ungeduld der Fjarninger wuchs und drohte bald zu einer
Gefahr zu werden. Konnte man sie in der ersten Zeit noch mit
Jagdausfliigen zufrieden stellen, wihrte dieser Frieden nicht ewig.
Fines Nachts, als Imion meditierte, gelang es Jolnorx nicht linger,
die Barbaren unter Kontrolle zu halten: Sie iiberfielen ein nahe-
gelegenes Gehoft und richteten ein Massaker an. Imion sandte
Jolnorx und die Hilfte der Fjarninger wie bekannt nach Thorwal.
Die Suche nach den Mérdern blieb vergeblich, doch ist die Hand-
schrift unverkennbar. Sobald die Helden davon erfahren, werden
sie ahnen, wer dahinter stecke.

Vor einer Woche hat sich das lange Warten endlich ausgezahle. Der
Nuch’ ChurKrah wurde endlich in die Nihe des Kristalls bewegt.
Sogleich machte Imion sich an die notwendigen Vorbereitungen,
um in die Akademie einzudringen, auch wenn Jolnorx und die
Fjarninger noch nicht zuriickgekehrt sind.

Glorana hat Imion ein TongefiB gegeben, in dem sich befleckte
Dschinne, die Vinskrapr (sieche Kasten auf'S. 34), befinden. Diese
sollen in der Runajasko Chaos und Zerstérung hervorrufen, um
dem Eiself die Gelegenheit zu geben, méglichst unerkannt den
Kristall zu stehlen.

Als vorgestern durch Zufall die Ifirnstreu wieder in den Hafen
einlief, sicht Imion auch seine Flucht gesichert: Das Schiff soll ihn
nach dem gelungenen Diebstahl zuriick nach Leskari bringen.
Das Schicksal der Fjarninger, die bei ihm geblieben sind, ist ihm
gleichgiiltig.

Imion wird in der kommenden Nacht mit der Durchfiihrung sei-
nes Vorhabens beginnen. Und just am Tag zuvor haben die Hel-
den Olport erreicht.

Nuch’ ChurKrah —der ‘Geist des Navigators’

Vor zwei Jahren gelangte Glorana in den Besitz dieses vereis-
ten, humanoiden Schrumpfkopfs. Der Schidel birgt eine rétsel-
hafte, urwiichsige und iiberaus potente Naturmagic, die es
einem Zauberkundigen erlaubt, durch die toten Augenhéh-

len zu blicken.

Glorana gab das Artetakt einem ihr hérigen Eismagier, der zu-
sammen mit cinigen Schneeorks und Goblins Uberfille in
Nordthorwal durchfithren sollte. Aufgeschreckt entsandten
die Thorwaler Kimpfer, um die Angreifer zu stellen. Bei ei-
nem dieser Kimpfe geriet der unheimliche Schidel in ihren
Besitz. Hin- und hergerissen, ob sie das schreckliche Ding tiber
die nichste Klippe werfen oder behalten sollten, setzte sich ein
weniger abergldubischer Krieger durch. Erbrachte den Schi-
del zur Runajasko (siche auch AB 100).

Regeltechnisches: Das Artefakt ist mit einem Zauber belegt, der
dem druidischen Zauber BLICK DURCH FREMDE AU-
GEN gleicht, wenngleich sich in der Matrix neben Aspekten
der Hellsicht und der Verstindigung auch meta- und temporal-
magische Spuren finden lassen, die an einen INFINITUM
erinnern.

Um sich auf den Schidel einzustimmen, muss eine Se/bst-
beherrschungs-Probe+8 gelingen (Druiden und Geoden ha-
bierter Zuschlag). Besitzt man einen Hautfetzen des Schi-
dels, ist die Probe um zwei Punkte erleichtert.

Der Zauber kostet 2 AsP Grundkosten pro begonnenen 10
Meilen Entfernung sowie 8 AsP Folgekosten pro angefangener
Spielrunde.

Eing ginsame WacHT

Vermutlich wollen sich Thre Helden nach ihrer Ankunft sogleich
auf den Weg zur Halle des Windes machen und dort vorstellig
werden.

Vor dem Tor der Runajasko steht ein einsamer Wichter in grauer
Magierrobe, rotem Skapulier und einer roten Wollhaube. Es han-
delt sich um ein Mitglied der Delegation des Ordo Defensoris Lecturia
(ODL), auch bekannt unter dem Namen ‘Graue Stibe von
Perricun’, hierher entsandt, um Klirung im Streit mit der Grauen
Gilde herbeizuftihren.

Sechs Stunden — gleich ob Tag oder Nacht — wihrt seine Wacht,
dann kehrt er zu seinen Briidern und Schwestern in ihr Quartier
im Gasthaus zuriick, um dort die klammen Knochen aufzuwir-
men und sich zu stirken, derweil ein anderer den Posten antritt.
Vier Diener des grauen Magierordens umfasst die Delegation, an-
gefiihrt durch den GroBjustiziar des Lowanger Ordenshauses,
Silanor Faralon. Zweimal am Tag, zu Sonnenauf- und Sonnen-
untergang begehren sie mit fester, feierlicher Stimme Einlass, bis-
lang vergeblich. Haldrunir Windweiser hat bei ihrem ersten Er-
scheinen laut und vernehmlich erklirt, dass sie als Giste nicht
willkommen sind, und bei dieser Entscheidung ist er geblieben.
Den Helden indes soll es nicht besser ergehen. Die Wachen am
Eingang haben die strikte Anweisung, nur ausgewihlten Personen
Einlass zu gewihren. Hierzu gehéren alle Angehorigen der Aka-
demie, Swafnir-Geweihte, ausgewihlte Hetleute und solche, die
das Vertrauen der Runajasko geniefen. Immerhin kann es den
Helden gelingen, die Wachen davon zu tiberzeugen, Haldrunir
Windweiser eine Botschaft zu tiberbringen.

Den Helden wird frither oder spiter klar werden, dass es eine weit
schwierigere Aufgabe werden kénnte, in die Runajasko zu gelan-
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gen, als gedacht. Im Gefolge des ODL wird es ihnen keinesfalls
gelingen. ’

Sollte sich einer der Gefihrten dem ODL im besonderen Mafle
verpflichtet fithlen, kénnte er der Delegation seine Hilfe anbieten.
Allerdings wird der weitere Verlauf der Ereignisse dafiir sorgen,
dass dieses Ersuchen ginzlich nebensichlich wird. Von sich aus
werden die Ordensleute die Hilfe der Helden nicht einfordern
und ganz gewiss kein Hilfsangebot annehmen, wenn dies mit ei-
ner monetiren oder sonstigen Forderungen verbunden ist.

Geben Sie den Helden ausreichend Gelegenheit, Pline zu schmie-
den, wie es ihnen gelingen kénnte, Seine Spektabilitdt — oder
wenigstens die Torwachen — davon zu tiberzeugen, ihnen Einlass
zu gewihren: gutes Zureden, Bestechung, Versprechungen, Lii-
gen, magische oder nicht-magische Uberredungskiinste. Erfolg wird
keinem dieser Versuche beschert sein, was Sie jedoch nicht davon
abhalten muss, diese geniisslich auszuspielen. Und sollte einer der
Abenteurer auf die ebenso einfache wie brillante Idee kommen, in
einem passenden Augenblick die Palisade zu iberklettern, werden
die Helden schnell feststellen, wie viel Wahres sich hinter den Ge-
riichten verbirgt, dass elementare Geister die Umfriedung bewa-
chen.

Einzig einem Absolventen der Runajasko werden sich die Torfliigel
bereitwillig 6ffnen, desgleichen einem Helden, der sich in der Ver-
gangenheit um die Runajasko besonders verdient gemacht hat,
doch nurihm. Seinen Freunden bleibt diese Gunst auch weiterhin
verwehrt.

Wiewohl ein ganzes Stiick weiter gekommen, wird es dem Gliick-
lichen dennoch nichtso bald gelingen, mit Haldrunir zu sprechen.
Esbleibt ihm die Maglichkeit, sich einem der anderen Magister zu
offenbaren. Doch noch bevor die Nachricht zu Haldrunir durch-
dringt, beginnt Imion seinen Angriff — und der Held hat die ein-
malige Gelegenheit, diesen unmittelbar mitzuerleben.

Nach der Abfuhr werden die (restlichen) Helden zunichst Quar-
tier beziehen wollen. Anders als die Runajasko erweisen sich die
Olporter als iiberaus gastfreundlich. Die Helden kénnen bei jeder
Ottaskin anklopfen und um eine Unterkunft bitten. Dennoch
gibtes neben dem Swafnir-Tempel auch einen Gasthof. Hier kann
man sich den tiblichen Gastpflichten wie Erzihlen und Mitfeiern
durch Zahlung einer Zeche entledigen. Selma Halmarsdottir bie-
tet einfache, miBig bequeme, aber saubere und warme Lager in
ihrem Schlafsaal an. Die Kiiche bietet siiles Schwarzbrot, Schaf-
kise, Stockfisch und Trollbirnen, dazu dunkles, selbstgebrautes
Dinkelbier. Gegen Zahlung von einem Silbertaler darf man dort
eine Nachtverbringen und soviel essen, wie man kann.

Dort ist auch die Delegation des ODL untergekommen. Gesellt
man sich zu den zunehmend frustrierten Magiern, kann man eini-
ge MutmaBungen aufschnappen, warum man ihnen das Leben
so schwer macht— und sich mitdazu.

Silanor ist fest davon iiberzeugt, dass nur ein Eingreifen des ODL
der Akademie den Weg zuriick in den SchoB der Gilde weisen
kann. Dementsprechend begegnet er der Entscheidung des
Akademieobersten mit schierem Unverstdndnis. Entweder legt
‘Skolaforradandi’ — so sein thorwalscher Titel — Haldrunir Wind-
weiser keinen Wert auf Vermittlung, oder die Runajasko muss in
der Tat eine Uberpriifung fiirchten.

Die Wirtin und ihre Stammgiste indes haben ihre ganz eigene
Meinung, warum die Magier kein Gehér finden:

@ “Der Bursche ist dem alten Haldrunir zu frech gekommen, das
kann der aufseine alten Tage gar nicht haben.”

=

D

@ “In die Runajasko kommt heutzutage niemand rein, der nicht
waschechter Olporter ist, das wohl!”
@ (Mit einem breiten Grinsen:) “Schniiffler kann hier niemand

leiden, das werdet ihr doch sicher nachfiihlen kénnen, hmm?”

ITacHFORSCHUINGEDN in OLPORT

Die Runajasko ist nicht die einzige Méglichkeit, um mit Nach-
forschungen zu beginnen. Vielleicht hatjemand in der Stadt einen
der Gesuchten gesehen oder ihm ist sonst etwas aufgefallen.

Mit Ausnahme des Uberfalls hat es hier in letzter Zeit keine Morde
gegeben, allerdings erinnern sich einige Hafenarbeiter und Seeleu-
te daran, dass im Frithling des letzten Jahres eine Schar Swafnirs-
kinder aufeiner Knorre nach Olport gekommen sind. Diese hitten
komisch benebelt geschaut. Bei thnen waren ein Elf mit silber-
farbenem Haar und ein Zwerg, die sich wie Hiitehunde aufge-
fithrt haben.

Hért man sich weiter um, kann man erfahren, dass die Gruppe die
Stadt schnurstracks hinter sich gelassen hat, doch dann verlieren
sich ihre Spuren.

Die Knorre ist gleich am nichsten Tag wieder ausgelaufen. Aus der
veridngstigten Mannschaft— teils Thorwaler, teils Mittellinder—ist
nichts herauszubekommen gewesen. Mindestens eine ganze Tages-
produktion Dinkelbier haben sie vernichtet (die Menge schwankt
je nach Erzihler). Einige wollen sich daran erinnern, dass das
Schiffirgendwas mit “Ifirn” geheiBlen hitte.

Im Lotsenhaus besti-tigt der nivesische Hafenmeister Kaukuira
Sturmente, dass vor einem dreiviertel Jahr die Ifirnstreu angelegt
habe, an Bord eine Schar Swaftnirkinder. Hier erfahren die Helden
auch, dass die Ifirnstreu erstvor einigen Tagen erneut im &stlichen
Hafen eingelaufen ist.

An Bord finden die Helden einige miirrisch dreinblickende Frauen
und Minner der Schiffswache vor, die nicht gerade zu einem
freundlichen Plausch aufgelegt sind. Hartnickiges Nachfragen
bringt zutage, dass der Kapitdn vor einer Stunde den Hafen mit
unbekanntem Ziel verlassen habe. Uber die seltsamen Fahrgiste
ldsst sich nichts in Erfahrung bringen, es sei denn, die Helden
bedienten sich roher Gewalt oder Magie. Doch die Deckwachen
wissen lediglich, dass der Trupp damals in Leskari an Bord gekom-
men ist. Der Kapitdn hat thnen drakonische Strafen angedroht,
falls einer von ihnen tiber die Passagiere ein Wort verlieren wiirde.
Kapitin Halme ist fiir seine Grobheit bekannt und seine Leute
fiirchten ihn.

Der Kapitin ist nirgends in Olport aufzufinden. Er befindet sich
aufdem Weg zum Unterschlupf Imions, um neue Anweisungen
zu erhalten. Er wird erst bei Sonnenuntergang wieder zuriick-
kehren, und Sie sollten vermeiden, dass die Helden es hier schon
mitihm zu tun bekommen.

Woméglich werden die Helden dem Gehdft einen Besuch abstat-
ten wollen, das die Fjarninger tiberfallen haben. Nachbarn — aber
auch einer der Olporter Swafnir-Priester, den man damals gerufen
hatte — wissen zu berichten, dass die Leichen fiirchterlich zuge-
richtet waren. Einem kleinen Midchen waren die GliedmaBen
regelrecht herausgerissen worden. Doch eine Spur der Té4ter wur-
de nie gefunden und es sollte auch bei diesem einen Zwischenfall
bleiben.

Richten Sie es so ein, dass die Helden thre Suche auch auf die Klip-
pen und das Meeresufer ausdehnen. Dann kommt es zu folgen-
der Szene.

2
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Es dimmert schon, als die Gefihrten den Klippenzug entlang
wandern, der sich mal mehr, mal weniger hoch tiber der Kiiste
erhebt. Plétzlich entdeckt der Held mit dem héchsten Wert in
Sinnenschéirfe am FuB der Klippen einen Menschen, der reglos mit
dem Gesicht nach unten aufdem steinigen Strand liegt. Mit einer
Klettern-Probe+4 bewiltigen die Charaktere den Héhenunter-
schied von 25 Schritt. Es handelt sich um einen Mann, Kleidung
und Wuchs verraten seine thorwalsche Herkunft, doch sind seine
Gewinder zerschlissen und salziiberkrustet wie bei einem Schiff-
briichigen, und sein Korper ist ausgemergelt. Seetang hatsich in
seinen rotblonden, iiber und iiber mit Salz verkrusteten strihnigen
Haaren verheddert, sein verfilzter Vollbart reicht ihm bis zum Brust-
korb. Ein Stiefel fehlt, Waffen tréigt er nicht. Um seinen Hals hangt
ein beinernes Amulett in Form eines Haifischs. Der Mann lebt, ist
jedoch ohne Bewusstsein, eine frische Platzwunde prangt aufsei-
ner Stirn. Sein Leib ist von zahlreichen Prellungen, Schnitt- und
Schiirfwunden iibersit, die durch nur schlecht verheilt sind und
an vielen Stellen eitern. Die ersten Versuche, den Mann wieder zu
Bewusstsein zu bekommen, scheitern.

Es bedarfeiniger Anstrengungen, den Mann behutsam und un-
versehrt die Kreidefelsen hinaufzu bekommen, um ihn nach einer
ersten notdiirftigen Versorgung nach Olport zu bringen.

Helden, die in der jiingeren thorwalschen Geschichte bewandert
sind (Geschichtswissen-Probe, +6 fir Nicht-Thorwaler), aber auch
fast jeder Einwohner Olports, erkennt den Mann sofort als den
legendiiren Skalden Iskir Ingibjarson, dem das Volk den Beinamen
‘der Letzte Hjaldinger’ gegeben hat. Iskir ist nicht nur fiir seine
anschaulichen Erzihlungen und profunden historischen Kennt-
nisse bekannt, sondern auch fiir seine Raubfahrten gegen das Horas-
reich und seine Kimpfe gegen die charyptiden Monstrositdten im
Perlenmeer.

Im Winter 1023 BF scharte der hjaldingsche Traditionalist und
politische Gegner Trondes nach einem Gesprich mit der Swafnir-
Oberpriesterin Bridgerda dicjenigen um sich, die mit der thor-
walschen Staatsgriindung ebenso wenig einverstanden waren wie
er,um mit ithnen die Uberfahrt zuriick nach Hjaldingard zu wa-
gen, dem Ursprungsland der Thorwaler im Giildenland, um dort
einen Neuanfang zu machen (siche Anhang, S. 83). Die Flotte
verlieB Olport am 15. Ingerimm 1023 BF, und seitdem hat man
von ihr nichts mehr vernommen.

Die Nachricht von der Riickkehr Iskirs verbreitet sich wie ein Lauf-
feuer. Gerade im konservativen Norden Thorwals hat der Bruder
des Hetmanns von Enqui seine gréfte Anhéngerschaft. Fast die
halbe Stadt wird sich binnen weniger Stunden vor Iskirs Quartier
versammeln und dort geduldig ausharren.

Vermutlich haben die Helden Iskir zu einem der Heilkundigen der
Stadt gebracht, um ihn versorgen zu lassen. Der Skalde leidet un-
ter hohem Fieber und wilzt sich unruhig auf seinem Lager hin

N

und her. Ein Heiler verabreicht dem Verwundeten allerlei Absude
und Tinkturen, um das Fieber zu senken und seine Schmerzen zu
stillen. AuBerdem nimmter sich der Platzwunde an, falls die Hel-
den dies nicht bereits getan haben.

Derweil verlangt der eine oder andere bedeutende Olporter danach,
Iskir zu sehen. Es liegt an den Helden, wen sie passieren lassen,
doch sollten sie es sich iiberlegen, ob sie Hetleute wie Hjaldar
Ragnarson (Sturmtrotzer-Ottajasko) oder Thydir Frenjarson (Furn-
kenschlag-Ottajasko) wirklich vor der Tiir stehen lassen. Unter de-
nen, die Einlass begehren, ist auch ein Magus der Runajasko. Spé-
ter am Abend geschieht Folgendes:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einem Ruck richtet sich Iskir auf] die blauen Augen vor
Angst weit gesffnet. Sein Kopf zuckt hin und her wie bei
einem Wahnsinnigen, seine Augipfel rollen. Speichelfidden
tropfen von seinem Kinn herab und krichzende Laute drin-
gen aus seiner Kehle.

[Lassen Sie hier Zeit fiir eventuelle Reaktionen der Helden.]
Nur mit Miihe versteht ihr die Worte, die Iskir mit leerem Blick
formlich ausspeit. Dabei umklammert er panisch sein Hai-
fisch-Amulett.

“Zeit. Keine Zeit. Was ist schon Zeit? Yumuda sagte es Foggwulf
und mir, nur das ist wahrhaftig. Wo ist die Seeadler? Ist sie
schon untergegangen? Warum sagst du nichts, Tula?”
Erversucht [Name des am néichsten stehenden Helden] an beiden
Schultern zu packen.

“Der Turm steht senkrecht zum Wasser. Scharlachrot. Aberich
habe iiberlebt, das Schiff ist untergegangen, aber ich habe
iiberlebt. Vinskrapr. Sie sind das Ubel, das er loslassen wird.
Das sagte Yumuda. Oder war es Garhelt? Wie lange war ich
aufder Insel? Haldrunir, die Vinskrapr kommen. Sie schiit-
zen sein Tun, verschleiern die Tat.”

Iskir fillt wieder auf sein Lager zuriick. Fliisternd fahrt er mit
heiserer Stimme fort: “Die Frostkdnigin istin Darken Hjalla.”
Dann verstummt er. Seine Augen starren ausdruckslos an die
Decke, sein Mund steht offen.

Unruhe breitet sich unter den Zuhérern aus, da man diese unheil-
schwangeren Worte nur schwer in einen sinnvollen Zusammen-
hang bringen kann.

Yumuda ist eine Riesin, die auf einer Insel eine Tagesfahrt nord-
westlich von Dirad haust und von der man behauptet, dass sie in
die Zukunft sehen kann; Tula gilt als die Kénigin der Hexen des
Nordens, die von Skerdu aus mit ihrem schwarzen Drachenschiff
in See sticht; Garhelt hieB die letzte Oberste Hetfrau und Mutter
von Tronde; die Seeadler ist Foggwulfs Schiff. Vieles mag nichts als
cine Fieberphantasie sein, doch die Helden sollten bei dem Namen
“Haldrunir” hellhérig werden.

Doch sobald die Gruppe aufdie StraBe tritt, um z.B. der Runajasko
die Nachricht zu iiberbringen, {iberschlagen sich die Ereignisse:
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr schreckt auf, als mit einem Mal simtliche Katzen Olports
ein schrilles, trommelfellzerreifendes Kreischen ausstofen, miss-
tonend wie eine Klinge, mitder man tiber Schiefer fihrt. Dann
Stille. Atemlose Stille.

SchlieBlich das Brausen und Flattern Hunderter Schwingen.
Riesige Vogelschwirme steigen steil empor: Tauben, Spatzen,
Neckvogel und Méwen, eine Unzahl von Méwen. Ein grofier
Hund rennt mit eingezogener Rute an euch vorbei, seine pa-
nisch aufgerissenen Augen verraten die driuende Gefahr.
Erstist es noch eine Ahnung, eine Beklommenheit, die euch
die Kehlen zuschniirt, ein tiefes Summen, ein Grollen, tief
unten im SchoB der Erde, kaum wahrnehmbar. Doch dann
brichtes mitunheimlicher Wucht empor: Die Erde schwankt
wie die Planken eines Schiffes auf unruhiger See, tanzt unter
euren Fiiflen. Ein scharfer Wind, eiskalt wie aus den Tiefen

der Niederhdllen, braust iiber euch hinweg, streift euch nur
fliichtig. Zu eurem Glick: Allein der kurze Hauch ldsst euren
Atem vereisen, auf eurer Haut gefriert Raureif.

Um euch herum herrscht Chaos. Menschen schreien, rennen
durcheinander oder kauern sich schutzsuchend zu Boden.
Andere sind gestiirzt, ein vielleicht sechsjéhriger Junge liegt
ganz in eurer Nihe — regungslos, Blut sickert aus einer Platz-
wunde durch seine blonden Haare.

Mit einem Mal ertént ein wuchtiger Knall, ein Knirschen und
Brechen erfiillt die Luft, als laufe ein Schiff mitvollen Segeln
aufein Riff. Doch der Lirm kommt nicht vom Hafen.

Aller Augen wandern nach oben, zu den Klippen, dorthin,
wo die Runajasko zu finden ist. Diistere Sturmwolken rasen
von {iberall auf die Felsh6he zu. Blitze zucken grell auf, doch
kein Donner erschallt.

VinskraPR — DiE BEFLECKIED DSCHINIE

Die Macht, die Imion Gletscherglanz entfesselt hat, ist ebenso
uralt wie bése. In der Zweiten Dimonenschlacht, in der Kaise-
rin Hela-Horas die Erzdimonen anrief, damit sie zusammen
mit ihren Truppen gegen das Heer der aufstdndischen Garether
bei Brig-Lo antreten sollen, folgten die heptasphirischen Wesen-
heiten diesem Befehl bereitwillig. Sie zerstorten den Boden Aven-
turiens, wo sie sich aufhielten, und téten alles Lebende, das sich
thnen entgegenzustellen wagte, bevor sie durch das Eingreifen
von Praios, Rondra, Efferd und Ingerimm aufgehalten wurden.
(So zumindest gehtdie Legende.) Zuvor jedoch gelang es den
Erzddmonen Widharcal, Nagrach und Charyptoroth gemein-
sam mit ithren ddmonischen Knechten, die Elemente zu perver-
tieren. Sie lieBen Fliisse zu stinkenden Tiimpeln werden, Stein-
hiuser in schwarzen Flammen aufgehen oder fruchtbare Land-
striche von bluttrinkenden Gewiéchsen iiberwuchern.

Als Zauberer elementare Geister und Dschinne gegen die Zer-
storung entsandten, vermochten die Erzdimonen einige der
Dschinne mit dunklen Einfliisterungen aufihre Seite zu zie-
hen. Sie ndhrten sie mit ihrer dunklen Macht, und das Ergebnis
waren Wesenheiten von gréferer Stirke als die urspriinglichen
Dschinne, boshaft und voller Blutgier. Einige von ihnen vergin-
gen auf dem Schlachtfeld von Brig-Lo, doch wihrend den nach-
tfolgenden Unruhen und dem Fall Bosparans streiften die ibri-
gen durchs Land. In ihre urspriingliche, reine Form vermochte
sie nichts mehrzurtick zu verwandeln.

In den kommenden Jahren und Jahrzehnten, da sich aufrechte
Zauberkundige daran machten, die Verheerungen zu beseiti-
gen, wurden auch diese pervertierten Elementarwesen gestellt.
Einige konnte man vernichten und so auf immer vom Antlitz
Deres tilgen. Andere wurden durch michtige Bannzauber an
einen Ort oder Gegenstand gebunden.

Die Runajaski haben Kenntnis von diesen finsteren Zerrbildern
der elementaren Michte, auch wenn seit Generationen kein
Zauberkundiger der Akademie auf diese gefdhrlichen Ungeister

— im thorwalschen Vinskrapr (etwa: bose, verdorbene Geist-
wesen) genannt — getroffen ist. Es heifit sogar, dass einst ein
Artefakt, in dem solch ein Vinskrapr gefangen war, in Olport
aufbewahrt wurde. Doch dieses Kleinod wurde vor langer Zeit
zerstért und der in thm gebannte Eisdschinn war wieder unge-
bunden. Anderen Gefdfien und Orten erging es im Laufe der
Zeit nichtanders, wieder andere gerieten in Vergessenheit.

Und eines von ihnen, ein auf den ersten Blick schlichter Krug,
geriet vor wenigen Jahren in Gloranas Hinde, ein Handel zwi-
schen Xeraan und seiner verderbten Schwester im Geiste. Xeraan
wusste der Hexe auch eine Deutung der altertiimlichen Schrift-
zeichen auf dem Gefil3 zu bieten. So die Kriifte, die darin seit
Ewigkeiten gefangen waren, einmal entfesselt wurden, Gnade
denen, die ihnen in den Weg geraten wiirden.

Nur Blut, das in einem unheiligen Ritual vergossen wird, vermag
die arkan-durchwobene Hiille zu durchdringen und das Siegel
zu lésen, das den Bann trdgt. Von diesem Blut gewinnen die
Ungeister auch ihre Kraft, von diesem ersten, als Opfer darge-
brachten; und dem Blut all jener, die ihnen anschlieBend zum
Opfer fallen. Ohne weiteres Blut vermégen sie nur fiir eine gerin-
ge Spanne auferhalb ihres Gefdngnis bleiben, ansonsten sind sic
gezwungen zuriickzukehren.

Wiewohl von unerhérter Macht, sind die Vinskrapr doch nicht
unbesiegbar: Magische Attacken und magische Waffen verma-
gen sie zu schwichen und woméglich dazu zwingen, in ihr
Gefil zurtickzukehren.

Magische Schilde kénnen thnen Einhalt gebieten, denn nurum
den Preis, an Kraft zu verlieren, kénnen sie solche Schilde durch-
dringen, und auch das schwichtsie.

Die Geschichte zeigt, dass es moglich ist, die Vinskrapr aufimmer
zu zerstoren, und Dschinnen mag das auch — wenn es Thnen
gefillt—in einem grandiosen Kampf gelingen. Den Helden und
den Runajaski indes steht soviel Wissen und Macht in diesem
Moment nicht zu Gebote.




In eben diesem Moment ist es Imion Gletscherglanz gelungen, die
Vinskrapr zu entfesseln. Falgjoern Isbjernasson, ein Schiiler der
Akademie, der kurz vor seiner Stableite steht und damit betraut
war, in den Schatzgewslben der Akademie fiir Ordnung zu sor-
gen, hatte vor einer Woche den Schidel hinab in die Héhlen getra-
gen, wo der Kristall ruht, jenes elfische Kleinod aus lang vergesse-
nen Tagen, jener Schliissel zu Rettung oder Untergang, nunmehr
dem Chaos geweiht. Unauffillig, unbeachtet ruhte das Juwel iiber
2.000 Jahre dort, das sich simtlichen Versuchen zu widersetzen
wusste, seine Geheimnisse zu entschliisseln, ganz, wie seine Schép-
fer es gewollt hatten. Bis Imion kam ...

VERLOREI?

Imion vertraut darauf, dass das Chaos in der Akademie so grof3 ist,
dass es ihm gelingen wird, ungehindert in die Katakomben zu
gelangen, den Kristall zu stehlen und den Schédel zu bergen.
Das Blutopfer befihigt die Vinskrapr fiir mindestens eine halbe
Stunde, ihr Gefingnis zu verlassen und Unheil zu stiften. Je mehr
Blut dabei flieBt und je mehr unschuldige Opfer sterben, desto
linger vermégen sie in dieser Sphire zu weilen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr zur Akademie hinaufhetzt, seht ihr, dass ihre micht-
gen Tore regelrecht aus den Angeln gehoben sind. Die Stim-
me sind zum Teil geborsten, zum Teil auf aberwitzige Weise
verdreht, als habe sich eine unvorstellbare Macht mit aller Ge-
walt Einlass verschafft. Der wachhabende ODL-Gardist liegt
blutiiberstrdmt unter einem der Torfliigel: Er ist tot.

Die Runajasko ist einem massiven Angriff von vier Un-Elementen
ausgesetzt. Erdbeben erschiittern die Klippe, Spalten tun sich auf,
Eis und Feuerwinde peinigen und zerstéren, eine der Hallas steht
in Flammen. Einige Bewohner der Runajasko werden von Eis-
pfeilen niedergestreckt, Winde riitteln an den Giebeln, drohen sogar
den Lotsenturm zu entwurzeln. Entfesselte elementare Gewalten
brechen tiber die Runajasko herein, bringen Tod und Zerstérung
in ihrem Toben.

Noch ist es nicht ersichtlich, welche Michte hier wiiten. Doch
scheint es, als hitten sich Wasser, Feuer, Eis und Erz verschworen,
die Akademie zu vernichten. Simtliche Ausformungen dieser vier
Elemente suchen die Runajasko heim: gefrierender Regen, Feuer-
zungen, Eissturm, Kliifte, die sich auftun, Stein, der zu Magma
wird, und bebende Erde. Doch eines ist gewiss: Dieses Toben hat
wenig mit der natiirlichen Manifestation der elementaren Krifte
zu tun. Eine Ahnung von Fiulnis und Perversion liegt in der Luft,
von Boshaftigkeit und wildem, entfesseltem Hass.

Doch sind es nicht allein die pervertierten Elemente, die groBe
Zerstérung hervorrufen. Die schiere Prisenz dieser verderbten
Wesenheiten ruft simtliche Elementare herbei, die hier ihre Heim-
statt haben, sich ihnen mit aller Macht entgegenzustellen — gleich
um welchen Preis.

Esist ein furchtbares Szenario, das sich den Helden bietet: Inmit-
ten des Chaos manifestieren sich Dschinne, vornehmlich Wind-
elementare, die sich verzweifelt darum bemiihen, das Schlimmste
zu vereiteln, aber lingst nicht jede Zerstérung aufhalten kénnen.
Insbesondere gegen die wiitenden Angriffe des verdorbenen Erzes

sind sie annihernd machtlos.
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Die Bewohner der Runajasko rennen in wildem Chaos durch-
einander, nur wenige sind in der Lage, cinen klaren Kopfzu wah-
ren und gezielt gegen den Angriff vorzugehen. Einige Magier
miihen sich redlich, mit ihrer arkanen Kraft gegen die Angreifer zu
bestehen. Nicht-magisch Begabte helfen Verletzten oder [6schen
entstandene Brinde, schaffen Kinder und Hilfsbediirftige in Si-
cherheit und dergleichen.

Nach einer ganzen Weile kommen auch andere aus Olport, um zu
helfen, darunter auch die restlichen Mitglieder des ODL. Inwie-
weit die Helden den Bedringten zur Seite springen kénnen, liegt
ganz bei ihren Fihigkeiten. Sei es, dass sie sich bemiihen, Verletzte
zu bergen und die aufflammenden Flammen zu lschen, sel es,
dass sie ihre arkane Kraft einem der Runajaski per UNITATIO
zur Verfiigung stellen oder sich gar selbst mit einem passenden
Zauber dem unheimlichen Angriff entgegenstellen.

Ein Spalrt in pie Tieren

Eines der Primirziele der entfesselten Elementargewalten ist
Haldrunir Windweiser, ist er doch der einzige, der von sich aus in
der Lage wire, sich der Attacke zu erwehren und die entfesselten
Gewalten in ruhigere Bahnen zu dréngen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Um euch herum herrscht schieres Chaos, nur mit Mithen ge-
lingt es euch, eure eigene Panik niederzukdmpfen und euch
dem Unheil entgegenzustemmen. Und plétzlich ist er da, ge-
tragen von einem sanften Wind, der jede Sturmbée zerteilt,
dem Eispfeile und Funkenregen nichts anhaben kénnen. Auf-
recht und erhaben, den runenverzierten Stab erhoben, er-
scheint Haldrunir Windweiser vor der Grofien Halla, sein
schlohweiBes, langes Haar und sein Bart flattern im Wind,
die eisblauen Augen unter den buschigen Brauen lodern in
einem arkanen Feuer. Mit dunkler, voller Stimme, weit krifti-
ger als man es einem Greis seinen Alters zugetraut hitte, ruft
er die uralten {iberlieferten Formeln, um die guten Michte
herbeizurufen, spinnt die Muster, sich dem Chaos zu wider-
setzen. Und da eilen auch einige der Runajaski herbei, sin-
gend formen sie einen Zirkel um ihren Obersten Hetmann.
War die Luft bereits zuvor von den Entladungen gewaltiger
arkaner Krifte erfiillt, so vermeinen all jene, die feinsinnig
genug sind, dies zu erspiiren, wie diese Krifte in ein Muster
geflochten werden, gewoben zu einem Bannzauber.

Doch mit einem Mal erschiittert ein gewaltiger Schlag den
Untergrund, sodass kaum einer sich aufrecht zu halten ver-
mag. Ein abscheuliches Achzen und Kreischen dringt an eure
Ohren, die Erde tobt unter euren Fiilen. Fiir cinen Augen-
blick wird euch schwarz vor Augen, simtliche Sinne scheinen
euch den Dienst zu versagen. Als ihr wieder zu euch kommt—
nur ein Lidschlag mag vergangen sein —, da ist der Gesang
verstummt und nur noch das Heulen der entfesselten Wind-
geister erfiillt eure Sinne. Wo eben noch Haldrunir Wind-
weiser stand, tut sich ein klaffender Spalt im Boden auf, eine
Kluft von gut sieben Schritt Linge, aus der ein beiBender
schwefliger Dunst emporsteigt, wie giftiger Odem aus dem
Schlund eines Drachens.

Unméglich, von hier oben zu sagen, wie tief der Spalt in den
SchoB der Erde reicht. Wirft man eine Fackel hinab, um die Tiefe
auszuloten, bleibt diese nach ca. 8 Schritt auf einem Vorsprung
liegen. Es ist schier unméglich, einen so grofien Gegenstand wie

7
O

eine Fackel so zu werfen, dass dieser bis auf den Grund des Spalts
flle. Ein Stein Fillt so lange, dass man auf geschitzte 30 Schritt
Tiefe kommt. Von dort unten dringt ein unwirkliches Grollen und
Zischen empor, ein Tosen und Kreischen, als tobe dort eine gigan-
tische Macht. AuBerdem vermeinen die Helden anfangs noch un-
deutliche Schreie zu héren, doch brechen diese unvermittelt ab —
hochste Zeit, zu handeln.

Wiewoh! der Riss im SchoB der Erde wenig einladend aussieht,
scheint es doch am erfolgversprechendsten zu scin, sich hier einen
Weg in die Tiefe zu suchen. Zwar ist die Klippe von Héhlen und
Kavernen durchzogen, doch ist alles andere als gewiss, ob ein Zu-
gang von einer der bekannten Hohlen existiert.

Lange, stabile Seile lassen sich eilends aus der Werkstatt der Schiffs-
bauer herbeischaffen, desgleichen kriftige Frauen und Ménner,
um die Helden und zwei Runajaski — Nadéshda und Simidriel —
herabzulassen. Die Reise ins Ungewisse kann beginnen.

Wiewohl die Seile die Kletterpartie erleichtern, bedarf'es doch dreier
Klettern-Proben+5, um unbeschadet durch den zerkliifteten
Schachtin die Tiefe zu kommen. Das Misslingen der Proben hat
Folgen, die Sie je nach Situation schildern kénnen: Scharfkantige
Steine drohen die Abenteurer zu verletzen oder das Seil zu durch-
trennen, wenn man nicht Acht gibt. Ein Sturz endet wenige Schritt
tiefer aufeinem Vorsprung oder an einer Engstelle.

An cinigen Stellen ist der Durchlass nicht breit genug, dass ein
erwachsener Mensch hindurchschliipfen kann, mit einem schwe-
ren Hammer vermag man sich einen Weg zu bahnen.

DiE PEin DES SKOLAFORRADAIDI

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Alsihreuch tiefer in die Kluft hinab lasst, wichst das Grollen
und Zischen zu einem ohrenbetiubenden Lirm an. Jetzt ver-
mégt ihr es auch genauer zu benennen, es ist wie das Gurgeln
von Wasser, das Prasseln von Flammen, das Achzen von Stein
und das Klirren eisiger Gletscher. Dazwischen vermeintihr ein
leises Stohnen zu vernehmen. Gebe Phex, dass ihr noch nicht

zu spit seid.

Der Spalt fithrt in eine gut acht Schritt hohe natiirliche Hohle von
etwa 30 Schritt Durchmesser. Diese letzten acht Schritt miissen
sich die Helden frei schwebend abseilen, da der Spalt etwa in der
Mitte der Kaverne endet. Sofern die Helden nicht selbst fiir Be-
leuchtung gesorgt haben, erhellt ein rétliches, flackerndes Licht fiir
einen Augenblick eine gespenstische Szenerie: Auf dem rauen,
unbehauenen Boden liegt Haldrunir Windweiser, in einer Pose der
Abwehr erstarrt. Thn umflieBen lodernde Flammen, die gierig nach
seinem Fleisch greifen. Nur einen Lidschlag spéter (dies kénnen
die Gefihrten nur beobachten, wenn sie eine entsprechende Licht-
quelle mit sich fiihren) wechselt das Feuer zu ehernen Felszungen,
die den Magier zu zermalmen suchen.

Die Elemente umschlieBen den greisen Magier in einem steten
Fluss, der es Haldrunir unméglich macht, sich des Angriffs gezielt
zu erwehren, denn der Wechsel der Elemente erfolgt rasend schnell.
Nach den Attacken von Feuer und Erz wird der Erzmagus in eine
Hiille aus Eis eingeschlossen, das dann erneut zu Fels wird und
ihn zu zerquetschen droht, der zu einer glithenden Lohe schmilzt
und schlieBlich zu einem feurigen Sturm wird, bis der Magus in
cinem luftleeren Raum zu ersticken scheint, derweil Haare und
Robe vom Sturm zerzaust werden. Der Wechsel der Elemente er-
folgt in unvorhersehbarer Folge in unterschiedlichsten Manifesta-



tionen, doch eines ist gewiss: Lange wird der alte Magier diesem .
Angriff nicht widerstehen kénnen. UnTER DER N—I ITAJASKO
Woh! kénnte man die elementaren Erscheinungen mit roher Ge-
walt (arkaner Natur oder mittels magischer Waften) bekimpfen
und so dazu zwingen, von Haldrunir abzulassen. Doch birgt die-
ser einfache Weg die unabwigbare Gefahr, dass auch der Skola-
forradandi Schaden nimmt.

Folgende Méglichkeit ist Erfolg versprechender: Es wechseln sich
in stetemn Fluss Erz, Eis, Wasser und Feuer ab, den alten Magus zu
verderben. Gelingt es, wohlwollende Manifestationen der Elemen-
te Humus oder Luft in diesen Zyklus einzuschleusen, so kdnnte
dies den Zirkel des Verderbens durchbrechen. Zum einen kénnte
man einen der Luftelementare rufen und ihn davon iiberzeugen,
sich in diesen Wirbel einzuschleusen und zu versuchen, den Zy-
klus fiir einen Moment aufzuhalten, damit die Helden die Gele-
genheit ergreifen kénnen, Windweiser diesem schrecklichen Rei-
gen zu entreifen. Es ist sehr wahrscheinlich, dass der Elementar In der Tat fithren zwei Tunnel aus der Héhle. Der eine, ein Gang

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Unendliche Erleichterung ist auf den Gesichtern der euch
begleitenden Runajaski zu erkennen, als die dunklen Michte
den alten Magus dank eures beherzten Eingreifens endlich
freigeben. Der Greis sinkt in sich zusammen. Bewusstlos liegt
er zusammengekriimmt aufdem blanken Fels, kaum dass man
Atemziige oder Herzschlag verspiiren kann. Nadéshda und
Simidriel Eissinger kiimmern sich sogleich um den Verwun-
deten.

Euch aber bietet sich die Gelegenheit, die Hhle genauer in
Augenschein zu nehmen. Woméglich gelingtes Euch ja, ei-
nen bequemeren Ausweg zu finden als den Aufstieg durch die
enge Kluft.

dabei erheblich verwundet, wenn nicht gar vernichtet wird. Seine  von gerade anderthalb Schritt Hohe, fithrtin westlicher Richtung.
grofite Angst aber wird sein, dass die pervertierten Flementeihn  Die Winde sind grob behauen, der Gang ist etwa so breit wie
aufihre dunkle Seite ziehen kénnten. hoch, so dass zwei schmale Menschen nebeneinander ge-

hen kénnen.
Bereits nach wenigen Schritten fillt er

Die Runajaski werden gerne einen Elementar her-
bei rufen, doch ist es an den Helden, die

nétige Uberzeugungsarbeit zu leisten.
Hier sind Argumente gefragt, keine
Proben.
Die zweite Méglichkeitbezieht /7~

#

immer steiler ab, in breiten Stufen
fiithrt der Weg in leichter Win-
dung in die Tiefe. Nach drei-
Big Schritt indes ist die Rei-
die Helden ungleich unmit- se hier zu Ende, der Gang
ist durch einen Erdsturz
verschiittet. Ob dieser

Folge derjiingsten Er-

telbarer mit ein: Nach den
Lehren des Paramanthus
(Magiekunde-Probe +5)
besteht der Mensch zu
groBten Teilen aus Hu-

eignisse ist oder bereits
seit lingerem existiert,
mus. Wenn also einer istaufden ersten Blick
der Gefhrten so wa- ! nicht zu erkennen.

‘ | Der zweite Ausgang

fithrt in nérdlicher

gemutig ist, sich die- /
ser Idee folgend in |

den elementaren Wir- Richtung in einen ex-

bel zu stiirzen, sollten akt behauenen Gang

Sie diesen Heldenmut von gut einem Schritt
dadurch belohnen, dass

es ihm gelingt, Haldru-

Breite und knapp zwei
Schritt Héhe. Etwa in

nir zu ergreifen. Fiir ei- Kopfhohe (Zwerge mo-

nen Augenblick indes sieht gen diese MaBangabe ver-

es so aus — und fithlt sich zeihen) sind typisch hjal-

auch so an —, als wiirde der dingsche Ornamente in den

Plan fehlschlagen und die

Ungeister nun auch den Helden

Pels geschnitten: stilisierte Dra-
@’ chen, Seeschlangen, Wale und Del-

gefangen halten und peinigen. Las- phine, dazu andere Tierkopfe, die in

sen Sie keinen Zweifel daran, dass das ein Flechtornament eingebettet sind. Der

letzte Stiindlein des Retters geschlagen hat. Gang fithrt nach etwa zwanzig Schritt in einen

Er wird in den Wirbel gezogen, verliert den Bo- weitere Hohle, die kiinstlich zu einer perfekten kuppel-
den unter den Fiifen, alles dreht sich irrwitzig schnell um ihn,  fSrmigen Gewblbe von zwélf Schritt Durchmesser und sechs Schritt
Feuer, Wasser, Erz und Eis brechen {iber ihn herein, Todesangst ~ Hohe aus dem Fels gehauen worden ist. Der Boden dieser Kaverne
schniirt ihm die Kehle zu. Doch dann soll es seinen Gefahrten ist glatt und glinzend wie Glas. In den dunklen Stein sind Aber-
gelingen, ihn —und mit ihm den greisen Akademieleiter —aus dem  hunderte von Runen und arkanen Zeichen geschnitten. Die Dring-
Wirbel zu zichen. Nichtsdestotrotz hat der Held 3W6 SP hinneh- lichkeit der Situation erlaubt es nicht, hier linger zu ver-weilen
men miissen. Haldrunir Windweiser aber, der diesem Toben un-  und die geheimnisvollen Zeichen zu studieren. Hin und wieder
gleich linger ausgesetzt war, sinkt totenbleich zu Boden. erschiittern weitere ErdstdBe die Klippe und mahnen zur Eile.
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Ein weiterer behauener Gang in dstlicher Richrung fiihrtin einen
rechteckigen Raum. Lange verrottete Holzreste, Glasscherben und
verrostete Metallteile lassen vermuten, dass es sich um einen lange
vergessenen Lagerraum handelt. Hier und da liegen Skelette von
Ratten und anderen kleinen Nagetieren. Die Luft ist schal, aber
uncrwartet trocken.

Der Raum grenzt im Siiden an eine weitere Kammer von ganz
dhnlichem Zuschnitt. Als die Helden diese durch einen weiteren
Gangverlassen, gibt es plétzlich einen erneuten heftigen Erdstoss.
Mit einem Krachen gibt die Wand des Gangs zur Rechten nach,
wenig spéter bricht die Decke ein. Mit einem beherzten Sprung
nach hinten kénnen die Helden der Gefahrenzone entkommen.
Eine gewaltige Staubwolke raubt die Sicht und reizt zu Husten-
anfillen. Doch kommen nicht allein von dieser Seite der Wand
wiirgende Geriusche.

Das Beben hat zwar den Gang voraus zugeschiittet, doch tut sich
ein Durchschlupfin ein benachbartes Gewslbe auf, just in dem
Moment, als Imion Gletscherglanz dort mit dem Kristall durcheil-
te. Erst glauben die Helden, es mit einem der Firnelfen der Runa-
jasko zu tun zu haben, der auf diesem Weg versucht, ihnen zu
Hilfe zu eilen. Doch die jihe Panik in den Augen des Elfen verrit
ithnen, dass hier etwas faul ist. Mit einer Faust umklammert der EIf
einen Gegenstand, von dem ein intensives griinliches Leuchten
ausgeht (der Kristall) in der anderen hilt er einen kristallenen Schi-
del (der Nuch’ ChurKrah). Beide Hinde sind von furchtbaren
Brandwunden entstellt (eine Folge des Rituals), doch scheint das
den Elfen nicht zu beeindrucken. Als er sich gefasst hat, zégert er
nichtlange. Er weiB, dass er nicht die Kraft hat, sich den Helden
zu stellen. Mit seiner verbleibenden Kraft wirkt der Elf die Zauber
AXXELERATUS und DUNKELHEIT, um die Helden zu ver-
wirren.

Sollten die Gefihrten ihm wider Erwarten doch zu nahe kom-
men, versucht Imion mit einem HOLLENPEIN (nétigenfalls auch
gegen mehrere Gegner), seine Verfolger aufzuhalten.

Imion sollte hier zwar die Flucht gelingen, doch verliert er dabei
den kristallenen Schidel. Der EIf lduft zum Hafen, um auf der
Ifirnstreu zu fliechen. Um einen sicheren Weg durch die Klippen zu
finden, zwingt er einen der Lotsen mit einem BANNBALADIN,
ihm zu Diensten zu sein. Spiter wird erihn iiber Bord werfen. Die
zerschundene Leiche wird Tage spéter an der Kiiste angeschwemmt

werden.

Dem CHAOS ZU BEGEGIIEI

Der Firnelf Simidriel Eisséinger, die rechte Hand Haldrunirs und
ciner der dltesten Lehrer auf der Akademie, ein wichtiger Macht-
faktorim Kampfgegen die elementaren Wesenheiten, bemiiht sich
nach der Attacke auf Haldrunir darum, die Verteidigung in geord-
nete Bahnen zu leiten. Mit seinen 276 Jahren verfiigt er iiber eine
fiir Menschen schier unvorstellbare Weisheit und kann auch mit
Wissen iiber die Vindskrapr aufwarten.

Folgende Wege bieten sich, das Wirken der Unholde zu beenden:
@ Wie bereits erwihnt, kénnen die Vinskrapr nur fiir eine beschrin-
kte ZeitauBerhalb ihres Gefiles existieren, es sei denn, sie ziehen
zusitzliche Kraft aus dem Lebenssaft intelligenter Wesen. Mit ei-
ner gelungenen Sinnenschirfe-Probe+2 fillt den Helden auf, dass
die unheiligen Geister, wann immer Blut flieBt und Lebenskraft
entweicht, schier aufzuleben scheinen und um so wilder wiiten.

Sollte ¢s den Helden gemeinsam mit den Runajaski und den Magi-
ern des ODL gelingen, sich und alle anderen, die sich auf der
Klippe befinden, durch Bannkreise (GARDIANUM) vor den
Vinskrapr zu schiitzen, so dass diese sich nicht linger von der
Lebenskraft ihrer Opfer nihren kénnen, nimmt der Spuk recht
bald ein Ende. Mit einem letzten Tosen und Heulen lassen die
Unwesenheiten von ihren Opfern ab und verschwinden wie ein
unliebsamer Alptraum.

© Theoretisch ist es méglich, die Vinskrapr durch Bannkreise fest-
zusetzen, sodass ihre Krifte schlussendlich schwinden und sie ge-
zwungen sind, in ihr GefdB zurtickzukehren. Allerdings bediirfte
es dazu wohl weit mehr arkaner Potenz, als momentan zur Verfii-
gung steht, denn ohne die leitende Hand von Haldrunir Wind-
weiser wird es nicht gelingen, die Dschinne dazu zu bewegen, auf
solch geordnete Weise gegen die Eindringlinge vorzugehen.

@ Die Dschinne sind michtig genug, wenigstens einige der iibel-
wollenden Geister zu zerstéren, doch lingst nichtalle.

@ Ein Held mitentsprechenden mythologischen Kenntnissen (oder
einer der Runajaski) weiB zu berichten, dass diese pervertierten
Elemente oftmals an ein Artefakt gebunden sind. Wird dieses Ge-
tiB vollkommen zerstért (DESTRUCTIBO), sind die Ungeister
endgiiltig befreit und nicht linger an den Befehl ihres Beschwérers
und an ihr Gefingnis gebunden. Wenn die Helden dieser Spur
nachgehen, sollte es ihnen nicht schwer fallen, der Schneise der
Zerstérung zu threm Ursprungsort unweit der Stadt zu folgen, wo
die Helden aufdie zuriickgelassenen Fjarninger treffen. Zwar sind
diese noch immer vom Bann des Elfen benebelt, doch kimpfen
kénnen sie dennoch, wobei Sie ihre Werte gegebenenfalls an den
Zustand der Helden anpassen sollten. Die Werte der Fjarninger
finden Sie auf Seite 25.

Sobald die Gegner iiberwunden sind, kénnen die Helden den
Vinskrapr-Krug finden. Um ein derartig michtiges Artefakt zu
entzaubern, und dies noch dazu schnellstméglich, bedarf es je-
doch der Kraft und des Kénnens mehr als eines Magiers. Sollte
keiner der Spielerhelden iiber die notwendigen Zauberfihigkeit
verfiigen, Meisterin Nadéshda vermag das Ritual zu leiten. Doch
sind simtliche Magiebegabte, die auch noch {iber ein Quintchen
arkane Kraft verfiigen, mehr als willkommen, an dem Ritual teil-
zunehmen, so dass die Helden sich auch hier einbringen kénnen.
Immerhin ist dies eine einzigartige Gelegenheit, an einem Olporter
Ritual mit all seinen Besonderheiten teilzuhaben. Mit ihrem ge-
meinsamen Kénnen gelingt es den Zauberkundigen, das Artefake
binnen einer Viertelstunde unwiderruflich zu zerstéren. Voll ungu-
ter Pline suchen die finsteren Elementargeister das Weite. Sie wieder
einzufangen oder gar zu zerstéren sollte Ziel einer anderen Queste
Ihrer Heldengruppe sein. Doch die Runajasko ist erst einmal geret-
tet.

@ Im schlimmsten Fall liuft schlicht die Zeitspanne ab, die die
Vinskrapr auBerhalb ihres Gefdfles zubringen kénnen, und sie keh-
ren in den Krug zurtick. Spitestens dann ist auch die Attacke auf
Haldrunir Windweiser beendet, doch wird er weit drgere Verlet-
zungen davon tragen, falls die Rettung erst auf diesem Wege erfol-
gen kann.

Die Fjarninger werden eine Zeit lang auf Imion warten, der jedoch
nicht aufraucht. Gemeinsam mit dem Krug laufen sie zum Ha-
fen, nur um dort festzustellen, dass das Schiff nicht mehr da ist.
Was zornige Fjarninger mit einem Vinskrapr-Krug in Olport an-
stellen kénnen, bleibt Threr meisterlichen Fantasie tiberlassen.




Das ZiEL DER EiSHEXE

Nachdem dem Wirken der Vinskrapr Einhalt geboten werden konn-
te, ist es an der Zeit, nach dem Hintergrund dieses Vorfalls zu
forschen. Hauptaugenmerk diirfte dem Elf gelten, den die Hel-
den in den Kavernen iiberrascht haben und den sie vermutlich als
denjenigen identifizieren werden, der die Fjarninger anfiihrt. Es
kann schnell in Erfahrung gebracht werden, dass er an Bord der
Ifirnstreu die Stadt verlassen hat, doch sein Ziel ist nicht bekannt.
Interessant wird es, wenn die Helden und die Runajaski das Ton-
gefiB der Vinskrapr und den Orkschidel untersuchen. Mit ein
wenig Kombinationsgabe (und notfalls ein wenig Hilfe durch
Meisterpersonen) kommen sie zu der Erkenntnis, dass der Angrift
der Vinskrapr ein Ablenkungsmandver war, um den Kiristall zu
rauben.

Die Runajaski berichten, wie der Orkschidel in die Runajasko ge-
kommen ist, sowie die Ergebnisse ihrer bisherigen Untersuchun-
gen. Doch die Fremdartigkeit der dem Schidel innewohnenden
Magie macht weitergehende Analysen schwierig. Befragt man
Falgjoern Isbjernasson zu dem Orkschidel, bestitigt er, dass er ihn
vor einer Woche ins Schatzgewélbe getragen hat. Weitere Nachfor-
schungen ergeben, dass auch der Kristall dort aufbewahrt wurde.
Dieser wurde vor einiger Zeit in einer jiingst entdeckten Kavernein
der Nihe der elfischen Kristallhohle gefunden. Er ruhte aufeinem
Podest mit einer Inschrift aus hjaldingschen Runen, von denen
man bislang nur ein Bruchstiick tibersetzen konnte:

»Sie beten den Boden von firnya kharjanda sala an, den ersungenen Ort.
Sie geben von ihrem Selbst, doch ihr Licht ist nun fort.

Ihr gréfites Geheimnis ist etnes, das nicht zu bewalhren ist.
Bhardonens Brut steht nachtgleich mit Tiicke und List.

Ich bin ein Zeuge ifires Untergangs.

So fliehe ich nun aus der Dunklen Halle, in derihrlebt.«

Nun gewinnen auch die vermeintlichen Fieberworte Iskirs tiber die
Darken Hjalla (‘dunkle Halle’) endlich eine Bedeutung.
Firnelfische Charaktere (Sagen/Legenden-Probe +6) wie auch die
Elfen der Runajasko haben von einem mystischen Ort namens
firnya kharjanda sala irgendwo in den Nebelzinnen gehort, dervon
Elfensippen errichtet wurde, die aus dem Himmelsturm vertrieben
worden waren. Dieser Ort soll ein Hort der Feinde Pardonas sein.
Die elfischen Runajaski verspiirten bei Berithrung des Kiristalls ein
starkes Salasandra, kombiniert mit grimmiger Eiseskélte reinsten
elementaren Ursprungs.

Die Vermutung, dass die Runen tiber 2.000 Jahren alt sind, ldsst
den Gedanken zu, dass es sich um ein Artefakt der Firnelfen han-
deln kénnte, die die Runajasko mitbegriindet haben.
Schlussendlich sollte sich den Helden folgendes Bild ergeben:
Glorana hat dafiir gesorgt, dass der Schidel in der Runajasko
platziert wurde, um damit den Standort eines Kristalls auszuspa-
hen, der seit sehr langer Zeit in den Kavernen der Runajasko gele-
gen hat. Dieser hingt mit einem omingsen Ort namens firnya
kharjanda sala in den Nebelzinnen zusammen und wurde womdg-
lich von den ersten Firnelfen der Runajasko aus bisher unbekann-
ten Griinden hierher gebracht. Es ist wahrscheinlich, dass Glorana
diesen Ort gefunden hat und den Kristall bendtigt, um ihre dunk-
len Pline zu vollenden.

Auch tiber Jolnorx’ Kristalle ldsst sich Interessantes herausfinden.
Als Simidriel sich aufdie Bruchstiicke aus firnya kharjanda sala ein-
stimmt, verspiirt er ganz schwach das Sippenlied der Eiselten, mit
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dem dieses Artefakt erschaffen wurde. Allerdings ist es tiberaus
schwach. Simidriel duBert allerdings die Vermutung, dass s stir-
ker klingen werde, je ndher man der Kristallhdhle komme.
Das soll sich in der Tat bewahrheiten, doch wird es noch bis zum
FuB der Nebelzinnen dauern, bis der Ruf firnya kharjanda sala so
laut widerhallt, dass er den Helden den Weg weisen kann.

Tronpes Ankvnrt

Am Nachmittag des folgenden Tages lduft die Hardred mit dem
Obersten Hetmann an Bord in den Hafen der gebeutelten Stadt
ein. Neben der vierzigkdpfigen Mannschaft begleiten Tronde drei-
Big Frauen und Ménner der Hetgarde, die getreuesten Gefolgsleu-
te des Hetmanns.

Die Thorwaler sind zutiefst schockiert tiber das Ausmaf der Zer-
stérung: eingestiirzte Langhiuser, verbrannte Lagerhallen, grofe-
re Bodenverwerfungen in den Gassen, zerstérte Schiffe. Die Aka-
demie gleicht einem elementaren Schlachtfeld. Es hat etliche Tote
und viele Verletzte gegeben. Haldrunir Windweiser ist immer noch
nicht ansprechbar.

Tronde lisst sich Bericht erstatten. Der Oberste Hetmann scheint
seine diisteren Gedanken abgestreift zu haben, wirkt gefasst und
zielstrebig. Als er erfihrt, dass sein alter Feind Iskir Ingibjarson das
Krankenlager hiitet, sucht er ihn umgehend auf. Miteinem An-
flug von Wehmut hilt er seine Hand und murmelt: “Du hast
etwas besseres verdient als das.”

Tronde beschlieBt sich persnlich auf die Suche nach der ‘Darken
Hjalla’ zu machen. Erbittet die Helden —seine Schicksalsgefihr-
ten, wie er sagt —, ihn zu begleiten. Erstes Etappenziel ist Leskari.
Tronde hofft, dass der verderbte Firnelf dortan Land gegangen ist,
da dies im Winter der beste Ausgangspunkt fiir eine Reise in die
Nebelzinnen ist.

Die HiLFe DER_RUnAjASKO

In Anbetracht der offenkundigen Bedeutsamkeit der Ereignisse
wird es sich die Runajasko nicht nehmen lassen, einen (oder meh-
rere) der ihren auszusenden, die Gruppe aufihrem weiteren Weg
zu begleiten. Selbstverstindlich bleibt es Ihnen iiberlassen, ob Sie
dieses Angebot annehmen wollen.

Folgende Angehérige bieten sich an:

Garpsmipr (IMacus) FROEDI FRIGGBAERSON

Der schwarzhaarige, gerade 1,78 messende Froedi entspricht so
gar nicht dem iiblichen Bild eines Thorwalers. Doch zihlt der 24-
jahrige zu den groBen Talenten der Runajasko und ist einer der
Magier, die in der Ottagaldr (siche S. 81) ausgebildet sind. Froedi
verfiigt iiber die typischen Kenntnisse eines Olporter Magiers.
Ubrigens, auch wenn er sich noch so sehr mit einem der Helden
anfreundet: Das Geheimnis der Oztagaldr wird er um keinen Preis

verraten.

Matfis BjaroHILDSOMN, SkoLaBRODIR (LEHRLING) DES
HamsBitari, DEs HAUTBILDSTECHERS DER Runajasko
Der rotblonde Mattis entspricht duBerlich dem Urbild eines Thor-
walers: hiitnenhaft, mit verschmitzten, blauen Augen, immer zu

einem (auch derben) Scherz aufgelegt.
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Mattis ist Lehrling von Meistari Ingirvald Beornsson, des Haut-
bildstechers der Akademie. Wie sein Lehrer verfiigt auch Mattis
{iber geringe magische Fishigkeiten, die ihn tiberhaupt zu seinem
Handwerk befihigen. Mattis ist tiber den Angriff so wiitend, dass
er alles daran setzen wird, bei der Gruppe zu sein, um Rache an

den hinterhiltigen Angreifern zu nehmen.

FiaELLGARD FAEnwvULFSDOTTIR, SKALDII

Wiewohl Fjaellgard aus dem Siiden des Landes stammt, war ihr
Talent als Skaldin so grof}, dass ihr Weg sic unweigerlich nach
Olport zur Runajasko fihrte. Im vergangenen Sommer ist sie zur
Hetfrau der Skalden gewidhlt worden, nachdem ihr Vorginger,
Olgrimm Fulkwaertson, bei einem Schiffsungliick ums Leben ge-
kommen ist. Fjaellgard gehort einer Besatzung an, die in der
Ottagaldr verschworen ist, und verfiigt tiber ein profundes Wissen
iiber alte Sagen, Singe und Legenden —vornehmlich thorwalscher
Herkunft, versteht sich. Sie ist immer gut fiir einen Rat, wenn nie-
mand weiter weil3. Sollte Fjaellgard die Heldengruppe begleiten,
kénnen Sie sie als Trumpfin ausweglosen Situationen nutzen, um
der Gruppe notwendige Hinweise zu geben — auch wenn diese
selten unverschliisselt preisgegeben werden.

AELDGRiMmMA SCHIEFMAVL I FIRIISIEST,

irirms-Diar (PRIESTERIT)

Aeldgrimma triigt ihren Spitznamen seit einem ungliicklichen
Zusammentreffen mit einem Walrossbullen vor vielen Jahren, als
Aeldgrimma noch jung war und nichts von ihrer Berufung ahnte.
Thre Entstellung hat Aeldgrimma zur Zielscheibe mancher Hinse-
lei gemacht. Doch statt sich scheu zuriickzuziehen, entsprach es
cher ihrem Naturell, ihr Heil im Angriff zu suchen. Sie ist jederzeit
bereit, einem Gaffer oder Spétter mit ihrer spitzen Zunge ordent-
lich zuzusetzen —und ihre bissigen Bemerkungen treffen fastimmer.
Die MitdreiBigerin ist Tochter einer nivesischen Mutter und eines
thorwalschen Vaters. Erst spit ereilte sie der Ruf der sanften Go6t-
tin, der Aeldgrimma seitdem treu folgt, auch wenn der Umgang
der Thorwaler mit ihren Géttern fiir Mittelreicher und andere
Stidlander wenig respektvoll erscheinen mag. Und wiewohl sie ob
ihrer Behinderung nur undeutlich zu sprechen vermag, findet sie
doch immer die passenden Worte, um Menschen in Not Ifirns
Beistand zu versichern. Aeldgrimma ist angesichts der Gefahren,
in der sich die Gruppe begibt, als geistlicher Beistand sicherlich
eine Bereicherung, auch wenn sie sich so ganz anders gibt, als man
es tiblicherweise von Geweihten gewohnt ist.

IMeistari (IMacistra Macna) IapEsapa von OLPORT
Die schwarzhaarige Svellttalerin ist eine der wenigen Runajaski
nicht-thorwalscher Herkunft. Urspriinglich bei einem Privatlehr-
meister aus Mirham ausgebildet, ist es nicht zuletzt thr zu verdan-
ken, dass der Kanon der Olporter Spriiche erweitert wurde. Zudem
vermag sie mit ihrer klassischeren Ausbildung wertvolle Beitrige bei
der Rekonstruktion der Runenmagie zu leisten. Die Magierin ist
eine weithin bekannte Koryphie auf dem Gebiet der Stabzauberei,
wie etliche Publikationen verraten.

Nadéshda von Olport genieSt Windweisers vollstes Vertrauen, so
hatte sie bereits zweimal die Ehre, die Runajasko auf dem GrofBien
Hjalding zu vertreten. Bedingt durch ihre Vorgeschichte ist
Nadéshda immer dafiir gut, mit cinem fiir Olporter untypischen
Zauber aufwarten zu kénnen. Sie steht allerdings nur im Ausnah-
mefall bereit, die Helden zu begleiten.

Dir GABE DER RUIAjASKO

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Skolaforradandi Haldrunir Windweiser liegt noch immer be-
sinnungslos auf seinem Lager, seine Getreuen halten Wacht
und tun alles nur Mégliche, um dem Akademieleiter beizuste-
hen. Immerhin, die Totenblasse ist gewichen und seine Atem-
ziige sind tiefer geworden — Grund zur Hoffnung.

Als ihr dabei seid, euch fiir den Aufbruch zu riisten, gesellen
sich Meistar Simidriel Eissinger, Meistari Nadéshda und
Meistar Wulfger Wulfgrimmasson zu euch. Simidriel trigt ein
blassweiBes Horn mitsich, dessen glatte Oberfliche sanft schim-
mert. Miteiner raschen Bewegung zieht der Firnelf ein Schnitz-
messer und schneidet mit geiibter Hand Linien in das Horn.
Er hatdie Augen geschlossen, versonnen murmelt er Worte vor
sich hin, doch zu leise, um sie zu verstehen. Auch die anderen
beiden haben die Augen geschlossen und schlieBen sich dem
stummen Gesang an. Dann gibt der Elf Horn und Messer an
die Magierin weiter, die seine Arbeit fortsetzt. Hochkonzentriert
setzt sie die Schnitte, windschnell sind ihre Bewegungen und
wiewohl sie nicht hinsieht, muss man nicht fiirchten, dass die
Klinge fehlgeht. Als dritter empfiangt Wulfger Horn und Mes-
ser, auch er schneidet seine Zeichen in das Artefake.

Ohne ein sichtbares Zeichen legen alle drei gleichzeitig ihre
Rechte auf das Horn. Die Klinge blitzt auf, ein weit ausholen-
der Schnitt, Blut aus drei Wunden rinnt auf den Stecken, der
Lebenssaft fiillt die Runen.

SchlieBlich ist der Sang vorbei, die Meistari lutscht an threr
Wunde, als sie das Artefakt den Helden reicht.

“Nehmtdies als unseren Dank! Es soll euch dienen, wenn die
Gefahr am groBten ist. Es kann euch Wirme bieten in eisiger
Kilte und es wird euch sicheren Tritt verleihen, wenn ihrvon
triigerischem Eis umschlossen seid. Und wispert ihr in das
Horn, so kénnen wir eure Worte vernehmen. Wollt ihr die
Krifte zu euch rufen, so sprecht aus, was ihr euch wiinscht,
und benetzt die Runen mit einem Tropfen eures Blutes.”

Die Helden sind tatsichlich Zeugen eines Olporter Runenrituals
geworden. Die drei Runajaski haben das beinerne Horn mit Zauber-
runen versehen und diese mit threm eigenen Blut besiegelt und
damit mit Kraft versehen.

Regeltechnisch ist das Artefakt mit folgenden Zaubern belegt: ein
CALDOFRIGO (drei Anwendungen), der die Temperatur fir
IW+2 Stunden in einem Radius von 3 Schritt um eine Tempera-
turstufe hebt, ein FIRNLAUF (drei Anwendungen), der es dem
Triger des Horns und allen, die in unmittelbarer Verbindung mit
ihm stehen (Hautkontakt) erlaubt, fiir IW+4 SR iiber Eis wie
iiber gewohnlichen Boden zu wandeln, sowie eine sehr michtige
Variante des ELFENSTIMME FLOTENTON in Kombination
mit einem GEDANKENBILDER ELFENRUF (eine Anwen-
dung sicher, eine zweite méglich). Dieser Zauber soll es ermdgli-
chen, die Runajasko iiber die genaue Lage der Dunklen Halle zu
informieren, um dorthin Verstirkung zu entsenden.

Um das Artefakt zu aktivieren, bedarf es jeweils eines weiteren
Blutstropfens (in der Regel zu wenig, um als LeP zu gelten). Ist
sdmtliche magische Kraft aus dem Horn gewichen (alle Ladungen
verbraucht), verschwinden die eingeritzten Runen wie von Zauber-

hand.
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Dit UBerraHRT macH LESKARI

Am Morgen des 11. Tages des Frostmonds (Hesinde) legt die
Hardred ab. Die Fahrt fiihrt entlang der sturm-und schneereichen
Kiisten des Gjalskerlandes bis in die duBeren Gefilde des Golfs von
Riva, der wie in nahezu jedem Winter véllig zugefroren ist. Selbst
fiir einen rauen Thorwaler ist die stiirmische Uberfahrt ungemiit-
lich. Fiir Landratten ist die Fahrt auf dem gischtumtosten, wild
auf den Wogen tanzenden Schiff eine Tortur.

Aufder Hohe von Gjalskafjord gerét die Hardred in cingn besonders
heftigen Sturm. Dies ist die erste wahre Bewihrungsprobe fiir das
Schiff. Zwar hat man natiirlich schon Fahrten bei schlechtem Wetter
durchgefiihrt, aber das ist nichts im Vergleich zu diesem Winter-
sturm. Doch die Hardred und ihre Mannschaft schligt sich vor-
trefflich. Nichtsdestotrotz kommt es zu kleineren Zwischenfillen:
Fine der Rahen schligt versehentlich jih um, so dass die Helden
mittels einer gelungen IN- und Korperbeherrschungs-Probe aus-
weichen miissen, um nicht von durch die Luft wirbelnden Tauen
und Rollen getroffen zu werden (ZW6 SP). Kapitin Birjan

LESKARI

Leskari ist ein kleiner Hafen an der Miindung des Nuran Leskari,
dessen 450 Einwohner groBtenteils als zwielichtiges Gesindel be-
zeichnetwerden muss. Da der karge Boden nur in Flussnéhe Acker-
bau zulisst, wohnen nur wenige Bauern in den armseligen Behau-
sungen. Doch es gibt etliche Goldsucher, die Land abgesteckt ha-
ben, und Holzfiller gehen in den weiten Birken- und Lirchen-
wiildern ihrem Handwerk nach. In den Wintermonaten drdngen
diese sich allerdings ebenfalls in den engen Gassen aufden hélzer-
nen Biirgersteigen oder in der einzigen Schenke Bet Thorleif, die
sogar echtes Premer Feuer ausschenkt.

In den letzten Jahren seit der Eroberung Paavis durch Glorana hat
Leskaris Bedeutung als Umschlagsplatz fiir Waren aller Art zuge-
nommen, so dass man den Hafen vergréBern konate. Die auffil-
ligsten Gebaude sind der Firun - Tempel, das vor zweieinhalb Jah-
ren gegriindete Kontor der HPNC sowie das zweistockige Gerichts-
gebdude.

Die Hoheit iiber die Stadt liegt in den Hénden des korrupten
Richter Darek und seiner Familie. Fiinfwenig vertrauenerwecken-
de Biittel sind fiir die ‘Aufrechterhaltung der éffentlichen Ord-
nung’ zustindig. Reisende, die nicht mit den értlichen Gegeben-
heiten vertraut sind, laufen leicht Gefahr, als Leiche oder bedau-
ernswertes Opfer eines Justizirrtums’ zu enden.
HPNC-General-Commissario Aldo Tervillio, ein verhdrmter Mann
von etwa 50 Jahren, hat die Lage schnell durchschaut und sich
durch tippige Geschenke an den Richter seinen Anteil am Pelz-
handel gesichert.

In der Vergangenheit kam es ofters zu blutigen ZusammenstdBen
zwischen Holzfillern und Fjarningern, die in unregelmifigen
Abstinden aus den Bergen herabsteigen, um an den tiefer gelege-
nen Hingen der Nebelzinnen Holz zu schlagen. Aus diesem Grund
hat sich bei den Leskarern der Brauch eingebiirgert, ein Zehntel

Birwulfson, ein 45-jahriger Mann mit stechendem Blick und ei-
ner etwas erhéhten Stimmlage, bedenkt die unachtsamen Pechvé-
gel mit wiitendem Gebriill und schnell ist die Ordnung an Bord
wieder hergestellt.

Die ‘Werft’ von Nordaport am nérdlichsten Zipfel des Gjalsker-
landes (eine thorwalsche Siedlung) bietet Gelegenheit, kleinere
Schiden zu beheben. Danach geht die Fahrt weiter bis an die
Eisgrenze am Golfvon Riva.

Jetzt im Winter miissen die Wachen am Bug ganz besonders auf
groBere Eisschollen oder Eisberge achten, die eine groBe Gefahr fiir
das Schiffbedeuten. Nicht immer kommt die Warnung frithzeitig
genug, und das Knirschen, wenn das scharfkantige Eis am Rumpf
des Schiffes entlangschrammt, geht durch Mark und Bein. (“Pah!
Du Siiwasserhetmann! Und so was behauptet, es kann Eis form-
lich riechen!”)

Gliicklicherweise ist ein Korridor zwischen der Insel Leskaritan
und den duBeren Eisrindern des flachen Randmeeres eisfrei, so
dass man ohne groBere Schwierigkeiten den Hafen von Leskari er-
reichen kann. Insgesamt dauert die Uberfahrt zwdlf Tage.

allen geschlagenen Holzes gut sichtbar auf einer Lichtung auf-
zutiirmen, so dass sich die Barbaren daran giitlich halten kdnnen.
Das Verhiltnis der Leskarer zu den Thorwalern ist alles andere als
gut. Es istimmer wieder zu — teils sehr handfesten — Auseinander-
setzungen gekommen, da die Stadtals Zufluchtsort fiir Walfinger
gilt. Die letzten gréBeren Kampfhandlungen liegen erst ein Jahr
zuriick, als eine Otta die Stadt nach Waljigern durchsuchte und
dabei aufeinen vom Richter angestachelten Pobel traf, der selbst
nicht davor halt machte, sich an dem auBerhalb der Stadt liegen-
den Swafnir-Tempel zu vergreifen.

Nachdem die Thorwaler Verstirkung aus Enqui bekamen und
dabei einiges zu Bruch ging, wurde der Tempel wieder aufgebaut
und Leskari verlassen, da die Walfinger vertricben oder erschlagen
waren. Dennoch ist immer noch vereinzelt von ihnen zu héren.

DeR RicHTER UnID SEINE HEIKER

Auch Gloranas Schergen halten sich &fters in Leskari auf, um
Ausschau nach Arbeitssklaven zu halten. Damit die Obrigkeit weg-
schaut, wenn Reisende und Gliickssucher einfach so verschwin-
den, erhilt der Richter regelmifBig Gold dafiir, dass sich jemand
der Sache diskret annimmt, falls ein Freund oder Verwandter allzu
neugierige Fragen stellt. Es heiBt dann, Kubax Krihenfirn, ein
Eisgeode, von dem man munkelt, dass er den Seeleuten Haare
und Blut raubt, um ihre Schiffe ins Verderben fahren zu lassen,
habe die Ungliicklichen geholt.

Als Imion Gletscherglanz im Friithling 1025 BF in Leskari eine
geeignete Passage bendtigte, vermittelte ihm Darek die Ifirnsstolz.
Olasson fihrt schon seit Jahren als Handelskapitdn fiir ihn, wobei
auch solche Giiter unter der Ladung sind, iiber die man besser
keine Fragen stellt.
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Vor drei Tagen hat die Ifirnstolz den Hafen von Leskari erreicht.
Um etwaige Verfolger aufeine falsche Fihrte zu locken, hat Imion
mit Darek die Abmachung getroffen, dafiir zu sorgen, dass nie-
mand von der Besatzung ein Wort iiber seine Anwesenheit an
Bord verlieren soll. Dann machte er sich unverziiglich in die Nebel-
zinnen auf. Darek instruierte seine Getreuen entsprechend, so dass
niemand es wagt, auch nur ein Wort iiber den Firnelfen zu verlie-
ren, schon gar nicht gegentiber Fremden.

Allerdings gibt es zwei Unwigbarkeiten. Zum einen sind das die
Leute, die fiir das HPNC-Kontor titig sind, zum anderen Thorfinn
Walkirtor, der Besitzer der Schinke. Der Wirt ist als widerborstiger
Bursche bekannt, der sich nicht scheut, gegen den Richter aufzu-
begehren, auch um den Preis, dass Dareks Leute ihm einmal sei-
nen Gasthofkurz und klein geschlagen haben. Thorfinns Trumpt-
karte ist seine Beliebtheit, sein Tod wiirde woméglich mehr Unru-
he bringen, als es Darek lieb und wert ist. Doch wenn der Thorwaler
irgendwann den Bogen gehdrig tiberspannt, wird der Richter das
womdglich anders bewerten.

Die Guien, pie SCHLECHTED

vip DiE HAssticuen (23. HEsINDE)
Gleich bei ihrer Ankunft in Leskari fille den Gefihrten die Ifirnsstolz
ins Auge, die am Kai vertdut liegt. Nachdem die Hardred sicher
angelandet ist, sichert ein Teil der Hetgarde den Kai, wihrend
Tronde mit dem Rest den Landeplatz der Knorre umstellt und
lautstark nach dem Kapitin ruft. Sofort bildet sich ein kleiner
Menschenauflauf. Nur zu offenkundig kénnen es die Leskarer
kaum fassen, dass der Oberste Hetmann der Thorwaler ihnen
einen Besuch abstattet. Obwohl die meisten Einwohner davon
alles andere als begeistert sind, fl6Bt ihnen die Hetgarde doch so-
viel Respekt ein, dass es bei missfélligem Gemurmel und feindseli-
gen Blicken bleibt.

Es dauert nicht lange und Halme erscheint am Kai, ein vierzig-
jahriger Mann mit halblangen, weiBblonden Haaren und einer
cingedriickten Nase. Er macht einen gefassten Eindruck und spricht
mit ruhiger tiefer Stimme. Nur wenn man ihn heftig angeht oder
anbriillt, verliert er die Beherrschung und wird ebenfalls laut.
Tronde erklirt mit knappen Worten, was man von ihm will, dann
iiberlésst er den Helden das Feld, da sie die Olporter Geschehnisse
hautnah mitbekommen haben. Der Kapitin behauptet steif und
fest, er sei aus Angst vor den schrecklichen Geistererscheinungen
noch in der Nacht aufgebrochen, auch wenn ihm die Gefahr fiir
sein Schiff wohl bewusst gewesen wire. Er gibt zu, dass er Imion
und seine Leute im vergangenen Frithling nach Olport gebracht
habe. Allerdings bestreitet er, sie seitdem noch einmal gesehen zu
haben. Halme zdgert nicht, seine Worte durch einen Meineid zu
beschwéren. Fiir eine magische Befragung stellt er sich selbstre-
dend nicht zur Verfiigung, was jedoch nicht zwingend gegen ihn
spricht. Die meisten — hoch ehrbaren — Thorwaler wiirden dies
strikt ablehnen. Und selbst vor mittelreichischen Gerichten z&hlt
eine solche Aussage nichts.

Esist wahrscheinlich, dass die Helden ihm keinen Glauben schen-
ken. Wenn sie eine magische Befragung ohne Erlaubnis und in
aller Heimlichkeit durchfithren (der Kapitin hat MR 8, thorwalsche
Besatzungsmitglieder 2 und nicht-thorwalsche 4), finden sie auf
diesemn Weg nur heraus, dass Imion allein an Bord war und gleich
nach der Landung die Stadt in Richtung Nebelzinnen verlassen
hat. Damit konfrontiert, legt Halme alles daran, aus dieser missli-
chen Lage zu entkommen, denn er fiirchtet zu Recht den Zorn des

Obersten Hetmanns und die Schlagkraft der Hetgarde. Wahr-
scheinlich sucht er (wie auch seine Mannschaft) sein Heil in der
Flucht und wird Darek um Schutz bitten.

Nachdem die Befragung des Kapitins sich als wenig ergiebig er-
wiesen hat, bieten sich noch folgende Mbglichkeiten, um in Erfah-
rung zu bringen, ob Imion tatséichlich angelandet st und wohin er

sich gewandt hat.

ERKUADIGUIGEN UNTER DEN EimwWOHNERN VOTI LESKARI
Nachforschungen in dieser Richtung gestalten sich auBerordent-
lich schwierig. Die Leute sind sichtlich eingeschiichtert, reagieren
ablehnend oder sogar feindselig. Die Erinnerung an die letzten
Uberfille von Thorwalern sind nicht eben dazu geeignet, sich die
Herzen zu erobern. Nichts scheint die Leskarer dazu bewegen zu
kénnen, ihr Schweigen zu brechen, auch keine Angebote der Hel-
den, fiir ihren Schutz einzustehen. Die Leute wissen, morgen sind
diese Maulhelden wieder verschwunden, Richter Darek aber wird
dann immer noch da sein ...

Auch die Bediensteten der HPNC geben sich zunichst sprode,
lassen sich aber — wenn denn die Summe, die man ihnen bietet,
stimmt — iiberreden, sich mit den Helden heimlich auBerhalb der
Stadt zu treffen. Sollten die Schergen des Richters von solch einem
Treffen Wind bekommen, werden sie versuchen, die ‘undichte Stelle
endgiiltig zu verstopfen’. Falls alles gut geht, kénnen die Helden
erfahren, dass Darek die strikte Anweisung gegeben hat, kein Wort
iiber den Firnelfen zu verlieren. Brichtjemand dieses Schweigen,
muss er mit dem Schlimmsten rechnen.

Der Elf ist schon des 8fteren in Leskari geschen worden. Doch
niemand kennt seinen Namen oder weiB, woher er kommt und
wohin er geht. Vor drei Tagen hat er sich in nordéstlicher Richtung
aufgemacht, dem Lauf des Nuran Leskari folgend.
General-Commissario Aldo Tervillio begegnet Tronde und der
Gruppe sehr reserviert, da vor einem Jahr auch sein Kontor von
den Thorwalern fast vollstindig zerstért wurde. Nichtsdestotrotz
ist er aber aufgrund des Friedensvertrags wohl oder tibel bereit, die
Nordleute unterstiitzen. Er warnt eindringlich vor Richter Darek
und seinen Schergen. Aldo weiB zwar selber nichts tiber den Firn-
elfen zu berichten, bietet aber an, sich unter seinen Leuten umzu-
héren. Im Kontor der HPNC kann dann das Treffen stattfinden,
geschiitzt vor den Augen und Ohren des Richters.

Auch Thorfinn der Wirt ist nur zu gerne bereit, sich iiber Dareks
iible Machenschaften auszulassen — auch wenn selbst er dafiir ein
Hinterzimmer vorzieht. Allerdings beobachtet dies Zordan, ein
Neffe des Richters. Als die Helden die Schinke wieder verlassen
wollen, werden sie von ihm und seinen Freunden, einigen finster
dreinblickenden Norbarden, angepsbelt (“Er sagt, du gefillstihm
nicht. Und mir gefillst du auch nicht.”) und in eine Schlagerei ver-
wickelt. Dass es sich nicht um eine der iiblichen Kneipenschligereien
handelt, zeigt sich schnell dadurch, dass schon nach kurzer Zeit
Messer, Kniippel und Axte im Spiel sind. AuBerdem legen die
Angreifer alles daran, das Mobiliar nach Kriften zu demolieren.
Und auch Thorfinn wird so arg verpriigelt, dass sein Gesicht voll-
stindig zuschwillt und er drei Zihne verliert.

Sollten die Helden in Trondes Begleitung und / oder mit einigen
Hetgardisten hierher gekommen sein, wagt Zordan es nicht, sie
anzugreifen, sondern beschrinkt sich darauf, seinem Onkel Be-
richt zu erstatten. Thorfinn bekommt seine Abreibung dann spa-
ter, nachdem die Thorwaler Leskari verlassen haben.

Richter Darek lisst sich mit wichtigen Amtsgeschiften, die keinen
Aufschub dulden, entschuldigen. Befindet sich Tronde bei den



Helden, reifitihm der Geduldsfaden. Er fegt die Angestellten beiscite
und tritt die Tiir zum Amtszimmer Dareks ein. Hinter seinem
wuchtigen Schreibtisch sitzt ein glatzképfiger, dlterer Mann, der
seinen Schmerbauch durch ein bornlindisches Wams mit Pelzbesatz
nur leidlich kaschieren kann. Dieser beklagt sich lautstark tiber
diesen Vandalismus. Darek prisentiert sich selbst als ein Mann, der
nur seine PHicht erfiille, um die Ordnung in Leskari aufrecht zu
erhalten. Es sei natiirlich nichts Wahres an den Geriichten, dass er
Unzufriedene beseitigen lasst. Er sei gerne bereit, dem hochge-
schitzten und viel gerithmten Hetmann Thorwals jedwede Un-
terstiitzung zukommen zu lassen, zu der er mit seinen bescheide-
nen Mitteln in der Lage sei. Nein, er selbst wisse nichts iiber einen
Firnelfen. Ja, natiirlich habe er etwas dagegen, wenn Magie auf
ihn gewirkt wird (MR 8; Darek trégt ein PSYCHOSTABILIS-
Amulett unter seinem Wams, drei Anwendungen, MR +2 bzw.
+7 fiireine SR), da es doch sein kann, dass sich subversive Elemen-
te seine Gedanken zu Nutze machen wiirden. Nein, damit seien
natiirlich nicht die Helden und Tronde gemeint.

Natiirlich kenne er seinen Neffen Zoltan, ein sehr jihzorniger jun-
ger Mann, was er wohl von seiner Mutter geerbt habe. Er werde mit
aller gebithrenden Hirte des Gesetzes bestraft werden.

Unter Androhung von Gewalt bricht der Richter schlieBlich zusam-
men und gesteht ein, dass Imion ihn vor drei Tagen aufgesucht
und ihn gezwungen habe, dafiir zu sorgen, dass alle den Mund
halten. Der Elf soll gedroht haben, ihn zu verzaubern, wenn er
ihm nicht zu Willen sei. Selbstverstindlich wire es ein Leichtes,
diese Liige aufzudecken, wenn man Darek weiter auf den Zahn
fiihlt — doch wozu.

Immerhin gibt der Richter preis, wohin sich der Elf gewandt hat

Von Leskari zur Dunklen Halle

(s.0.). Von einer Kristallhéhle jedoch hater noch nie etwas gehort—
und das entspricht endlich einmal der vollen Wahrheit.

Es ist gut moglich, dass der korrupte Richter die Helden so sehr
anwidert, dass sie ihn endgiiltig zur Rechenschaft ziehen wollen —
was sollte er auch gegen die Schar gestandener Recken ausrichten,
noch dazu in Begleitung eines kleinen Kriegshaufens? Doch wird
Tronde sich dem entschieden entgegenstellen. Es ist nicht ihre Sa-
che, mit Darek abzurechnen, er wird sein Schicksal finden, zumal
die Zeit dringt. Der Oberste Hetmann wird zehn seiner mitge-
reisten Hetgardisten in Leskari belassen, um die Taten des Richters
unter einem wachsamen Auge zu halten.

AvussicHTSREICHE SPUREN

Unter den Holzfillern, die in Leskari ihr Winterquartier haben,
finden sich einige, die mehr tiber den Firnelfen wissen. Sollten die
Helden Zordan in seine Schranken gewiesen haben oder haben sie
bzw. Tronde sich bei Richter Darek Respekt verschafft, zeigen
sich die Minner und Frauen auch gleich weit zuginglicher.
Wohl sind es groBtenteils Geriichte, die sich auf diesem Wege tiber
den Firnelfen zusammen tragen lassen: Imion meidet den Kontakt
zu den Menschen in Leskari, steht aber anscheinend mit einigen
Fjarningersippen auf gutem FuB, die ihrerseits ein wenig Handel
mit den Holzfillern treiben.

Die Fjarninger sprechen mit groer Ehrfurcht von dem ‘Eisldufer’,
der den Namen Imion trigt. Es heifit, er stamme aus einer Ge-
gend, die die Fjarninger ‘Eisklingenschlucht’ nennen.

Den Sagen der Fjarninger zufolge stieg ihr Gott Frunu den Asainyf
auf dem Firunsfinger herab, um eine gewaltige Klinge aus dem
frostigen Element zu brechen, mit der erim letzten Kampf gegen
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Hramaschtu, seinen dunklen Bruder, antreten will. Zuriick blieb
eine lange Spalte inmitten der Nebelzinnen, eben jene Eisklingen-
schlucht. Diese Schlucht soll einige Meilen nordéstlich des 6stli-
chen Quellflusses des Nuran Leskari beginnen. Wie lang diese ist
und wohin sie fithrt, wei3 hier niemand zu sagen.

Die Swafnir-Priesterin Bjolva Gudmundsdottir kennt diese
Schlucht ebenfalls, doch berichtet sie Folgendes: Im Quellgebiet
des Nuran Leskari soll ein Pass namens Phexenskluft seinen An-
fang nehmen, der {iber die frostige Gebirgskette bis zur Kiiste der
Meerlunge fiihrt. Doch ist der Pfad durch den Willen des Listen-
reiches verborgen, der ihn stets in dichte Nebelschwaden hiillt.

FLUSSAUFwWARTS

Am nichsten Morgen wird in aller Frithe zum Aufbruch gerufen.
Es schneit ein wenig und eine diinne Schneedecke hat alles in ein
reines Weil3 gehiillt. Noch ist das Reisen leidlich angenehm, das
Flussufer ist eben, der Boden fest und es fillt nicht schwer, munter
auszuschreiten. Es bietet sich an, ab sofort die Regeln fiir Kilte-
schaden zu verwenden (Geographia Aventurica, S. 121, oder Firuns
Atem, S.91, oder Rauhes Land im hohen Norden, S.58f); die
Temperatur entspricht momentan der Stufe ‘Kalt’ (IW+1 kTP
Kilteschaden pro Tag).

Die Thorwaler haben sich mit den nétigen Ausriistungsgegen-
stinden ‘bewaffnet’, wie etwa Schaufeln, Schneeschuhen, war-
mer Pelzkleidung, Lederfett und Wasserschlduchen, die zusam-
men mit dem Proviant auf zwei gréBere Schlitten verstaut wurden,
die man abwechselnd zieht. Ein Vorratan Brennholz findet ebenfalls
seinen Platz, wobei man damit rechnet, bis zum Erreichen der
Quelle des rechten Zuflusses, des Nuran Lenari, noch auf genii-
gend Zwergbirken oder Kriippelkiefern zu treffen, die Nachschub
liefern. Genauso will man es mit der Nahrungssuche halten, denn
bis an den Siidhang der Nebelzinnen kann man Jagd auf Karene,
Schneehasen und Schneehiihner machen oder nach Fischen an-
geln. Als Nachtlager dienen zwei groBere Zelte, als Schutz vor dem
frostkalten Boden werden Felle ausgebreitet.

Die Stimmung schwankt zwischen Zuversicht und Anspannung.
Vor allem die vielen unheimlichen Sagen, die sich um die Nebel-
zinnen ranken, machen den abergldubischen Thorwalern zu schaf-
fen. Zudem sind die Frauen und Minner zwar Kiilte, Schnee und
Entbehrungen gewohnt, doch im Winter in die Nebelzinnen zu
steigen, ohne genau zu wissen, was das eigentliche Ziel ist, setzt
einigen von ihnen arg zu. Tronde versucht grimmig, Vertrauen und
Hoffnung aufrechtzuerhalten, was ihm bisher auch gelingt.
Sollte der Firnelf Spuren im Schnee hinterlassen haben, dann sind
diese unter den stetig fallenden Flocken lingst verschwunden. Es
bleibt nur eines: dem Lauf des Flusses zu folgen, in der Hoffnung,
dass dieser Weg tatsichlich zur Eisklingenschlucht fihrt.

Am Morgen des nichsten Tages begegnen die Helden der nivesi-
schen Jigerin Nujala, die eine Blockhiitte in Néhe der groflen
Flussebene bewohnt. Sie berichtet, dass sie vor vier Tagen einen
Firnelf gesehen hat, der am Fluss entlang Richtung Nebelzinnen
gewandert ist. Fragt man sie nach ungewthnlichen Vorkommnis-
sen, so erzihlt sie vom nivesischen Stamm der Belo-Karen, derim
Sommer hier am siidlichen Rand der Zinnen lagert, um Mammuts
zu jagen. Wihrend des letzten Sommers sind allerdings immer
wieder Frauen und Minner von ihren Pirschgingen nicht zuriick-
gekehrt, die Suche nach ihnen blieb ohne Ausnahme erfolglos.

Dort gibt es auBerdem auch die Phexensschluch, die neben der
Phexenskluft verlduft und in die sich ihre Nebelkaskaden in unre-
gelmiBigen Abstinden ergiefen, so dass sie quasi unpassierbar ist.

Die REiSE GEHT WEITER.

Tronde beschlieBt ebenfalls dem Lauf des Flusses bis zur Schlucht
zu folgen, in der Hoffnung, dass dieser vage Hinweissie tatsich-
lich zu firnya kharjanda sala fihrt. Die Mannschaft soll auf der
Hardred im Hafen von Leskari zuriickbleiben, wihrend die
Hetgarde Tronde und die Helden begleitet.

Auch die Rauwélfe in den Zinnen klagen iiber Verluste im Rudel,
nicht anders als die Karene. Fragen die Helden Nujala, woher sie
das wissen will, antwortet sie, dass die Tiere es ihrim Schlaf singen.
Die verschwundenen Menschen und Wélfe sind den Hischern
Gloranas zum Opfer gefallen, die Arbeitskrifte und Nahrung fiir
das Lager bei firnya kharjanda sala beschaffen miissen.

Nujala kennt die Eisklingenschlucht, doch istdies ein Ort, den sie
fiirchtet und den sie deshalb niemals betreten hat. Sie schwort,
dass es dort bése Geister gibt, die in den Felsen lauern, bereit, die
Seele eines jeden Dummkopfes zu fangen, der sich in ihr Reich
vorwagt.

Um den 30. Tag des Frostmonds herum erreicht die Gruppe den

‘Zusammenfluss der beiden Quellfliisse des Nuran Leskari. Das

Gelidnde wird zunehmend steiler, die Hinge schroffer. Die Wan-
derung, bergauf, bergab, wird zunehmend anstrengender. Etwa
am 3. Tag des Grimfrostmonds (Firun) finden sie die Quelle des
rechten Zuflusses. Hier heiBt es, ein letztes Mal die Holzvorrite
aufzufiillen, denn weiter oben im Gebirge sind Bdume rarer als
Bergkristalle.

Es steht Ihnen frei, auf der Reise Begegnungen mit Wildtieren ein-
zufiigen, z.B. die Attacke cines Rudels ausgehungerter Rauwélfe
auf einen Thorwaler oder Helden, der sich vom Lager entfernt
hat, um Holz zu sammeln oder Wache zu halten.

in peEm TIEBELZIMOEN

Nun beginnt der schwerste Teil der Reise. Gemeinsam mit den
westlichen Firnklippen und dem nordéstlichen Firunsfinger bil-
den die Nebelzinnen einen ehrfurchtgebietenden Gebirgszug aus
michtigen Granittiirmen und basaltenen Zinnen, der sich Giber
600 Meilen von der Schwadenkiiste bis zur Bernsteinbucht erstreckt
und als unpassierbar gilt. Die héchsten schnee- und eisbedeckten
Gipfel erreichen in den Firnklippen, die von den Thorwalern Hohe
Nebelzinnen genannt werden, die stolze Hohe von bis zu sechs-
tausend Schritt. Thren Namen tragen die Zinnen aufgrund der
wallenden Nebelschwaden und dichten Wolkenbinke, die die Luft
trotz Firunskilte mit klammer Feuchtigkeit erfiillen und wie ein
graues Leichentuch aus Bausch die Berge bedecken, so dass ein
Wanderer nicht Weg noch Steg finden kann und hoffnungslos in
die Irre geht. Man munkelt von verwunschenen Nebelkaskaden,
die sich von den titanischen Gipfeln wasserfallartig in tiefe Schluch-
ten und Schriinde ergiefen. Dort sammeln sie sich zu wabernden
Dunstseen, die unnachgiebig den Blick auf den Grund so man-
ches Tals verstellen. In diesen Nebeln, so heilit es weiter, kann man
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titanenhafte, unheimliche Gesichter erblicken, deren Anblick al-
lein einem das Herz in der Brust erstarren ldsst.

Trotz der kargen Vegetation gilt das Gebirge als Siedlungsgebiet
der Fjarninger, die hier hauptsichlich durch die Jagd auf Mam-
muts iiberleben. AuBer ihnen sind in den Weiten des zerkliifteten
Gebirgszuges nur noch ein halbes Dutzend Firnelfen-Familien und
einige hauptsichlich im Osten der Nebelzinnen ansissige Sippen
der WeiBen Orks heimisch.

Den firungliubigen Thorwalern gilt das gewaltige Eismassiv
Asainyfals heilig, denn hier soll der Saga von Torstor Om nach der
Ort sein, an dem sich Firun den Nordleuten erstmals in Aventurien
offenbart hat. Seitdem ist der Gipfel Ziel fiir gottesfiirchtige Pilger
und BuBginger, die alle Hoffnung haben fahren lassen. (Mehr
iiber den Gebirgszug finden Sie in Firuns Atem ab Seite 29.)

Eino LicHT im DUnOKEL

Nun ist der Augenblick gekommen, an dem Jolnorx’ Kristalle eine
wichtige Rolle spielen. In der fihrtenlosen Wildnis allein aufsich
gestellt, bar jeden Hinweises, wo Imion oder sein Ziel zu finden ist,
sind diese beiden Artefakte die einzige Méglichkeit, den richtigen
Pfad zu finden.

Gewiss werden die Helden sich in den letzten Tagen vermehrt mit
den Kristallen beschiftigt haben. Einem Firnelf oder dem Helden
mit dem héchsten IN-Wert gelingt es, den schwachen Widerhall
des Sippenliedes zu vernehmen, wenn er sich intensiv auf einen der
Kristalle konzentriert. Dieses Echo wird stirker, je niher man firnya
kharjanda sala kommt, auch wenn es niemals lauter als ein vages
Fliistern wird. Es ist ein diffiziles Unterfangen, den sachten Schwin-
gungen des Kristalls zu folgen und diese richtig zu deuten. Man-
ches Mal wird ihr Weg in die Irre gehen oder sie auf einen Pfad
fithren, der sich als nicht begehbar erweist.

Die Thorwaler zeigen sich denn auch wenig begeistert, solch va-
gen Hinweisen zu folgen und sich in die eisige Eindde vorzuwa-
gen. Doch gelingt es Tronde, der den Gefihrten sein volles Vertrau-
en schenkt, stets aufs Neue, sie eines besseren zu iiberzeugen.

In den nichsten vier Tagen gilt es, sich iiber gefahrliche Gersll-
felder, schroffe Felswinde, steile Riicken und messerscharfe Grate
zu kiimpfen (diverse Klezzern-Proben zwischen 2 und 7 Punkten
Erschwernis). Gut méglich, dass es hier schon die ersten bdsen
Verletzungen oder gar Verluste gibt.

Die beiden Holzschlitten versucht man so lange mitzuschleppen,
wie es nur eben geht. An manchen Stellen muss man sie mit Seilen
gutverschniiren und dann gemeinsam mehrere dutzend Schritte
an einer Felskante heraufziehen. Bei dieser Gelegenheit wird immer
gerne die Geschichte der Foggwulf-Expedition aufgewirmt, bei
der ein zweifiiBiger Kopfschwinzler — wie Mammuts bei den
Thorwalern genannt werden — aufihnliche Art transportiert wer-
den musste.

Trinkwasser erhilt man nur noch durch das Schmelzen von Schnee,
die Holz- und Nahrungsvorrite gehen merklich zur Neige. Bis-
weilen findet man die Fahrte einer Gemse oder eines Schnechuhns.
Doch istes gefihrlich, den Spuren der geschickten und trittsicheren
Tiere zu folgen, die iiber Pfade wandeln kénnen, die flir einen
Menschen niemals geeignet sind, und die zu erwartende Beute ist
cher gering. Zwar kénnte man daraufhoffen, dass ein Mammut
sich zur Jagd anbietet, das geniigend Fleisch, Fett und Fell liefert,
um eine ganze Sippe mehrere Wochen lang zu ernihren. Doch
sind diese Tiere scheu und lassen sich nur schwer aufstébern. Ganz

davon abgesehen, dass die Jagd aufein Mammut eine besondere

" Herausforderung ist, die groBen Mut und das Geschick erfahrener

Jiger erfordert.

Sollten die Vorrite dramatisch knapp werden, stoBt die Gruppe
auf die Fihrte eines Mammuts, das von seiner Herde getrennt
worden ist. Die gefahrvolle Jagd wird nicht leicht sein und es be-
darf groBen Einfallsreichtums, um das michtige und wehrhafte
Tier zur Strecke zu bringen.

Mammut

StoBzihne: INI11+W6 AT 12 PA4 TP 3W+4" DK SP
Trampeln*: INI11+W6 AT 10 PA 4 TP 3W20DKH
LE 150 AU 50 RS 5 GS9 MR4 GW 18

Beute: 1.400 Rationen Fleisch, Haut 12D, StoBzéhne 4D je Stein
*) Das Mammut kann einen Gegner niederstoBen. Wenn das gelingt,
unternimmt es einen Trampelangriff.

MMorpwARTs, GETRIEBEIE

Der Schneefall hat stark zugenommen und die Firunskalte (W +2
KTP Kilteschaden pro 2 SR) lisst die Haut an Metallklingen etc.
festkleben (W3 SP). Trinkwasser und Proviant sind steifgefroren.
Kleinere Stiirme zwingen die Gruppe, sich auf die Suche nach
cinem sicheren Unterschlupfzu machen. Finden die Helden kei-
nen geeigneten (Wildnisleben-Probe+7; Eis- oder Gebirgs-Kun-
dige entsprechend erleichtert), kénnen sie es dem Obersten Hetmann
gleichtun, der sich einfach flach auf den Boden legt und einen
knappen Schritt tiefin den Schnee wiihlt. Dann setzt er das Gra-
ben zur Seite hin fort, bis sein Kérper unter der Schneedecke Platz
findet. Die Offnung, die beim Einwiihlen entstanden ist, verschlieBt
er schlieBlich mit Schnee, wobei er ein Atemloch ldsst. Der Innen-
raum heizt sich rasch durch die Kérperwirme so weit auf, dass
man nichterfriert, und man kann hier unten sicher ausharren, bis
der Sturm weiter gezogen ist.

Bei den Nachtlagern achtet man darauf, so wenig Holz wie még-
lich zu verwenden. Am irgsten ergeht es den Wachen, die unge-
schiitzt allen Unbilden ausgesetzt sind. Die Stimmung wird ge-
reizter, da die entbehrungsreiche Reise an den Nerven zehrt.
Auch tagsiiber wird nach Anzeichen Ausschau gehalten, ob Eis-
barbaren in der Nihe sind. Als die Helden an der Reihe sind, als
Spiher vorauszueilen, treffen sie aufeine Gruppe Fjarninger, die
unterwegs zu einem der Mammutpfade sind, die allein den Tieren
und ihnen bekannt sein sollen. Geben Sie den Helden die Chance,
die Fjarninger frithzeitig zu bemerken, so dass sie gegebenenfalls
ciner Konfrontation aus dem Weg gehen kénnen. Trotz der Tat-
sache, dass die Eisbarbaren auf der Jagd sind, um ihre Sippe zu er-
halten, werden sie das beim Anblick einer gréBeren Ansammlung
Thorwaler kurzfristig vergessen.

Sollte es einem Nicht-Thorwaler der Gruppe dennoch gelingen,
die Fjarninger durch ein lukratives Tauschangebot zu einem Ge-
sprich zu bewegen (die Anfiihrerin der Fjarninger kann ein paar
Brocken Garethi) kennen sie die Eisklingenschlucht. Allerdings wa-
gen sie sich dort nicht hin, da der Nebel dimonische Fratzen gebiert,
cine Warnung Frunus. Es geht das Gerticht, dass seit einigen Jahren
Glatthiute die Schlucht durchwandern und dass sogar Frundengars
(wie sich die Fjarninger selbst nennen) mitihnen zichen.

Auch von einem Firnelfen wissen sie, der mit einer verfeindeten
Sippe (hier spuckt die Fjarningerin aus) gemeinsam auf die Jagd
geht und in der Schlucht seine Heimstatt haben soll.
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Die Lawine (7. Firvi)

Zum Vorlesen oder Nacherzdllen:
Tagelang schon klettert ihr durch die eisigen Gewalten der
Nebelzinnen, doch habtihr das Gefiihl, als wirt ihr bereits seit
Wochen in dieser menschenleeren Gegend Aventuriens unter-
wegs. Die wenige Wirme, die wihrend der Nachtlager eure
steifgefrorenen Glieder belebt, verfliichtigt sich, kaum dass ihr
aufgebrochen seid.

Nach einer langwierigen und zermiirbenden Kletterpartie tiber
einen besonders unwegsamen Steig voller tiickischer Eisspalten
und Schneelécher, bei dem mehr als einmal es nur dem krifti-
gen Zupacken der Seilschaft zu verdanken war, dass jemand
nicht abgestiirzt ist, bietet sich euch aufeinmal ein beeindru-
ckender Anblick: Vor euch erstreckt sich eine lang gezogenen
Talsohle von schitzungsweise fiinf Meilen Breite,

die sich geradewegs in nordéstlicher Richtung
erstreckt, unmoglich zu sagen, wie weit.
Schroffe, bis zu hundert Schritt hohe
Felswinde flankieren die Schlucht.
Durch die Sohle weht ein eisiger Wind
mit solchem Grimm, dass er euch
wie der Atem Firuns erscheint.
Rasch eiltihr dem niher gelege-
nen linken Rand der Schlucht
entgegen, um im Schutz der
Felsen weiter zu ziehen. Die
Schneedecke ist triigerisch, wie
ihr schnell bemerkt, denn
harmlose Passagen bergen Tief-
schnee und kaum wahrnehm-
bare Spalten, die nur iiber
schmale Eisbriicken begehbar
sind.

Das Lied der Kristalle klingt
lauter denn zuvor. Es besteht
kein Zweifel mehr: Dies ist die
Eisklingenschlucht, und euer
Weg fuhrt euch geradeswegs
hindurch.

Die Eisklingenschlucht ist fiir
Glorana von herausragender Be-
deutung, ist sie doch einer der bei-
den méglichen Zuginge zu firnya kharjanda mla Zwei Wachtpos-
ten halten stets oben aufden Felsen Wacht, um unwillkommene
Besucher frithzeitig auszumachen.

Heute hat ein Nagrach-Paktierer namens Schneefliisterer diesen
Posten bezogen. Keiner der Schergen Gloranas kennt den wirkli-

“chen Namen des hageren Mannes mit den halblangen roten Haa-

ren und dem nivesisch wirkenden Gesicht, dessen Blick eisige Kilte
verstromt. Den Gertichten in Glorania zufolge handelt es sich um
einen ehemaligen Goldsucher, der sich gemeinsam mit seinem Bru-
der dem Eisigen Jager verschrieb, als die Hexe ihr Reich prokla-
mierte. Wihrend sein Bruder aufihr Geheil3 in Rhazzazzors Reich
dessen Feinde erbarmungslos aufspiirt und zu Tode hetzt, hilt
sich Schneefliisterer zu ihrer besonderen Verwendung bereit.

Sein Name verrit die Gabe, die ihm fiir seinen Pakt gewdhrt wur-
de: Schneefliisterer vermag Eis und Schnee durch seine Stimme zu

formen. Als Preis erkaltet sein Inneres mehr und mehr, so dassihn
auf Dauer nicht einmal Sonnenstrahlen wirmen kénnen, bis er
wohl eines Tages génzlich zu dimonischem Eis erstarrt sein wird.
Seine Begleiterin steht Schneefliisterer in punkto Grausambkeit in
nichts nach, wenn gleich sie noch selbst tiber ihr Seelenheil be-
stimmen darf. Olgerda Olvarnasdottir gilt den Thorwalern als
Erzfeindin, da die Friedlose Ausléser fiir den Krieg mit dem Horasiat
war. Nachdem ihre Hischer sie schon gestellt hatten, gelang es ihr,
ihren Tod vorzutduschen und zu flichen. SchlieBlich landete sie in
den Diensten Gloranas, wo sie eine steile Karriere bis zur stellver-
tretenden Kommandierenden der Séldner in firnya kharjanda sala
machte. Glorana ist tiberaus zufrieden mit ihrer Dienerin, die
Thorwal und dem Obersten Hetmann mehr Schaden zugefiigt
hat, als die Hexe je zu hoffen gewagt hat.
Olgerda wurde zur Strafe vom Obersten Lager-
kommandanten Norbo Volkow auf
diesen Wachtposten befohlen, da sie
in einem threr gefiirchteten Wutaus-
briiche drei Arbeitssklaven erschla-
gen hat, was Volkow nicht dulden
wollte, angesichts dessen, dass der
Nachschub bei weitem nicht mehr
so tippig flieBt wie noch vor eini-
gen Monden.
Vor vier Tagen beobachteten die
beiden, wie Frunugar mit einem
riesigen Zweihinder die Schlucht
betrat und Richtung firnya khar-
Janda sala marschierte; einen Tag
spéter erschien Imion mitdem glei-
chen Ziel. Obwohl die beiden neu-
gierig sind zu erfahren, was aus
dem Eisgeoden und den tibrigen
Fjarningern wurde, harren sie auf
ithrem Posten aus, bis ihre Ablésung
kommt. Doch Olgerda, die ein
Fernrohr bei sich trigt, vermutet
zurecht, dass es sich bei dem
Schwert um Grimring handelt.
Nun hegt sie die Hoffnung, dass
das nur eines bedeuten kann:
Tronde, der Triger des Schwertes,
ist gefallen. Doch wer kann erst ihre von Rachlust befliigelte
schwarzfaulige Freude ermessen, als sie inmitten der Reisegruppe
ihren Erzfeind Tronde erkennt ...
Sie iiberredet Schneefliisterer dazu, eine Lawine ‘loszufliistern’,
die den Hetmann von der ibrigen Gruppe trennen soll. Sobald die
Schneemassen tiber die Gruppe hereinbrechen, wollen der Paktierer
und Olgerda auf einer Eiswelle herbeicilen, um den Obersten
Hetmann zu entfiihren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Weiter und weiter zwingt ihr eure Kérper durch den hohen
Schnee. Selbst die Stirksten werden immer langsamer. Alle
Gespriche sind ldngst verstummt, kein Scherz vertreibt die
Hoffnungslosigkeitin euren Herzen. Den Blick stur nach vorn

gerichtet, kimpftihr euch voran, die Augen schneeblind, Bér-




te und Haare mit Frostkristallen tiberzogen. Und immer die-
ser eisige Wind, der euch den Atem rauben will.

Mit einem Mal hért der Wind auf zu wehen. AuBer cueren
eigenen knirschenden Schritten und eurem keuchenden Atem

ist nichts zu horen.

Helden mit Gefahreninstinkt haben urplétzlich das Gefiihl, als
wiirde eine kalte Klaue nach ihrem Innersten greifen. Doch so
schnell wie der Eindruck entsteht, verschwindet er wieder. Geben
Sie den Spieler einige kurze Augenblicke, um zu reagieren, bevor
Sie mit dem folgenden Abschnitt fortfahren.

Bl

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Ein Wispern erschalltin der Schlucht, dessen Quelle nirgends
auszumachen ist. Nach einigen Augenblicken Stille erténtes
erneut, dieses Mal jedoch ein wenig lauter als vorhin. Dann
mischt sich eine zweite unheimliche Stimme in das Fliistern,
wenig spiter eine dritte. Doch nein, es ist keine weitere Stim-
me, die sich in den Chor einstimmt, es ist ein Echo, das jedoch
von den Felsen zuriickgeworfen und verstirke wird. Und
wieder ein Echo entsteht, stirker noch als das vorige. Ein lau-
ter und lauter werdendes Brausen geht durch die Schlucht,
als ihr ein einziges, sich stindig wiederholendes Wort inder
Kakophonie ausmachen kénnt: Nagrach!

Im gleichen Moment ertént ein leises Donnergrollen, das
schnell anschwillt. Ihr folgt den schreckgeweiteten Blicken eurer
Gefihrten zum oberen Rand der Schlucht. Aufeiner Linge
von gut fiinfhundert Schritt tobt feiner, trockener Schnee un-
vermittelt {iber die Felsrinder, um sich als todbringende Lawi-

ne in die Eisklingenschlucht zu ergiefBen.

Es bleibt nicht viel Zeit, um zu reagieren. Es gibt zwei Még-
lichkeiten, den tédlichen Schneemassen zu entkommen: Zum ei-
nen kann man sich mit einer gelungenen Korperbeherrschungs-Pro-
be+ 10 durch den Tiefschnee hinweg in eine rettende Felsnische
fliichten. Dort findet sich der Held kurze Zeit spater von der Au-
Benwelt vbllig abgeschnitten wieder. Die meisten dieser Nischen
bicten gerade Platz fiir einen Menschen.

Die zweite Méglichkeit besteht darin, Magie anzuwenden, wie
etwa einen TRANSVERSALIS (3 Aktionen; +7 pro jede weitere
Person) oder einen FORTIFEX (10 Aktionen; + 5 fiir 5 Aktionen).
Wer von der Schneelawine erfasst wird, erleidet 2W20 TR Achten
Sie darauf, dass keiner der Helden schon hierin Swafnirs Hallen
Einzug hilt. Jeder dieser Ungliicklichen muss eine IN-Probe beste-
hen. Gelingt diese, wird er nur von ein, zwei Schritt Schnee be-
deckt, ansonsten sind es drei oder mehr. Der Vorteil Gliick sorgt
automatisch dafiir, dass der Held nicht tief verschiittet wurde.
Noch bevor die Helden etwas anderes tun kénnen als sich in Si-
cherheit zu bringen, geschieht folgendes: Alle, die nichtoder nurin
geringem MaBe verschiittet sind, sehen, wie eine hiinenhafte Thor-
walerin und ein hagerer rothaariger Mann aufeiner Schneewelle
herangleiten. Das Chaos um sie herum kann ihnen anscheinend
nichts anhaben. Sie niihern sich rasch Tronde, der reglos im Schnee
liegt. Die Thorwalerin zichtihn zu sich aufdie Welle. Trotz des
infernalischen Lirms horen alle ihr triumphierendes Lachen.

Der_ZYKLOP im SCHIIEE

Auch wenn die Helden ungeduldig darauf dringen werden, sich,
die anderen und Tronde zu retten, noch miissen sie einen Augen-
blick Geduld haben. Denn erneut wird der Held von einem Traum-

bild des Zyklopen heimgesucht, der schon vor einigen Wochen
Grimring beriihrte.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Das wirbelnde WeiB um dich herum wird an einer Stelle glei-
Bend hell. Auch das Brausen, das in deinen Ohren wider-
hallt, verstummt, als hitte jemand eine schiitzende Decke
ausgebreitet. Deine Umgebung verschwimmt und erscheint
dir bald unwirklich wie aus einer fernen Distanz betrachtet.
Dort, wo sich der helle Fleck gebildet hat, erblickst du den
Zyklopen. Erblickt dich mitseinem goldenen Auge ruhigund
friedlich an.

“Ich kann nicht lange bleiben. Du bist von der Waffe getrennt.
Keine Zeit fiir unwichtige Dinge.”

Er nihert sich mit gemessenen Schritten. Die tédliche Kalte
scheint ihm nichts anhaben zu kénnen. Eine rote Aura um-
gibtihn, die auch dich wirmt, je niher er kommt.

Dann beugter sein Knie, legt seinen linken Arm daraufund
fixiert dich: “Ihr nihert euch dem Scheideweg der Bestim-
mung. Seid bereit, die Wahl zu treffen, um eure eigenen Ket-
ten zu schmieden.”

Dann verstummt er, und von ferne hérst du das Schlagen
eines Hammers auf Metall. Erblicke dich erwartungsvoll an.

Der Held hat die Gelegenheit, Lar’Lovreen einige wenige Fragen
2u stellen. Da nicht vorauszusehen ist, welche dies sein werden,
sind hier einige Beispicle aufgefiihrt.

“Wer bist du?”

“Du kannst mich Lar'Lovreen nennen. Ich habe die Ketten
fiir Tronde Torbenson geschmiedet, lange bevor er geboren
wurde. Grimring stammt aus meiner Hand, aber nicht aus
meinem Willen.”

“Woher kommst du?”

“Meine Heimat war am Amran Nemoras, doch ich teilte mein
Feuer mit Grimring, bevor ich in die Heilige Flamme ging.
Seitdem bin ich-auBerhalb des Feuers.”

“Was miissen wir tun?”

“Das miisst ihr selbst erkennen. Ich kann euch diese Entschei-
dung nicht abnehmen, sondern nur raten. So ist der Pfad,
dem ihr folgt, noch der rechte, doch tédliche Kilte harrt an
seinen Rindern und schlieBlich genau in seiner Mitte.”

“Ist Grimring bei dir?”

“Ich bin immer dort, wo sie ist. Doch auch diese Selbstver-
stindlichkeit hat bald ihr Ende.” (Fiir einen Moment ver-
schwimmt das Traumbild und Lar’Lovreens Kérper wird leicht
durchscheinend, bevor alles wieder klar wird.) “Mein Erschei-
nen hat seinen Preis, doch er ist es wert, gezahlt zu werden.”
“Warwm hast du die Klinge geschiniedet?”

“Weil es mein Auftrag war, genauso, wie es mir bestimmt war,
sie dem Herrscher iiber Meer und Land zu geben, damitihr
Weg beginnen kann.”

“Wer hat dir den Auftrag erteils, die Waffe zu schimieden?”

“Fs ist nicht unsere Art und Weise, offen iiber die zu sprechen,
die uns beauftragen. So ist es auch mir untersagt. Es war, es ist
und es wird immer eure Entscheidung sein. Zu viel kann sie

verindern.”

Lar'Lovreens Antworten sind kryptisch. Lassen Sie sich bei uner-
warteten Fragen vom Hintergrund des Zyklopen inspirieren: Vor
iiber 1.000 Jahren lebte erin der Zyklopenhghle auf Pailos, direkt

unter dem Vulkan Amran Nemoras, wo er gemeinsam mit anderen
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scines Volkes der Schmiedearbeit nachging. Dort ist auch das
“Zyklopenfeuer' zu finden, cine heilige Flamme, in die dic Zyklo-
pen treten, wenn ihr Leben vorbed ist, um in ihr aufzugehen (siche
hierzu auch das Abenteuer Zyklopenfeuer). Dort begann er seine
Arbeit an der Schicksalsklinge, lange bevor die vor Hela-Horas
flichenden Hesinde-Geweihten dort ihren geheimen Horterrich-
teten.

Vor 150 Jahren wurde die Waffe fertig, als Lar’Lovreen schon ein
hohes Alter erreicht hatte. Bevor er es Dirimethos dem Reichen
iibergab, lieB er einen Teil seines Inneren Feuers in die Klinge flie-
Ben, damit es zum richtigen Zeitpunkt seine Bestimmung erfiillen
kann. Dadurch ist es dem Zyklopen auch méglich, solchen Men-
schen in Visionen zu erscheinen, deren Schicksal mit dem der Klin-
ge verbunden ist.

Kurz bevor Lar’Lovreen verschwindet, gibt er dem Helden noch
Folgendes mitauf den Weg: “Hiitet euch vor der gefrorenen Zeit,
sie vernebelt den Geist und gaukelt den Verstand.”

Dannist der Held wieder vom Schneechaos umgeben.

Die RUHE NACH DEm STURm

Nach einer schier unendlich langen Spanne hat sich die Lawine so
weit wieder gelegt, dass die Uberlebenden unter strahlend blauem
Himmel das AusmaB der Katastrophe begutachten kénnen.
AuBer den Helden haben nur maximal zehn Hetgardisten (da-
runter mindestens eine Thorwalerin und ein Thorwaler, die beide
unter dem Schnee verschiittet und schwer verletzt sind) und min-
destens einer der Gesandten der Runajasko das Ungliick tiberlebt,
doch sind einige woméglich verschiittet.

Die Thorwaler beginnen unverziiglich mit der Suche nach Uber-
lebenden. Doch sie bergen ein ums andere Mal nur Leichen. Um
die Verschiitteten zu finden, bedarf es einer gelungenen Sinnen-
schérfe-Probe, die einmal pro SR wiederholt werden darf. Das
Lawinenopfer erhilt fiir jede Stunde, die es verschiittet ist, IW6
SB, wobei die durchnisste Kleidung keinen Kilteschutz bietet.
Wihrend leicht Verschiittete die Mglichkeit haben, sich mit einer
gelungen KK-Probe, erschwert um die Hilfte der erlittenen TP,
selbst zu befreien, sind die anderen Opfer hilflos unter den Schnee-
massen gefangen und miissen auf fremde Hilfe warten. Ein
EXPOSAMI erweist sich bei der Suche als tiberaus hilfreich.
Verlorengegangene Ausriistungsgegenstinde werden bei einer 1 auf
dem W20 wieder gefunden (fiir jedes Teil extra wiirfeln), wobei Sie
aber bei Gegenstinden, die fiir das Uberleben in der eisigen Kilte
notwendig sind, getrost gl‘oﬁzﬁgiger umgehen diirfen.

Es besteht kein Zweifel, dass die Lawine keines natiirlichen Ur-
sprungs war. Allein das Wort “Nagrach”, das als Echo durch die
Schluchtdrshnte, l4sst keinen anderen Schluss zu. Und das Grauen
ist um so gréfBer, als einer der iiberlebenden Thorwaler beteuert,
dass er die todgeglaubte Olgerda Olvarnasdottir wiedererkannt
habe.

Der Schock tiber die schreckliche Katastrophe, den Tod so vieler
Freundeist groB3. Und zu allem ist Tronde, ihr Anfiihrer, ihr Obers-
ter Hetmann, verloren. Wie gelihmt hocken die Uberlebenden da,
nicht fihig, einen klaren Gedanken zu fassen. Zwei der Manner
weinen wie kleine Kinder, eine Hetgardistin versucht hilflos, sie zu
trésten, doch ihre Miene verrit, dass sie kaum weniger verzweifelt
ist. Eine andere stochert planlos im Schnee herum, beiBt sich so fest
auf die Lippen, dass diese aufplatzen und zu bluten beginnen.

Bisweilen, wenn sie wieder einmal auf etwas aus dem Besitz eines
der Verschiitteten stéBt, birgt sie es andichtig und legt es sorgsam
aufeinen Stapel, und sei es auch nur ein Knopfoder ein zerfetzter
Handschuh. Auch der iiberraschende Auftritt Olgerdas setzt den
Thorwalern sichtlich zu. Der Verdacht liegt nahe, dass die Piratin
sich Glorana verschrieben hat.

Am schwersten jedoch wiegt der Verlust Trondes. Fiir die Thorwaler
bedeutet ihr Anfithrer weit mehr als nur jemand, der genug Ver-
stand und Mut hat, vornweg zu laufen und Befehle zu geben. Ein
Hetmann ist immer auch gleichbedeutend mit dem Gliick seiner
Ottajasko. Gehtes thm gut, gelingt thm alles, ist das Schicksal ihm
hold, dann geht das alles auch auf seine Leute tiber. Und ist er
gliicklos und kennt nur Missgeschicke, dann ist das ein guter Grund,
um ihn aus seinem Amt zu wihlen.

Mit Tronde, dessen sind sich die Hetgardisten gewiss, ist auch ihr
Gliick endgiiltig geschwunden. Und wer sollte sie aus dieser Mise-
re befreien?

Es ist ein Wesenszug der Thorwaler, die doch nicht Feind noch
Fihrnisse scheuen, in solchen Situationen den Kopf hingen zu
lassen und in ithrem Ungliick zu verharren —bis einer sich findet,
das Heftin die Hand zu nehmen, das Schicksal herauszufordern
und alles zum besseren zu wenden. .

Nicht selten ist das dann der kiinftige Anfiihrer der Ottajasko —in
diesem Fall soll diese Rolle Thren Helden zukommen. Es sollte
den Helden gelingen, das Blatt durch gutes Zureden (unterstiitzt
durch passende Proben) zu wenden.

Allmahlich, nachdem die Toten geborgen sind und ein wiirdiges
Grab gefunden haben, regt sich der sprichwértliche Mut der
Thorwaler. Und ihre Wandlung ist verbliiffend: Wo vorhin noch
Verzagtheit herrschte, machen sich nun trotzige Entschlossenheit
und Wut breit. Wenn so viele schon ihr Leben geben musste, dann
soll das wenigstens nicht ungericht bleiben. Es gilt, Tronde aus
den Féngen der Niedertrichtigen zu retten — koste es, was es wolle.
Das hier ist die Hetgarde, Tronde verschworen mit dem Bluts-
schwur. Sie wird ihn nichtim Stich lassen.

Nichtsdestotrotz kann man die Augen vor der Wahrheit nicht ver-
schlieBen: Die Chancen, ihre Aufgabe zu erfiillen, sind erheblich
gesunken. Was auch immer in firnya kharjanda sala auf sie warten
mag, siec werden in der Unterzahl sein. Und so bedriingen die
Thorwaler die Helden, schon jetzt das Horn der Runajasko zu
nutzen, um Hilfe zu rufen.

Der Gesandte der Runajasko pflichtet diesem Wunsch bei. Auch
wenn es das Risiko gibt, dass das Horn in der Tat nur einen Ruf
wirken kann, dies ist eine solch verzweifelte Situation, dass es gebo-
ten scheint. Was nutzt ein michtiges Artefakt, wenn niemand am
Ende tibrig ist, um es zu nutzen?

Es steht zu hoffen, dass sich die Helden iiberzeugen lassen und
das Horn nutzen, um Verstirkung herbeizurufen. Thnen sei es
bereits an dieser Stelle verraten, das Artefakt wird ein zweites Mal
wirksam sein —wenn nur jemand entschlossen genug ist, den Preis
zu zahlen.

Sollten sie sich nicht mit guten Worten tiberzeugen lassen, bleiben
Thnen zwei Méglichkeiten: Entweder bemichtigt sich einer der
Hetgarde des Artefakts und aktiviert den Rufoder die Gelegenheit
verstreicht. In diesem Fall trifft die Verstirkung aus Olport erst
Wochen spiter bei firnya kharjanda sala ein und die Gefihrten
miissen einiges linger im Einflussbereich der Nagrachpaktierer

ausharren.



Der RUF DEs HoRrus

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als dein Blutstropfen die Runen benetzt, gehtein kaum wahr-
nehmbares Beben durch das Horn. Entschlossen setzt dues
an die Lippen und stdBt hinein, doch kein wahrnehmbarer
Laut dringt hervor. Das sanfte Prickeln wird stirker, flieft
deine Hand empor, in deinen Arm, die Brust, bis es deinen
ganzen Kérper erfiille. Fiir cinen Augenblick scheintdie Wirk-
lichkeit zu verschwimmen, als bewegtest du dich in zwei Spha-
ren gleichzeitig. Und wihrend du noch in Gedanken den
Wunsch formulierst, den Rufan die Runajasko erschallen zu
lassen, ist es dir, als reiste dein Geist durch Raum und Zeit.
U dich ist vollkommene Schwirze, doch davernimmst du

andere Stimmen in der Dunkelheit: ein Lied, silberhell und
klar. Du bist dir sicher, man kann dich héren.

Dem Helden bleibt eine Minute, um seine Botschaft zu tibermit-
teln. Sie sollten diese Szene in Echtzeit spielen und nur die Infor-
mationen gelten lassen, die binnen dieser Frist laut geduBert wor-
den sind.

Sollte es nicht gelingen, die Schwerverletzten auf magische Weise
zu heilen, bleibt nichts anderes {ibrig, als sie zuriickzulassen.
Olbjoern, der Ehemann einer der Verletzten, Walberga, istsichtlich
hin und her gerissen zwischen seiner Pflicht, Tronde zu retten, und
dem Wunsch, bei seiner Frau zu bleiben. Sollten die Helden ihn
darin bestirken, bei den Verwundeten zu bleiben, zeigt er sich
sichtlich erleichtert. Falls nicht, folgt er ihnen weiter nordwirts.

TIEBEL Il DER_ EiskRLinNGENSCHLUCHT

Die nichsten zwei Tage sind alles andere

als leicht. Der Wind blist firunskalt durch

die Schlucht, der Tiefschnee zwingt die Gruppe aufWege, wo ihre
Fiife zwar weniger einsinken, dafiir aber die Felsen kaum Schutz
vor der eisigen Kilte bieten. In der Nacht bleibt ihnen nur das
Eingraben in den Schnee, um die Korperwirme zu nutzen.

Der strahlend blaue Himmel wird im Verlauf des nichsten Tages
dunkler und dichte Wolken ziehen auf. Der Held mit dem hochs-
ten IN-Wert bemerkt, dass dichte Nebelschwaden von den Klippen
in die Schlucht hinabflieBen. Es dauert nicht lange und die graue
Masse droht die Gruppe zu umschlieBen, so dass es spatestens jetzt
angeraten ist, sich anzuseilen. An ein Zuriick ist nicht zu denken,
schon hat der Nebel so weit das Auge reicht die Schlucht bedeckt.
Die dichten Schwaden verhindern jegliche Orientierung. Es geht
nur in langsamem Schritttempo voran, da man kaum die Hand
vor Augen sehen kann und der Pfad mit seinen Spalten und Tief-
schneelchern ist tiickisch.

Als die Nacht hereinbricht und das graue Zwielicht vollends
undurchdringbar wird, erscheinen geisterhafte Fratzen im Nebel.
Der heulende Wind tut ein iibriges, zumindest die Thorwalersind
fest davon {iberzeugt, dass Ddmonen diesen schrecklichen Ortheim-
suchen.

Fin ODEM oder shnliches bringt nichts ungewdhnliches zutage.
Doch sollten die Helden wegen dieses Ergebnisses nicht aufatmen.
Denn auch wenn ‘streng wissenschafilich’ nichts nachzuweisen
sind, nicht nur die Thorwaler schwéren Stein und Bein, dass da
“sehr wohl was im Nebel ist”.

Als die Nerven mehr und mehr blank liegen, macht einer der Hel-
den einen Schatten im Nebel aus. Unvermittelt taucht eine Gestalt
aus den dichten Schwaden auf, die mit einem raschen Satz auf
den ihr am nichsten Stehenden zuspringt und ihm ihr Jagdmesser
an die Kehle setzt. Mit ruhiger aber entschlossener Stimme fordert
sie: “Sprich! Aufwelcher Seite stehst du?”

Die unerwartete Besucherin ist Elodiron Kristallglanz, eine Firn-
elfe mit silberweifemn Haar und bernsteinfarbenen Augen. Sie wurde
als Asamandra am Blauen See geboren, wo sie iiber ein halbes
Jahrhundert mit der Kristallglanz-Sippe lebte, ehe diese durch ei-
nen Gletscherwurm beinahe ausgeldscht wurde. Wihrend die
wenigen Uberlebenden kurze Zeit spiter aus Schmerz iiber den
Verlust starben, iberwand sie ihre Trauer und nannte sich fortan
Elodiron (‘die Verlorene’). Aufihren einsamen Wanderungen traf

L

sie vor tiber 50 Jahren den albernischen Fiirsten Halman ui Bennain,
dem sie aus Zuneigung und Liebe zum Turnier von Gareth 976
BF folgte, das sic iberragend gewann. Fortan war sie als “die Jigerin”
bekannt. Als sie auf Bitte des Fiirsten 988 BF die Schiitzen der
Albernischen Garde bei der erfolgreichen Eroberung Maraskans
anfiihrte, erschreckte sie das Gemetzel so sehr, dass sie ihr ruheloses
Wanderleben wieder aufnahm. Sie wihlte schlieBlich ein Lebenin
der Einsamkeit der Nebelzinnen und schufsich ein Schneehausin
der Eisklingenschlucht. Elodiron treibt Tauschhandel mit einer in
der Nihe lebenden Fjarninger-Sippe, mit der sie auch bisweilen
gemeinsam auf Mammutjagd geht. Die Elfe kam gerade von der—
erfolglosen — Mammutjagd, als sie aufdie Gefihrten stief.

Die Helden sollten Elodiron davon iiberzeugen, dass sie Feinde
Gloranas und ihrer Schergen sind. Durch ihre Reisen weilB die Elfe
um die Bedeutung der Gétter fiir die ‘Rosenohren’, so dass sie
cinen Schwur auf die Zwalfgdteer als Versicherung akzeptiert.
Nichtsdestotrotz bleibt die Firnelfe reserviert. Erst wenn die Hel-
den ihr von ihrer Absicht erzihlen, firnya kharjanda sala zu finden,
um Gloranas finstere Pline zu vereiteln, zeigt sie sich aufgeschlos-
sener, da ihr die Legenden wohl bekannt sind. Sie bietet der ange-
schlagenen Gruppe ihre Gastfreundschaft an und bedeutet ih-
nen, ihr zu ihrem Schneehaus zu folgen.

Elodiron bewegt sich mit schlafwandlerischer Sicherheitdurch den
Nebel, ihristim niheren Umkreis ihrer Wohnstatt jeder Tritt, jede
Spalte und jede gefahrliche Stelle bekannt, so dass sie die Gruppe
sicher fithren kann.

Das an eine Felswand gebaute Iglu ist kaum grofb genug, um allen
—arg beengten — Unterschlupfzu bieten. In einer kleine Felshohle
lagert die Elfe Mammutfleisch, eingefrorene Kriuter und Holz —
Giiter, die sie im Tausch gegen Pelze oder als Anteil an der Jagd-
beute erhalten hat.

Folgende Hinweise kann Elodiron den Helden geben:

® Die Nebelmassen treten in unvorhersehbaren Abstinden auf.
Auch kann man nicht sagen, wie lange sie verharren, meist zwi-
schen einer und vier Wochen. Sie rit den Gefdhrten eindringlich
davon ab, sich aufeigene Faust aufeinen Marsch durch den Nebel
zu machen, da die Gefahr, den sicheren Pfad zu verlieren und in
Felsspalten oder Tiefschneefeldern zu stiirzen, immens groB ist.
@ Sie selbst kennt nur das Gebiet in einem Umfeld von etwa einem
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Tagesmarsch so gut, dass sie die Gruppe auch bei dichtem Nebel
sicher fiihren kénnte. Es ist geniigend Nahrung vorhanden, dass
die Gruppe bleiben kann, bis der Nebel sich wieder gelichtet hat.
@ Vor rund vier Tagen hat sie einen Fjarninger beobachtet, der
einen groBen Zweihinder bei sich trug und Richtung Buchteilte.
Er wirkte erschépft, als wire er mehrere Wochen ununterbrochen
gewandert.

@ Auch Imion ist ihr bereits iiber den Weg gelaufen, sie hat thn
jedoch seit lingerem nicht mehr gesehen (als er zuriickkehrte, war
Elodiron gerade aufJagd). Sie meidet den Firnelfen, weil er offen-
kundig badoc ist.

@ Elodiron hatschon des 6fteren den Nagrach-Paktierer beobach-
tet, es aber tunlichst vermieden, ihm iiber den Weg zu laufen, da sie
die ‘ungute Aura’ des Rothaarigen verspiiren konnte. Sie ist ihm
aber heimlich gefolgt und weif, dass er sein Quartier in grofen
Kuppeln aus falschem Eis hat, die in der Meeresbucht erbaut wur-
den, die am Ende der Eisklingenschlucht liegt.

@ Das Lager muss vor einigen Monaten errichtet worden sein.
Dort lebt auch eine gréBere Zahl Séldner — darunter auch eine
Thorwalerin, eine ihrer Anfithrerinnen —, die in der Eisklingen-
schluchtaufPatrouille waren.

@ Elodiron hat von firnya kharjanda sala gehort, weigert sich aber
zu glauben, dass es ausgerechnet Glorana gelungen sein soll, die-
sen mythischen Ort zu finden. Gelingt es den Helden, sie davon
zu iiberzeugen, welch grofe Gefahr droht, wenn es nicht gelingt,
die Pline der Eishexe zu vereiteln, ist sie bereit, die Helden nach
Kriften zu unterstiitzen.

Auch wenn den Helden kaum wohl bei dem Gedanken sein wird,
auch nur einen Tag Pause zu machen und Tronde seinem unge-
wissen Schicksal zu tiberlassen, Elodirons Heimstatt bietet eine
ausgezeichnete Gelegenheit, wieder zu Kriften zu kommen (Re-
generation immerhin nur I Punkt weniger als bei guten Bedin-
gungen), was angesichts der zu erwartenden Konfrontation mit
einer ganzen Horde von Gloranas Schergen nicht zu verachten ist.
Eine Wahl haben sie ohnedies nicht. Der Versuch, sich doch auf
eigene Faust auf den Weg zu machen, scheitert schon nach weni-

gen Stunden. Die Gruppe lduft vollig in die Irre und muss wohl
oder iibel umkehren, als einer von ihnen unvermitteltin ein Schnee-
loch einbricht und sich dabei den Knéchel so schwer verstauch,
dass an eine Fortsetzung der Wanderung nicht zu denken ist. Ge-
stittzt aufeinen Gefihrten gelingt es ihm unter Mithen, das Iglu
wieder zu erreichen. Sollten die Helden sich von ‘so einem kleinen
Missgeschick’ nicht von ihrer Absicht abbringen lassen, miissen sie
weitere Unfille erdulden. Das Gebirge ist voller tiickischer unweg-
samer Stellen, und die unerfahrenen Wanderer werden keine Gele-
genheitauslassen hineinzutappen.

Wann sich der Nebel auflést, sollten Sie davon abhingig machen,
wie schwer angeschlagen die Gruppe ist. Sie sollte Zeit haben, sich
zumindest leidlich zu erholen. Eine weitere MaBgabe ist das Be-
streben der Helden, sich wieder auf den Weg zu machen, um ihre
Aufgabe zu erfiillen. Sie sollten es keinesfalls so weit kommen las-
sen, dass die Spieler aufgrund einer zu langen Zwangspause mur-
ren. Sollten die Helden indes iiberhaupt keine Anstalten machen,
zum Aufbruch zu dringen, dann werden die Thorwaler schon
nach wenigen Tagen ungeduldig danach verlangen, sich aufden
Weg zu machen. Die Zeit dridngt, niemand kann wissen, wann
Glorana ihren Plan vollenden will, niemand weil}, was Olgerda
Tronde antun wird (oder bereits angetan hat).-

Wir gehen im Folgenden davon aus, dass die Gruppe zwischen
vier und zehn Tagen pausiert hat.

Elodiron bietet sich als Fiihrerin fiir den weiteren Weg an. Wird ihr
Angebot abgelehnt, folgt sie der Gruppe in einem Abstand von
einigen Stunden, da sie sich keineswegs auf das Kénnen der ‘Siid-
linge’ verlassen will, um der Bedrohung von firnya kharjanda sala
zu begegnen.

Mehrfach entgeht die Gruppe auf ihrem weiteren Weg nur knapp
Gloranas Patrouillen. Auch wenn Schneefliisterer daraufvertraut,
dass das unerbittliche Eis mittlerweile alle getétet hat — entweder
zerschmettert durch die Lawine oder durch die Entbehrungen
dahingerafft —, Lagerkommandant Volkow will es darauf nicht
ankommen lassen. Insbesondere wenn die Gloranier auf Spuren
der Gruppe stoBen, werden sie ihre Bemithungen verstirken. Die
Gefihrten tun wohl daran, sich ‘unsichtbar’ zu machen.




AKT VI — Firoya KHARJAIIDA SALA

Dioy FiRvaAR UND DiE ZiTADELLE DES EiSES

Der dioy firvar und seine Macht, das Element Eis nach dem
Willen des Benutzers zu kontrollieren, stellt eine Bedrohung fiir
die Weltordnung dar, die die Zwolfgdtter nach den Giganten-
kriegen in einem Pakt, dem Mysterium von Kha, festhielten. Darin
wurde auch festgelegt, dass die Elemente nicht mehr frei in der
dritten Sphire existent sein sollten, sondern jeweils in einer zu
diesem Zweck errichteten Zitadelle von einem Elementarherrn
bewahrt und bewacht werden.

Doch es existieren so genannte ‘elementare Schliissel’, die es dem
Besitzer ermbglichen, direkten Zugriff auf das Element zu erhal-
ten. Nach dem Willen der Gétter soll es in jedem Zeitalter einer
Rasse bestimmt sein, diese Schliissel zu erringen und die Herr-
schaft fiir einen gewissen Zeitraum anzutreten. Auf diese Weise
sollen die Seelen jener Vélker reifen, damit sie in der Letzten
Schlachtam Ende aller Zeitalter auf Seiten der Gétter gegen die
dimonischen Heerscharen antreten.

Wihrend dieses Wissen durch die Annalen des Gortteralters und
die Prophezeiung des Lichtvogels Anfang 1021 BF allméhlich in
den gelehrten Kreisen Verbreitung findet, existiert das Wissen um
die ‘Schliissellinien’ bis dato allenfalls als wiiste Theorie in den
Képfen einiger Rashtulswaller Elementaristen.

Unter dieser Bezeichnung werden bestimmte magische Kratftli-
nien zusammengefasst, die durch den Gebrauch eines der ele-
mentaren Schliissel entstanden sind und mittels derer es méglich
ist, die Lage der jeweiligen Zitadelle ausfindig zu machen.
Mittlerweile sind diese Linien jedoch so in das Geflecht der Kraft-
linien verwoben, dass die aventurischen Gildenmagie mitihrem

Das Lacer GLORAIIAS

Endlich, nach langer, entbehrungsreicher Reise erreichen die Ge-
fihrten Gloranas Lager. Die Buchtist bis auf eine Meile aufs Meer
hinaus vereist, so dass man einen kleinen Eisseglerhafen errichten
konnte. Wachen achten Tag und Nacht darauf, dass sich kein
unerwiinschter Eindringling von See oder durch die Eisklingen-
schlucht nihert. Das Lager wird von der Bernstein-Bucht aus ver-
sorgt, die man per Eissegler in zweieinhalb Tagen erreichen kann.
Die Siedlung aus Eiskuppeln wurde von Nagrach-Paktierern auf
GeheiB der Eishexe erschaffen, die diesen Ort immer wieder auf-
sucht, um nach einer Méglichkeit zu suchen, das Artefakt zu akti-
vieren.

Von den urspriinglichen Behausungen der Firnelfensippe ist nach
3.000 Jahren nichts geblieben.

[ - VUnterkunrf DER SOLDLINGE

Fiinfzig der hartgesottensten Soldner und Halsabschneider, die
gegen viel Gold angeworben wurden, sind in Schneekuppeln un-
tergebracht, die durch gerade mannshohe, knapp zwei Schrittbreite

heutigen Wissen vor einer unlésbaren Aufgabe steht.

Im zehnten Zeitalter vereinigte der Drache Pyrdacor alle sechs
elementaren Schliissel aufsich. Er erschuf mittels des Humus-
schliissels in einem epochalen Ritual riesige Wilder und Dschun-
gel im Stiden, wihrend gleichzeitig durch den Eisschliissel das
Eis den Norden beherrschte. Einer der Nebeneffekte war das
Entstehen jener Schliissellinie und eines Kraftknotenpunkts mit
drei anderen Kraftlinien (darunter eine der beiden ‘Ketten
Satinavs’; MWW 97). ;

Die vertriebenen Firnelfen aus Ometheons Himmelsturm wuss-
ten um diese Schliissellinie des Eises und ihren Schnittpunkt.
An dieser Stelle, der Bucht am Ende der Eisklingenschlucht
(isdira: firnya mamra; etwa ‘Eiskiistenbucht des Robbentbters’),
erschufen sie iber mehrere Jahrhunderte hinweg tief in einer
Hohle den dioy firvar.

Die Runajasko wurde im Ubrigen nicht ohne Grund auf den
Kreideklippen an der Miindung der Nader errichtet: Eine der
Kraftlinien, auf der die Akademie liegt, fithrt ebenfalls durch
den Knotenpunkt in firnya kharjanda sala. Nach der Riickkehr
Borbarads ist sie von den Erschiitterungen des Kraftlinien-
geflechts unberiihrt geblieben. Durch die Manipulationen des
Sphirenschinders an ‘Satinavs Ketten’ wurde jedoch fiir
Glorana erst die Méglichkeit geschaffen, Elementarmagie und
sanyasala durch dimonische Anrufungen zu substituieren.
Weiterfithrende Informationen finden Sie in den Heyne-Roma-
nen Der Lichtvogel und Erde und Eis sowie in den FanPro-
Publikationen Der Basiliskenkonig und Firuns Atem.

Tunnel miteinander verbunden sind. Die mittlere Kuppel dient als
‘Speisesaal’, hier findet sich zudem der einzige Eingang zu den
Unterkiinften. Die ibrigen Kuppeln beherbergen Schlafplitze aus
Pelzen und Fellen sowie die wenigen Habseligkeiten der Séldlinge.
Siamtliches Mobiliar besteht —wie im iibrigen auch in allen ande-
ren Kuppeln, sofern nicht anders beschrieben —aus Eis.

Séldlinge und Halsabschneider

Schwert: INI13+W6 AT 15 PA 14 TP 1W+4 DKN
Faust: INI 13+W6 AT 14 PA 14 TP(A) 1W DKH
Leichie Armbrusti: INI13+W6 FK 18 TP 1W+6

LeP 35 AuP 35 KO 14 RS 2 MR 5 GS7

Sonderfertigkeiten: Ristungsgewdhnung |, Linkhand, Wuchtschlag,
Niederwerfen, Meisterparade, Bornlandisches Raufen (Block, Hal-
ten, Knie, Niederringen, Schwitzkasten, Tritt), Kampfreflexe
Anmerkung: Diese Werte konnen Sie als Meister den Féhigkeiten
lhrer Gruppe anpassen; jedoch werden keine wirklich schlechten
Kampfer hier zu finden sein.
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IMMorpo VoLrRoW vnD OLGERDA OLVaRmASDOTTIR

In dieser Kuppel haben Norbo Volkow und Olgerda gemeinsam
Quartier bezogen. Die Kuppel ist dhnlich einfach ausgestattet wie
die der Truppen. Allerdings erlaubt sich Olgerda die persénliche
Note, Schidel von Eislaurern, die in die Wand eingelassen sind, als

Kerzenhalter zu nutzen. AuBBerdem sammelt sie, seit sie in Gloranas
Diensten steht, die Dolche ihrer Opfer. Die illustre Sammlung
unterschiedlichster Klingen steckt in einer Kommode aus Eis.

Ihr Verhiltnis zu Volkow schwankt von Tag zu Tag: Launenhaft,
wie sie ist, hilt sie an einem Tag grofie Stiicke auf den Norbarden,
nur um ihm am nichsten voller Verachtung iiber seine ‘Weichheit’
zu begegnen.

Volkow (Norbarde, Ende Fiinfzig, kurzgeschorenes, schwarzes
Haar, charismatisches Auftreten) hat bereits in einigen aventuri-
schen Kriegen kleinere Einheiten erfolgreich befehligt, doch eine
héhere militirische Karriere blieb ihm aufgrund seines niederen
Standes verwehrt. Wihrend der borbaradianischen Invasion liefer
zum Feind tiber, als dieser ihm den Aufstieg versprach, nach dem
er sich sehnte. Er befehligte die Séldnertrupps in Eestiva und
Bjaldorn. SchlieBlich wurde er auf Wunsch der Eishexe vor einem
halben Jahr in die Nebelzinnen abkommandiert, wo er den Auf-
bau der Siedlung beobachtete und nach ihrer Fertigstellung das
Kommando iiber die FuBtruppen und Segelgleiter iibernahm.
Volkow ist zwar hart zu seinen Untergebenen, aber gerecht, was in
den Schwarzen Landen alles andere als tiblich ist. Doch soll man
sich von diesem Zug nicht tiuschen lassen, an Mitleidlosigkeit und
Hirte steht er anderen gloranischen Befehlshabern in nichts nach.
Durch die Feldziige ist sein Gewissen so abgestumpft, dass er sich
kaum noch Gedanken tber sein Seelenheil macht.

Norbo Volkow

MU 15 IN14 KL11 CHS FF 11 GE 14 KO 15 KK 14
Andergaster: INI13+W6 AT 15 PA 14 TP3W+2 DK S
Lindwurmschléger: INI 15+W6 AT 13 PA 12 TP 1W+5 DK HN
Kurzbogen: INI 16+W6 FK 20 TP 1W+4*

LeP 44 AuP 48 RS7 MR6 GS7

Bemerkenswerte Vor- und Nachteile: Gutaussehend, Kélteresis-
tenz; Arroganz 5

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Bornldndisches Raufen
(Block, Halten, Knie, Niederringen, Schwitzkasten, Tritt), Eiskundig,
Finte, Kampfreflexe, Meisterparade, Niederwerfen, Rlstungs-
gewbhnung |, Wuchtschlag

Herausragende Talente: Kérperbeherrschung, Kriegskunst

Olgerda Olvernasdottir
MU 16 IN14 KL 12 CH 10 FF 12 GE 14 KO 16 KK 16
Barbarenstreitaxt: INI 14+W6 AT 17 PA 13 TP 2W+5 DK N

Grimring: INI 15+W6 AT 15 PA 13 TP 2W+8 DK NS
Faust: INI16+W6 AT 16 PA 15 TP(A) 1W+2 DK H
LeP 42  AuP 47 RS6 MR7 GS7

Bemerkenswerte Vor- und Nachteile: Balance, Eisern, Richtungs-
sinn; Eindugig, Einbildungen, Jahzorn 8, Rachsucht 8, Unansehnlich
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Finte, Ge-
genhalten, Gelédndekunde (Eis, Meer), Hammerfaust (und alle dazu-
gehorigen waffenlosen Mandéver), Hammerschlag, Kampfreflexe,
Linkhand, Meisterparade, Niederwerfen, Ristungsgewdhnung Il,
Schildspalter, Sturmangriff, Wuchtschlag

Herausragende Talenie: Athletik, Geographie, Kérperbeherr-
schung, Kriegskunst, Seefahrt, Uberreden (Einschiichtern), Zechen
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3 — UnterkvnFf DERJIAGRACH-PARTIERER.

Acht Frauen und Minner, die sich dem eiskalten Jager in verschie-
den Stadien der Verdammnis verschrieben haben, leben in diesen
beiden miteinander verbundenen Kuppeln. Die Winde der Eisge-
wolbe sind mit nagrachunheiligen Bildnissen von Thaloniden,
Karmanthi und anderen Angehorigen der Wilden Jagd tibersit.
Die Paktierer haben die Siedlung mit ihren dunklen Kriften er-
schaffen und kiimmern sich um deren Erhalt. Auerdem sollenssie
Glorana bei ihrem Ritual als Hohepriester und Ddmonen-
beschwarer dienen, falls es ndtig werden sollte.

Die Paktierer schlafen ohne Decken direkt auf dem nagrachperver-
tierten Element, da Kilte ihnen nichts mehr anhaben kann.

Nagrach-Paktierer

Von den Kampfwerten her kénnen Sie sich bei fiinf der Pak-
tierer an den oben genannten Séldnern orientieren; zwei der
Paktierer sind chemalige Gildenmagier (Festum bzw. Riva),
cine Paktiererin eine ehemalige Hexe (Verschwiegene Schwes-
ternschaft). Die Paktierer befinden sich im zweiten bis vierten
Kreis der Verdammunis. Sie kénnen nach meisterlichem Bedarf
alle der in MGS 98f. genannten Paktgeschenke und Vorteile
nutzen (siche auch das allgemeine Kapitel zu Dimonenpakten
in Mit Geisterkraft und Sphirenmacht auf den Seiten 891ft.),
jedoch sollten nur die beiden chemaligen Gildenmagier die
Herrschaft iiber Dschinne besitzen.

4 — LanDESTELLE DER EISSEGLER

Hier finden insgesamt acht normale (ftinf Schritt lang, vier Mann
Besatzung) und vier gréfere Eissegler (zehn Schritt lang, sechs
Mann Besatzung) mit weiB-blutroten Segeln ihren Landeplatz.
Ublicherweise sind zwei Drittel der Segler unterwegs auf Patrouil-
le (vor allem auf der Suche nach Gefolgsleuten Pardonas oder
Kiriyakas) und der Jagd auf Robben und Schneelaurer.

In den benachbarten Eishiitten werden Taue, Segel, Holz und
Schmiermittel fiir die Kufen gelagert.

5 — LAGER.

Fiir kleinere Reparaturen an den Schneekuppeln, fiir die eine
Anrufung Nagrachs reine Kraftverschwendung wire, werden hier
Spitzhacken und Schaufeln, aber auch Seile, Lampendl und sons-
tige Dinge fiir den alltdglichen Bedarf gelagert.

Im hinteren Teil des Lagers sind zwei Dutzend Eiskifige verstaut,
in denen jeweils drei Kristalllibellen gefangen gehalten werden.
Diese von Pardona aus bésem Spieltrieb geschaffenen, tauben-
groBen Wesen bestehen aus feinem Kristall. Wer von ihrem Stachel
getroffen wird, dem wachsen schlagartig kleinste Kristalle unter
der Haut, die das Gewebe zerreiBen und briichig wie diinnes Eis
werden lassen. (Siehe auch Unter der Dimonenkrone, S. 138f)
Diese Untiere wurden von den Nagrach-Paktierern so weit ‘abge-
richtet’, dass sie in der Lage sind, sie auf mégliche Angriff Feinde
zu hetzen.

Kristalllibelle
Stich: INI 18+W6
LE 12 AU 200
GW 8 (fur je 3 Tiere)
*) abziiglich dem RS des Opfers

* Jeder Treffer einer Libelle erzeugt nach 10 KR einen Folgescha-
den von 1W3 SP durch wachsende Eiskristalle. Bei einer gelunge-
nen Guten Attacke hat die Libelle sogar ein Ei in ihrem Opfer abge-

DK H
GS 18

TP 1SP™
MR 20

AT 10"
RS 3

PA 16
KO 5

| =y

o)

legt, was dazu fiihrt, dass der Betroffene 1W+3 Tage lang nicht mehr
regeneriert und am letzten Tag dieser Periode 2W SP erleidet.

6 — GLoraTAS EISKUPPEL

Die grofte und prachtvollste Eiskuppel hat sich Glorana fiir ihre
Besuche vorbehalten. Thre Kuppel besteht aus riesigen wabenartigen
Eisplatten, die durch feine Eiskristalle miteinander verbunden sind.
Im Inneren finden sich sechs Riume, in die man durch einen Kor-
ridor gelangt, der durch bizarre, mit einem Yash’oreel-Dimon be-
seelte Kristallgolems bewacht wird. Gloranas Leibgarde, die aus
zwolf Fjarningern besteht, ist ebenfalls hier untergebracht.

Zwolf Garde-Fjarninger
Barbarenstreitaxt: INI 11+W6 AT 15
Barbarenschwert: INI 12+W6 AT 16  PA 15 TP 1W+7 DK N
LeP 48 AuP51 RS2 KO 17 MR9* GS8
Sonderfertigkeiten: Befreiungsschlag, Hammerschlag, Kampfge-
splr, Niederwerfen, Schildspalter, Sturmangriff, Waffe zerbrechen,
Wuchtschlag ’
Herausragende Talente: Athletik, Klettern, Kérperbeherrschung,
Selbstbeherrschung, Sinnenschérfe, Skifahren, alle wasserunab-
hangigen Naturtalente

*) Durch Manipulationen Gloranas; eigentlich (z.B. in einer Zone des
EIGENSCHAFT WIEDERHERSTELLEN) nur 4.

PA 12 TP2W+6 DKN

Sechs mittelgroBe Eisgolems

Krallen: INI 8+4W6 AT8 PA4 TP 2w+2* DK HN

LeP 90 AuP 500 RS4 KO 18 MR 18 GS4 GWH10
Besonderheiten: Immunitat (Stich), Verwundbarkeit™ (Humus,
massiver Hieb); 2 Aktionen/KR

Manover: Niederwerfen, Wuchtschlag, Trampeln

*) Fur die messerscharfen Krallen gelten die Wunden-Regeln flr
Pfeile (Wunde bei mehr als KO/2 SP); jede Wunde bewirkt einen
Folgeschaden von 1W3 SP und FF, GE, KK, KO —1 pro 5 KR fiir W6
x 5 KR)

**) Humus heiBt hier auch: bloBe Fauste und FiiBe. Massiver Hieb
meint einen (stumpfen) Hieb-Angriff laut MGS 87, der mehr als KO
(18) SP anrichtet; in einem solchen Fall muss fiir den Golem eine
KO-Probe gewdirfelt werden, die um die Zahl der SP (ber 18 er-
schwert ist; gelingt die Probe, erleidet der Golem eine Wunde, miss-
lingt sie, zersplittert er in Myriaden Trammer.

7 - EiGATIG 2U FIRITYA KHARJAIIDA SALA

Hinter einem schroffen Hohleneingang, bedeckt von ddmonisch
manipuliertem Schnee, fithrt ein lingerer Gang zu ciner Felsen-
rampe hinab in die Tiefe. Die Séldner kontrollieren in unregel-
miBigen Abstinden den Hohleneingang, gehen dabei aber wenig
sorgfiltig vor. Zutritt haben nur Glorana (und ihre Wachen, falls
sie sich in ihrer Beleitung befinden), Norbo, Imion und die Nagrach-
Paktierer. Olgerda zihlt nicht zu denen, die jederzeit aus- und
eingehen diirfen, hat aber einen Weg gefunden, sich an den Wich-
tern vorbeizuschleichen.

Unmittelbar hinter dem Eingang sind zwei lebensecht wirkende
Gloranastatuen aus Eis postiert, die von Yash’oreel-Didmonen be-
seelt sind. Sobald Unbefugte den Gang passieren wollen, 8ffnen
die Dimonen ihre eiskalten Augen und greifen an. Ihre langen
Fingerkrallen aus Eiskristallen, die sie aufdie Eindringlinge schleu-
dern, reiBen schreckliche Wunden. Die Eissplitter bleiben im Fleisch

. stecken, tdliche Kilte breitet sich von der Wunde aus und droht

den Getroffenen allmahlich zu lihmen. (Werte siche oben.)
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Die Statuen lassen alle passicren, die eine Nagrach-Aura aufwei-

sen (Paktierer) oder ein Nagrach ‘geweihtes’ Artelaktbei sich tra-

gen (Imion und Norbo tragen beide Amulette aus den Knochen

getdteter Firunsbiren und Ifirnsschwine). Es ist aber auch még-

lich, die Dimonen zu besinftigen, wenn man mehrfach Schnee-
) &

laurerfleisch verzehrt hat (Olgerda).

DER ZWEITE RUF

Nach ersten Erkundigungen sollte den Gefihrten schnell klar wer-
den, dass eine offene Konfrontation mit Gloranas Schergen mit
den ihnen zu Gebote stehenden Mitteln wenig aussichtsreich ist.
Dennoch gibt es Hoffnung: Der Rufan die Runajasko ist erklun-
gen, tapfere Krieger und Kriegerinnen sind bereits auf dem Weg in
den Norden, um ihnen beizustehen. Nun gilt es, sie mit einem
zweiten Ruf des Horns zum Lager Gloranas zu fithren und aus-
zuharren, bis sie eintreffen. Doch wird die magische Energie des
Artefaktes fiir diesen zweiten Rufreichen?

Als der Trager des Horns es an die Lippen setzt und hineinblist,
verspirter ein leises Beben, doch nichts im Vergleich zu der magi-
schen Entladung beim ersten Mal. Nun scheint guter Rat teuer:
die Gruppe gestrandet im tiefen Eis, den tiberméichtigen Gegner
vor Augen und nur die vage Hoffnung, dass es den Thorwalern
durch Gliick oder Schicksalsfigung gelingen wird, hierher zu fin-
den.

Woméglich werden die Helden schon diskutieren, ob einige sich
aufden beschwerlichen Riickweg machen sollten, um die Olporter
am Ort des ersten Rufes abzupassen. Doch es gibt noch einen
zweiten Weg. Die Kraft, die dem Horn innewohnt, ist die Kraft
des Lebens — Blut! Woméglich lédsst sich, sofern es noch einmal
gelingt, den Zauber zu aktivieren, die nétige Kraft auf diesem
Wege zufiihren.

Sollte keiner der Helden auf diese Idee kommen, regt einer der
Runajaski dies an.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Entschlossen greifst du das Horn und setzt es erneut an die
Lippen. Wieder versptrst du dieses Zittern, schwicher noch
als vorhin. [Name eines der Helden] zégert keinen Augenblick,
ein Schnitt und er/ sie legt seine / ihre blutige Hand auf das
Artefakt. Die geschnitzten Runen fiillen sich mit dem Lebens-
saft. Unzweifelhaft, das Beben wird stirker. Doch es scheint
geradezu, als absorbierte das beinerne Instrument das Blut.

Es bedarf etwa 30 LeP, um den Zauber zu aktivieren. Einen ein-
zelnen mag dies durchaus an die Schwelle des Todes bringen, doch
muss dieses Opfer nicht zwangsldufig eine Person alleine bringen.
Sollte ein anderer sich beherzt dem Blutopfer hinzugesellen, vertei-
len sich die einzusetzenden LeP entsprechend. Dann endlich er-
folgt die michtige magische Entladung, der Rufist erklungen.
Dem Helden bleibt erneut etwa eine Minute, um in seinen Gedan-
ken die gewiinschten Informationen zu formen (die er laut am
Spieltisch duflern muss). Der Rufist fiir die feindlichen Einheiten
nicht wahrnehmbar —was die Helden indes nur hoffen kénnen.
(Sollten die Helden das Runenhorn erst im Felsendom oder der
Kammer des Einklangs benutzen — beispielsweise um sich die Macht
der Kraftlinie zu nutze zu machen, die firnya kharjanda sala mit
der Runajasko verbindet —, verringert sich die Zahl der einzuset-
zenden LeP aufdie Hilfte. Allerdings ist gréfte Vorsicht geboten:
Sollte auch nur ein Blutstropfen den nagrachunheiligen Schnee
beriihren, werden die Paktierer ebenfalls einen Rufverspiiren ...)

KaLte KRIEGER

Nun gilt es, die Zeit bis zum Eintreffen der Entsatztruppe zu
iiberstehen. Sicherlich werden die Helden bis dahin nicht still in
einem Versteck ausharren wollen. Allzu kithne Sabotageakte oder
gar eine Befreiungsaktion empfehlen sich dennoch nicht.
Zunichst giltes, einen Unterschlupfin einer der unzihligen Fels-
hohlen am Rand der Bucht zu suchen, um einer Entdeckung
durch die Patrouillen zu entgehen. Dies sollte nicht ibermiBig
schwer fallen, da die mit dieser Aufgabe bedachten Séldlinge nicht
sehr griindlich vorgehen, so dass die Gruppe unentdecke bleibt,
sofern sie sich nicht durch uniiberlegte Taten verrit. Nichtsdesto-
trotz kdnnen Sie auf Wunsch eine Gruppe Séldlinge auftauchen
lassen, die kurz davor ist, zufillig tiber die Helden zu stolpern.
Bei besonders hartgesottenen Heldengruppen kénnen Sie auch
auf einige weitere Monstrosititen aus Gloranas Eiskabinett zu-
riickgreifen: Kalte Wanderer, freie Kristallibellen, Schneelaurer,
Thalone und Thalonide, Weifle Harpyien, schlimmstanfalls sogar
Nagrachs Hauch. (Alle diese Schrecknisse finden Sie in Unter der
Dimonenkrone ab S.137.)

Wichtigste Aufgabe ist es, in den nidchsten Tagen méglichst viel
tiber die Ortlichkeiten, die Stirke der gloranischen Truppen und
ihre Gewohnheiten und den Plan der Hexe in Erfahrung zu brin-
gen. Aulerdem kénnen die Helden kleinere Sabotageakte durch-
fithren, die nicht zwingend auf feindliche Aktivititen schlieBen
lassen:

@ Die Helden kippen das Fass mit Schmiermittel fiir die Kufen
der Eissegler um, so dass die Eissegler nicht einsatzfihig sind.

@ Die Taue werden so angeritzt, dass ein Reiflen bei starker Be-
lastung wie ein ungliicklicher Zufall aussieht.

@ Um die Moral der Truppen zu schwichen, bietet es sich an, die
Nahrungsmittel zu verderben, so dass Flinker Difar und Ubelkeit
die Gloranier plagen.

@ Auch kann man Unfrieden stiften, indem man personliche Ge-
genstinde des einen im Quartier eines anderen platziert, so dass
ein Streit entbrennt.

Unterstiitzen Sie die Kreativitdt der Spieler und gestalten Sie span-
nende Szenen um diese Versuche. Sollten die Helden allzu forsch
vorgehen und eine Entdeckung provozieren (indem sie zum Bei-
spiel einen wenig subtilen IGNISPHAERO auf die Kuppeln der
Paktierer wirken), sollten die verbiindeten Meisterpersonen vorher
eingreifen.

Das Sammeln von Informationen gestaltet sich diffizil, denn nur
selten wird es den Helden gelingen, sich an die Bewohner des
Lagers unbeobachtet heranzuschleichen (und bedenken Sie: ein
VISIBILI ist angesichts der eisigen Kilte nur etwas fiir wirklich
beinharte Jungs und Médels — und hinterldsst zudem Spuren im
Schnee).

Folgendes ldsst sich aber mit etwas Gliick und Geschick herausfin-
den (in Klammern jeweils die Quelle):

@ (Soldner:) Olgerda und Schneefliisterer haben einen Thorwaler
am Rand der Eisklingenschlucht gefangen genommen, der wohl
der Oberste Hetmann der Thorwaler ist. Die Thorwalerin hegt
einen starken Hass gegen ihn und es behagt ihr gar nicht, dass die
Paktierer ihr verboten haben, “ein wenig Spall mit ihm zu haben™.
@ (Ein Séldner zu einem anderen, der gerade mit ecinem Eissegler
angekommen ist:) “Erst vor einer Woche hat Glorana dem Lager
einen Besuch abgestattet. Als so ein unheimlich aussehender EIf
aufgetauchtist, wurde der gleich vorgelassen. Im Anschluss hielt

54



die Hexe cine Ansprache, in der sie versprach, dass die Zeit des
Wartens nun bald vorbei wiire. Sie wiirden alle Zeugen einer neuen
Ara sein und ihren verdienten Lohn erhalten. Die Eishexe war
ziemlich aufgeregt, so kennt man sie gar nicht.”

® (Derselbe Séldner:) “Einen Tag spiter ist ein erschopfter Fjar-
ninger angekommen, der einen runenverzierten Zweihinder bei
sich trug. Olgerda wollte die Waffe fiir sich beanspruchen, doch
Frunugar weigerte sich. Es kam zu einem Kampf, den die Eishexe
jedoch beendete. Glorana machte den Fjarninger zum Anfithrer
ihrer Leibwache und brach am nichsten Tag mit ihm und weite-
ren elf Eisbarbaren ins Eis der Nebelzinnen auf. Es heifit, dass sie
spitestens gegen Ende des Monats zuriickkehrt.”

® (Séldner:) “Olgerda erhielt die Waffe, die sie ‘Schicksalsklinge’
nennt. Angeblich trigt sie das Schwert stindig bei sich und soll es
sogar selbstim Schlafeng umschlungen halten.” (Ersteres bestitigt
sich, wenn man Olgerda beobachtet, letzteres kann man nur ver-
muten.) “Olgerda wird nicht miide, allen zu erzdhlen, dass dieses
Schwert “Trondes Schicksal besiegeln wird’.”

® (So6ldner, Nagrach-Paktierer:) “Der Elf ist bei den Paktierern
untergekommen. Er beschiftigt sich stundenlang mit den gefan-
genen Kristalllibellen, wenn er nichtin der Kammer des Einklangs
meditiert.”

® (Ein Nagrach-Paktierer zu einem anderen:) “Der Eiself hat vom
‘dunklen Erbe der Shakagra’ gesprochen, das er anzunehmen be-
reit ist. Man hat keine Ahnung, was er damit meint, und will
Glorana informieren.” (‘Shakagra’ nennen die Dunkelalben sich
selbst, das ‘Dunkle Erbe’ ist die Dunkle Halle.)

® (Soldlinge, Nagrach-Paktierer:) Die Paktierer mischen das Fleisch
von Schneelaurern unter das Essen der S6ldner, damit diese em-
pfinglicher fiir die Einfliisterungen des Erzddmons werden (letz-
teres wissen nur die Paktierer). Den Séldnern passt das wenig, weil
das Fleisch einen unangenehmen Beigeschmack hat, doch wagt
sich keiner, dagegen aufzubegehren. Nebenwirkungen sind ein
tiickisches Funkeln in den Augen und heftige Jihzornattacken,
die aus heiterem Himmel kommen.

Firoya KHARjAIIDA SALA

Die Héhle von firnya kharjanda sala besteht aus einem zentralen,
gewaltigen Felsendom, um den sich finf kreisrunde Kammern
reihen, die jeweils einen Durchmesser von 15 Schritt haben und an
ihrer hochsten Stelle acht Schritt hoch sind. Gwen-Petryl-Steine
erleuchten die Hohle. Von jeder Kammer fithrt nach einem 20
Schritt langen Gangstiick eine 18 Schritt lange und zwei Schritt
breite Felsenbriicke zum Felsendom in der Mitte. Die Kuppeln
und Ginge sind mit Kristallen verschiedenster Linge, Form und
Farbe iibersit, in Jahrhunderten durch das Salasandra der Firn-
elfen entstanden. Die Elfen suchten auf diese Weise den gréfit-
méglichen Einklang zu erzeugen, um den dioy firvar (s. S.51)
aktivieren zu kénnen. Als die Halle an Pardonas Dunkelalben fiel,
verfirbte sich ein groBer Teil der Kristalle schlagartig dunkel, wes-
halb sie in den Runeninschriften, die man unter der Halle des
Windes gefunden hat, als ‘Dunkle Halle’ oder auch ‘Darken Hjalla’
bekannt ist.

Boden und Winde sind durch Gloranas Wirken vielerorts von
beiBend kaltem Schnee und tiickisch schliipfrigem Eis bedeck,
auch schartkantige Eiskristalle und -zapfen sind gefihrliche Fal-
len fiir arglose Gemiiter. Zudem ist der Schnee dimonisch beseelt

® (Olgerda:) Schneefliisterer hat ihr verraten, dass der Verzehr des
nagrachverfluchten Schneelaurerfleischs dafiir sorgt, dass ein
Mensch eine nagrachgefillige Aura bekommt. Olgerda gelingt es
auf diese Weise, Zugang zu firnya kharjanda sala zu bekommen,
um ihren Erzfeind wenigstens ab und an zu verhéhnen.

® (Zwei Nagrach-Paktierer:) Morgen wollen die Paktierer einen
weiteren Gefangenen fiir das Ritual vorbereiten , und sie streiten
sich dariiber, ob die Schwingungen eher fiir ecinen Mann oder fiir
eine Frau sprechen.

Auch wenn es zunichst unmaéglich erscheint, finden die Helden
nach einigen Tagen der Beobachtung heraus, dass es sehr wohl
méglich ist, die Hohle von firnya kharjanda sala zu erkunden.

So lange Glorana noch nicht eingetroffen ist, kontrollieren die
Wachen den Eingang der Hohle nur sporadisch, da man nicht
damit rechnet, dass jemand in die Hohle zu gelangen versucht.
AuBerdem weiB man von den niederhéllischen Wichtern am Ein-
gang und verldsst sich auf deren Macht.

AuBer den Paktierern, die damit betraut sind, die ersten sechs Opfer
aufdas Ritual vorzubereiten, was jeweils sieben Stunden dauert,
suchen nur Imion und Schneefliisterer die Hohle bisweilen auf:
der eine, um sich auf das Artefakt einzustimmen, der andere, um
das Wachsen des Nagrachschnees zu tiberwachen. Und auch
Olgerda schleicht sich, wann immer es ihr méglich ist, heimlich in
die Hhle, um Tronde einen Besuch abzustatten.

Wenn sich die Helden geschickt anstellen, sollten sie einer frithzei-
tigen Entdeckung entgehen kénnen. Um den Eingang der Hohle
unbehelligt passieren zu kénnen, miissen die Helden mindestens
eine schwache Nagrachprisenz aufweisen, damit die Glorana-
statuen sie nicht attackieren. Es bietet sich an, eine der Eisfiguren
aus den Wohnstitten der Paktierer zu entwenden (in jeder Hin-
sicht hochst riskant), oder aber es Olgerda nachzutun und
Schneelaurerfleisch zu verzehren (drei Portionen sorgen fiir die
nétige Aura, doch geht dies fiir zwei Wochen mit dem Nachteil
Jéhzorn 7 einher).

und trachtet danach, jedem Lebewesen Schmerz und Leid zuzu-
fiigen.

Als Glorana erste Experimente unternahm, einen Weg zu finden,
das Artefakt zu nutzen, stief sie auf grofie Schwierigkeiten, denn
die Macht des Eisherrschers war hier, umschlossen von Erz, zu
schwach, um sich zu manifestieren. Deshalb lief3 sie grofie Mengen
Eis in die Hohle bringen. In aufwendigen, kriftezehrenden Ritu-
alen ist es ihr gelungen, dass das Eis sich allmahlich bis in die
Kammern ausbreiten und dort festsetzen konnte.

Da sie sich zwischenzeitlich auBerdem um ihre sonstigen ‘Regie-
rungsgeschiifie’ kitmmern musste, hat es Jahre gedauert, bis der
Boden fiir thren Plan bereitet war.

Elfische Helden, insbesondere Firnelfen, erspiiren intuitiv den
Nachhall des Sippenliedes, das noch immer in den Sphiren
schwingt, aber voller Leid und Klage ist (MU -2 fiir die Dauer des
Aufenthalts in der Hohle). Fiir alle arkan begabten Charaktere
gilt: Magie ist aufgrund der besonderen Lage von firnya kharjanda
sala auf dem Schnittpunkt der Kraftlinien (Kraftknotenstirke 13;
3 x Linienstirke 3 und Schliissellinienstirke 4) nach Gutdiinken
des Meisters erleichtert, insbesondere Spriiche mit dem Merkmal
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Ejs; die Kosten sind um 2 AsP reduziert und die nichtliche Rege-
neration bringt 7 AsP zusitzlich. Fiir Helden mit der Sonder-
fertigkeit Kraftlinienmagie I kénnen Sie die entsprechenden Re-
geln aus MWW 97f. verwenden.

] — Die KammER DER BEGEGHIVIIG

Die Eingangskammer ist vollkommen von ddmonischem Schnee
iiberzogen. Das kalte Element ist beseelt, Schneewehen umspielen
die Knéchel der unerwiinschten Besucher, spitze Eiszapfen bilden
sich jah aus der frostbedeckten Wand und zielen auf ungeschiitzte
Stellen. Bisweilen huschen furchteinfléBende Eisfratzen tiber Bo-
den und Winde. Eine misslungene Selbstbeherrschungs-Probe+2
fithrt dazu, dass ein Held sich so sehr erschrickt, dass er zurtick-
weicht, gegen eine Wand taumelt und durch den Nagrachschnee
W62 Schadenspunkte erleidet.

2 —DiE KamimER DER ERINIERVIOGEN

Diese Kammer wurde von Glorana so belassen, wie sie sie bei ihrer
ersten Erkundung vorgefunden hat: In der Mitte des Raumes fin-
den sich eine Reihe von Kristallformationen, teils kniehoch, teil
iibermannsgrof3. Die Gebilde bestehen aus Kristallen unter-
schiedlichster Farben. Einige weisen Nischen auf, die genfigend
Platz bieten, um beispielsweise eine Hand hineinzustecken.

Hilt ein Held einen FLIM FLAM oder einen Gwen-Petryl-Stein
in eine dieser Offnungen, formen sich die Lichtstrahlen durch die
Anordnung der Kristalle zu einem der unten genannten Bilder, die
wie eine Illusion mitten im Raum entstehen. Nach und nach ldsst
sich aufdiese Weise die Geschichte von firnya kharjanda sala rekon-
struieren:

@ Ein Turm, der sich wie eine zu Stein erstarrte Flamme auf einer
riesigen Felsnadel iiber einer groBien Eisfliche erhebt, wo Elfen-
heere gegeneinander, aber auch gegen einen riesigen goldenen Dra-
chen kimpfen.
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2 hammer derR erinnerurgen
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@ Eine kleine Gruppe von Elfen, dic in einer schier endlosen Wan-
derung tiber ein zugefrorenes Meer ziehen.

@ Der goldene Drache. Er trigt Pflanzenranken in seinen Klauen
und {iberzieht einen Teil der unter ihm liegenden Ebene mit Baum-
bewuchs, wihrend ein anderer Teil schneeweill wird. Aus der fros-
tigen Ebene entspringt eine weiBe Linie, die sich mit drei roten
vereinigt.

@ Die firnya mamra mit dem Felsmassiv, vor dem durch elfische
Zauberkraft mehrere Eishduser entstehen.

@ Wild anmutende Zwerge, die vor den Elfen niederknien. SchlieB3-
lich dieselben Zwerge, wie sie einen Schacht in das Gebirge treiben,
an dessen Ende sie eine gewaltige natiirliche Felsspalte vorfinden.
@ Elfen, die auf einer Siule inmitten der Spalte durch die Kraft
eines Zauberlieds Kristalle ziichten.

@ Die Spalte, wie sie nach und nach von unzihligen Kristallen
bedeckt wird.

@ Ein halbkugelférmiges, lichtblau und weif} strahlendes Kris-
tallgebilde, in dessen Spitze ein auffilliger griiner Kristall steckt.
@ Sechs Elfen umringen das Gebilde und fassen sich an den Hin-
den.

@ Ein Geflecht von vier sich kreuzenden Linien, drei schimmern
rot, die vierte schneeweif3. Diese endetin einer riesigen, stilisierten
Zitadelle aus Eis. >

Helden, die iiber entsprechende Kenntnisse verfiigen, kénnen mit-
tels mehrerer erschwerter Proben +6 auf Magiekunde bzw. + 8 auf
Sagen und Legenden den Himmelsturm, den Gottdrachen Pyrdacor,
die Zitadelle des Eises und die Kraftlinien identifizieren, jedoch
sollten Sie bei Ihren Beschreibungen beriicksichtigen, dass die Firn-
elfen eine stark stilisierte Wiedergabe ihres Exodus fur die Nach-
welt festgehalten haben. In wie weit der Hintergrund, wie die
Elfen ihn wahrgenommen haben, auch der tatsidchlichen Wahr-
heit nahe kommen, soll und wird ungelést bleiben. Ebenfalls ist
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fraglich, in wie weit die Helden dieser Geschichte Glauben schen-
ken werden.

Glorana hat aus den Aufzeichnungen wesentliche Erkenntnisse
fir die Erschaffung eines Rituals gewonnen, das es ihr ermégli-
chen soll, das Artefakt ohne elfisches Salasandra zu nutzen.

Vor allem aber wurde ihr klar, dass das Artefakt ohne den fehlen-
den Schliisselkristall vermutlich wertlos ist. Durch eine Beschwo-
rung des Didmons Xamanoth — Herr {iber verborgenes Wissen —
erfuhr sie, wo der Kristall verborgen lag.

3 — Die Kammer DER KarTEn LEIBER

Das Ritual der Eishexe erfordert Menschenopfer. Deshalb hiltsie
hier dreizehn Gefangene fest: Menschen, Zwerge und Elfen. Die
Ungliicklichen sind in Blocken aus Nagracheis eingeschlossen, wo
sie in einem Dimmerzustand voller Alptriume am Leben erhalten
werden.

Auch Tronde ist unter den Gefangenen. Zwar war s Olgerda gar
nicht recht, dass der oberste Paktierer ihr das Spielzeug streitig
gemacht hat, doch wagte sie es nicht, gegen seinen Befehl auf-
zubegehren. So muss sie sich wohl oder iibel damit begniigen,
ihren Rachedurst dadurch zu stillen, dass sie mit ansieht, wie der
Oberste Hetmann Glorana als Opfer dient.

Es bietet sich die Gelegenheit, Freunde, Verwandte oder sonstige
Personen aus der Vorgeschichte IThrer Helden hier auftauchen zu
lassen, die in die Finge der Eishexe geraten sein kénnen. Auch die
Thorwaler der Hetgarde erkennen unter Trénen ldngst tot ge-
glaubte Freunde oder Verwandte.

Sie konnen diese Gelegenheit zudem nutzen, um neue Charaktere
und Meisterfiguren einzufiihren — z.B. wenn doch ein Held zu
Tode gekommen sein sollte.

Fin DESTRUCTIBO ARCANITAS + 18 (40 AsE, davon 2 per-
manent) oder Treffer mit magischen oder geweihten Waffen (LE
44 MR 18, RS 8, Immunitit gegen profane Waffen) kann solch
einen dimonischen Block zerschmettern, doch erregt dies schnell
die Aufmerksamkeit der Nagrach-Paktierer.

Im hinteren Teil der Kammer befindet sich ein schmales, ver-
schiittetes Gangstiick, durch das der Firnelf, der den Schliissel-
kristall aufseiner Flucht mit sich nahm, entkommen konnte.
4—DiE KammMER DER TAGRACHRALTEN ZEICHUVIIG
Finstmals diente diese Kammer zur Kristallzucht, doch heute ist
sie zu einer Stitte des Grauens geworden. In diesem Raum werden
die Opfer auf das Ritual vorbereitet, indem ihnen die Paktierer mit
Ritualdolchen blutige Glyphen tief in die Haut ritzen. Dies ge-
schicht auf drei frostkalten, von Yash’oreelya beseelten Tischen, die
das Opfer durch eisige Binder fixiert halten.

5—Dir KammEeR DES EIKLATIGS

In dieser Kammer stehen sechs aus Mammuton gefertigte Thron-
stithle mit hohen Lehnen. An diesem Ortstimmten sich die Elfen
auf ihr Sippenlied ein, um die Magie zu wirken, mit der sie den
dioy firvar schufen. Es gelingt hier besonders leicht, die starken
arkanen Schwingungen des Ortes aufzunehmen, so dass IN-ab-
hingige Talent-, Zauber- und Eigenschaftsproben um weitere 2

Punkte erleichtert sind.

6 — DER FELSENIDOM
Das Herz von firnya kharjanda sala ist eine riesige kreisformige
Halle von 40 Schritt Durchmesser. Die Kristalle, die die Winde

tiberkrusten, sind fast alle verdunkelt und werfen den Lichtschein
nur triibe zuriick.

An der Wand entlang liuft ringsum ein zwei Schritt breiter Fels-
sims. Inmitten des Felsdoms liegt ein Felsplateau von ca. 20 Schritt
Durchmesser, umgeben von einem bodenlosen Abgrund. Das Pla-
teau ist iiber fiinfsteinerne Briicken zu erreichen. Zwar sind diese
18 Schritt langen Felsstege zwei Schritt breit, doch lasst einen Hel-
den mit Hohenangst allein das Fehlen jeglicher Briistung schwin-
deln. Und das tiickische Nachgracheis ldsst die Uberquerung des
Abgrunds zu einem ganz eigenen Abenteuer werden (Korper-
beherrschung oder Akrobatik sind hier gefragt).

Im Zentrum des Plateaus befindet sich der dioy firvar, ein vier
Schritt durchmessendes, halbkugelférmiges Gebilde aus weillen
und blauen Kristallen, das an der Aufenseite sechs mannshohe
Nischen aufweist. Im Scheitelpunkt findet sich (Sinnenschaife-Probe
+4, falls die Helden noch nicht in der Kammer der Erinnerungen
waren und dort mehr iiber die Geschichte der Hohle erfahren
haben) eine Vertiefung, in die der Schliisselkristall gehort.

Fine magische Analyse liefert ein hochkomplexes und duferst kunst-
fertig gewobenes magisches Geflech, dessen Reprisentation firn-
elfisch ist. Dieses Geflecht ist auf der oberen Seite der Halbkugel
unterbrochen, offene Stringe ragen von oben herab. Mittels eines
ODEM ARCANUM -3 bzw. ecines OCULUS ASTRALIS —6 und
cinem Probeniiberschuss von mindestens 3 ZfP vermag man den
héchst beeindruckenden Kraftknoten zu erkennen.

Es ist Glorana gelungen, das Eis, dessen Merkmal das Artefakt
triigt, zu pervertieren: Heute ist das Artefakt zu einem Viertel vom
dunklen Einfluss Nagrachs durchstrdmt.

Das ARTEFAKT ZU PERVERTIEREN

Unm ihre dunklen Pline zu vollenden, will Glorana den dioy firvar
durch sechs Blutopfer aktivieren, die als Kraftquelle dienen sollen.
Sobald sich das letzte Opfer an seinem Platz befindet, wird das
Ritual mit dem ersten vergossenem Blutstropfen in Gang gesetzt.
Glorana muss sodann augenblicklich mittels ihres Nagrach-Schwer-
tes Hyrr-Kanhay mit der Anrufung des Erzddimonen beginnen,
damit seine Kraft, gestirkt durch den Lebenssaft der Opfer, tiber
den Schliisselkristall eine Verbindung zur Schliissellinie herstellen
kann und die Hexe somit iiber das Kraftliniengeflecht jeden belie-
bigen Ort mit der Macht des schieren elementaren Eises verheeren
kann. Beginnt die Hexe zu spit mit der Anrufung, nachdem das
erste Blut vergossen wurde, so kann dieses Auswirkungen nach sich
ziehen, die selbst ihr unklar sind.

Glorana plant, die Macht des Artefakts als erstes auf Olport und
die Runajasko zu richten. Das néchste Ziel soll der Humusschliissel
in Simyala sein, um die Niederlage ihrer Widersacherin Pardona
zu ihrem eigenen Triumph werden zu lassen (siehe das Abenteuer
Der Basiliskenkénig).

7 unichst wollte die Eishexe sechs beliebige Opfer auswéhlen, als
Kraftquell zu dienen. Doch besann sie sich eines besseren, als ihr
der Oberste Hetmann in die Hinde fiel, da sie sich von Trondes
Lebenskraft eine groBere Macht verspricht als bei einem ‘einfa-
chen’ Thorwaler.

Olgerda empfindet es als gerechte Fiigung, dass ihr Erzfeind einen
entscheidenden Anteil an der Zerstorung Olports haben soll. Es
bereitet ihr besonderes Wohlgefallen, als Glorana ihr verspricht,
dass sie es sein wiirde, die den t8dlichen Streich gegen Tronde
fithren diirfe.
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Im DER ZWisCHEMZEIT

Nachdem der erste Hilferuf die Runajasko erreicht hat, setzte man
dortalles daran, schnellstméglich die notwendigen Truppen loszu-
schicken. Jurga war vor wenigen Tagen aus Albernia zurtickge-
kehrt und erfuhr nun davon, dass der Ruf ergangen ist und dass
ihr Vater durch Olgerda entfithrt wurde (falls der Held dies tiber-
mittelt hat).

Es gelang ihr, den Kriegsrat zu tiberzeugen, ihr das Kommando
iiber die Rettungsaktion zu geben. Mit der Garheltssang unter
Hetfrau Brinnja und Hetmann Frenjar, der seinerzeit mit einigen
Ottas vergeblich Jagd auf Olgerda gemacht hatte, segelte sie
zunichst nach Salza. Dortliegt die Donna Isindia, eine horasische
Karavelle der HPNC, ausgeriistet mit Torsionsgeschiitzen und
Hylailer Feuer, im Hafen. General-Commissario Torrote war gerne
bereit, den Thorwalern Schift und Mannschaft fiir den Kampf
gegen den gemeinsamen Feind zur Verfiigung zu stellen.
Gemeinsam fing es weiter nach Olport, um dort das mittlerweile

reparierte Runenschiff der Runajasko in die Flotte einzugliedern.
Dort erfuhr Jurga auch vom zweiten Ruf. Iskirs Bruder Ingald
Ingibjarson schloss sich mit seiner Otta an, da er wie Frenjar mit
Olgerda noch ein Hithnchen zu rupfen hat. Doch lie er keinen

Zweifel daran, dass sein vornehmlichstes Trachten die Rettung des
Obersten Hetmanns ist, denn bei aller Feindschaft in der Vergan-
genheit—in der Stunde der Not wollen auch die tiberzeugtesten
Traditionalisten Tronde nicht ‘im Eisregen stehen lassen’.

Von Olport bis zur Packeisgrenze in der Yetilandbucht (ca. 1.350
Meilen) brauchte der kleine Verband rund elf Tage (180 Meilen/
Tag, in der Meerlunge 50 Meilen/Tag). Ab dann musste man einen
ca. 50 Meilen langen Korridor durch das Packeis bis zur eisfreien
Firunsfinger-Bucht durchqueren und dann noch einmal 50 Mei-
len bis zur Bucht von firnya kharjanda sala hinter sich bringen. An
der Arjolfsspitze schloss sich die von den Runajaski herbeigerufene
Hardred dem Verband an, so dass die iiberfiillten Schiffe etwas
entlastet werden konnten. Dennoch forderten die tosenden Winter-
stiirme ihre Opfer: Die Garheltssang wurde auf der Fahrt so schwer
beschidigt, dass sie sank und nur die Hilfte der Besatzung geret-
tet werden konnte. Doch dass das Gliick dennoch mit Jurga ist,
zeigte sich, als man beim Kreuzen vor dem undurchdringlichen
Packeis auf die [firnslohe traf, ein Schiff, in dessen Rumpf nach
einem Fluch ein Feuergeist haust, der den Schiffen die ungehin-
derte Fahrt durch das Eis ermdglicht (siche auch Firuns Atem,
S.26).

SchlieBlich erreichen die Schiffe die Kiiste von firnya mamra.




DER ATIGRIFF

Justan dem Tag, an dem Jurgas Rettungsflotte die Buchterreicht,
kehrt auch Glorana mit ihren Leibwichtern zuriick, um das Ritu-
al zu vollfiihren. Wenige Tage zuvor hat Tronde als letztes der sechs
Opfer die Nagrach-Gylphen unter persénlicher Beobachtung von
Olgerda eingeritzt bekommen — alles ist bereit.

Norbo gibt den Séldlingen den Befehl zu héchster Wachsamkeit
und sorgt dafiir, dass die Eissegler die Buchtsichern. Nach einem
kurzen Aufenthalt in ihrer Eiskuppel betritt die Hexe gemeinsam
mit den Paktierern, ihrer Leibwache und Olgerda die Héhle. Sie
trigt das michtige Dimonenschwert Hyrr-Kanhay selbst, ihren
Heerfithrer und Favorit Halman von Gareth hat sie derweil mit
anderen Aufgaben bedacht.

Olgerda hat Glorana iiberreden kénnen, ebenfalls dem Ritual bei-
wohnen zu diirfen. Die Eishexe will ihrer treuen Dienerin, an der
sic Gefallen gefunden hat, diese Freude génnen. Als die FHexe die
Hohle betritt, haben die Helden noch kein Zeichen der Flotte
erblickt. So sind sie wohl oder {ibel gezwungen, zu versuchen, der
Prozession zu folgen.

Sollten nichtalle Helden die Méglichkeit haben, die dimonischen
Wiichter am Eingang der Hohle unbehelligt zu passieren, folgen
die beiden Statuen Glorana auf einen Fingerzeig nach, um dem
Ritual beizuwohnen. Die Helden kénnen erst einmal ungesehen
in die Hohle gelangen, haben es aber beim kommenden Final-
kampf mit zwei zusitzlichen dimonischen Gegnern zu tun.
Den Helden bietet sich eine gespenstische Szenerie: Tausendfach
wird der Schein von Fackeln von den Kristallen reflektiert und
taucht die Hoéhle in ein unwirkliches, blduliches Licht.

Der Schnee scheint ein Eigenleben zu entwickeln, die eisigen Kris-
talle huschen iiber den Boden, wirbeln empor, formen sich zu fremd-
artigen iibelwollenden Gestalten, die danach trachten, alles Le-
bende zu verderben. Unter unheiligen Gesingen fiihren die
Paktierer die auserwihlten Opfer zum dioy firvar und zwingen sie
dazu, ihren Platz in einer der Nischen einzunehmen. Die Opfer
gebirden sich wie in Trance, doch verraten ihre verzerrten Gesich-
ter, welche schrecklichen Qualen sie erdulden miissen. Thre bloBen
Leiber sind mit schorfigen Linien und Glyphen tibersit, die nun,
da das Ritual beginnt, wieder aufbrechen. Winzige Blutstropfen
schimmern dunkel auf der bleichen Haut. Die Gesdnge verstum-
men abrupt. Als letztes Opfer wird Tronde hereingefithrt, ihm
gebiihrt die Schliisselposition. Der Oberste Hetmann hat die Au-
gen geschlossen, ohne Widerstand ldsst er seine Peiniger gewihren,
die seine Hzinde in die seiner Schicksalsgenossen legen.

Geschiitzt von ihren Leibwichtern steht Glorana da, ihr Nagrach-
Schwert hoch tiber ihr Haupt erhoben. Thre Lippen bewegen sich.
Rascher und rascher formt sie die Silben, um ihre unheilige An-
rufung zu beginnen, doch dringt kein Laut aus ihrer Kehle. Und
diese Stille scheint weit unertriglicher und schrecklicher als alle
Worte — in welch blasphemischer Sprache auch immer.

Die Temperatur sinkt schlagartig, wie eine cisige Klinge sticht der
Atem in den Lungen, droht sie zu zerfetzen. Man méchte den
Atem anhalten, bis einem das Herz in der Brust zerbirst, doch was
dann? Der Korper fordert den Lebensodem, um so tiefer saugt
man die tddliche Kilte ein, ein schriller, schrecklicher Schmerz
durchzucke die Lungen.

EinKnistern liegt in der Luft und dieses schreckliche, unausweich-
liche Gefiihl der Bedrohung. Das Gefiihl einer unermesslichen
Gefahr, die nur einen Lidschlag entfernt lauert ...
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Noch bevor das erste Opfer sein Blut verliert und damit das Ritual
in Gang setzt, erschallt ein langgezogener Hornerruf: Alarm! Die
Jurgaflotte greift an!

Nach einigen Momenten, in denen die Eishexe versucht, sich mit-
tels Hellsichtmagie {iber die Lage im Klaren zu werden, fasst
Glorana den Entschluss, das Ritual zu unterbrechen. Die Bedro-
hung erscheint zu groB, als dass sic hoffen darf, das langwierige
Ritual unbehelligt zu Ende zu fithren, bevor es den Thorwalern
gelingt, in die Hohle einzudringen.

Begleitet von drei Paktierern und vier Leibwichtern eilt sie nach
drauBen. Den iibrigen befichlt sie, die Stellung zu halten.
Haéchste Zeit fiir die Helden-Gruppe, eilig Deckung zu suchen,
um einer Entdeckung zu entgehen. Imions Werte finden Sie un-
tenstehend, Olgerdas Kampfwerte bzw. die der Fjarninger, So1d-
linge und Paktierer finden Sie auf den Seiten 52 und 53.

Imion Gletscherglanz

MU16 IN15 KL 14 CH13 FF 14 GE 17 KO 13 KK 11

Zwei Robbentdter: INI 19+W6 AT 19 PA 17 TP 2x 1W+3 DK N
LeP31 AuP44 AsP44 RS4 MR12GS8
Bemerkenswerte Vor-/Nachteile: Gutaussehend, Arroganz 10
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen lll, Gelandekun-
de (Eis, Gebirge), Kampfgespur, Kampfreflexe, Riistungsgewéhnung
1, Schnellziehen, dazu alle Sonderfertigkeiten, die zum erfolgreichen
Beidhéndigen Kampf mit zwei Robbentétern benétigt werden.
Herausragende Talente: Akrobatik, Fahrtensuchen, Kérperbeherr-
schung, Orientierung, Wildnisleben

Herausragende Zauber: Imion beherrscht anndhernd das kom-
plette Repertoire der (firn-)elfischen Zauberei (EIf3 und wenige an-
dere), dazu (wenn auch nicht so gut) einige Spriiche mit damoni-
schen Merkmalen. Im Kampf setzt er mit Vorliebe unterstiitzende
Zauber ein (AXXELERATUS, STANDFEST, BLITZ). Seine Arroganz
fuhrt jedoch dazu, dass er mit vielen Opfern zu lange spielt, als dass
er den Kampf schnell zu entscheiden sucht.

KampF Vi TROTIDE

Derweil hat die Donna Isindia damitbegonnen, die Schneekuppeln
mit Hylailer Feuer zu bedecken, wihrend die Skaldin auf der Otta
der Runajasko gemeinsam mit der Mannschaft die zauberischen
Gesinge der Ortagaldr anstimmt. Nicht lange und die Magier
werden den Zorn des Windes wuchtig auf Eissegler und Séldlinge
lenken kénnen. Unterdessen landen die thorwalschen Kriegerinnen
und Krieger, bereit, den verhassten Feinden einen erbitterten Kampf
zu liefern. Kurze Zeit spiter setzen die horasischen Seeséldner mit
Ruderbooten an Land.

Den Angreifern stellen sich in verbissenem Mut die zahlenmiBig
unterlegenen Séldlinge entgegen. Ihre Eissegler fahren wilde Atta-
cken gegen die Angreifer, und es ist keiner unter ihnen, der nicht
genau wiisste, dass ihm der Tod droht, so er nicht sein Bestes gibt.
Die Paktierer hetzen die Kristalllibellen gegen den Feind und be-
schwéren in Windeseile mehrere Rudel Karmanthi, die sich mit
blutigem Geifer auf die angreifenden Thorwaler stiirzen.

Und auch Glorana ist nicht gewillt, diesen Ort kampflos zu tiber-
lassen. In ihrem unermesslichen Zorn iiber die Stérung wirft sie
sich aufdie Feinde, jedes Wort ein todbringender Fluch, jede Geste
ein Zauber, der Verdammnis bringt.
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Fiir die Helden aber istder Moment gekommen, in einem erbitter-
ten Kampf gegen die im Felsendom verbliebenen Gloranier anzu-

treten, um Tronde und seine Mitgefangenen zu retten.

DerR FLUucH DER EiSHEXE

Nach den ersten erbitterten Kampfrunden kommt es zu folgender
Begebenheit:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Urplétzlich bricht eine Schockwelle grimmigsten Frosts iiber
euch hinweg. Die Luft selbst scheint zu gefrieren, schon reicht
die Wirme eures Blutes nicht mehr aus, um eure Glieder zu
erfiillen. Thr spiirt, wie eure Kérper erlahmen, wie eure Bewe-
gungen langsamer werden, erstarren, als verwandelten sich
eure Leiber zu Eis. Immer schwerer filltes, sich zu bewegen,
eure Augen schmerzen, als gefréren die Augipfel. Halbblind
miisst ihr mit ansehen, dass es euren Gefihrten nicht besser
ergeht: [Name des Helden] gleitet die Waffe aus den steifen,
leblosen Fingern, unendlich langsam versuchter sie wieder zu
erhaschen. Es ist, als wire die Zeit eingefroren.

Thrselbst, die Thorwaler, selbst die Fjarninger ver-
harren in ihrer Pose, die schreckensstarren
Augen weit aufgerissen.

Doch nicht so die Nagrach-Paktierer:
Mit einem triumphierenden Li-
cheln rappelt sich einer, der eben
noch am Boden lag, verloren, be-
reit, den Todeshieb zu empfan-
gen, empor, seine Bewegun-
gen erscheinen euch blitz-
schnell angesichts der Star-
re, die euch umklammert
hale.

Verbissen versuchtihr euch
gegen die Starre zu wehren
—vergeblich. Unter Aufbie-
tung aller Krifte gelingt es
euch nicht einmal, auch nur
einen Finger zu kriimmen.
Hohn und Hass spiegelt
sich auf den Mienen der
Diener Nagrachs, als sie
sich euch nihern, um
euch ein fiir alle mal den
Garaus zu machen. Thnen
folgen wie Schatten die
Yash’oreels.

Doch ebenso jdh, wie sie ge-
kommen ist, weicht die Star-
re von euch.

Das Blut schieBt zuriick in
eure Glieder, so heifl und

voller Lebenswillen, dass es schmerzt. Unwillkiirlich geratet
ihrins Straucheln, als mit einem Mal eure Muskeln euch wieder
gehorchen. Thr kénnt nicht fassen, was just geschehen ist, doch
ist nun nicht der Augenblick, dariiber nachzusinnen. Dort vor
euch stehen eure Gegner ...

Um die Angreifer ins Verderben zu stiirzen, hat Glorana ein tod-
bringendes Ritual gewirkt, das die gesamte Bucht mit tédlichem

Nagracheis bedecken und allen Sterblichen den Lebensfunken rau-
ben soll. Dass auch ihre Séldlinge dabei einen grausamen Tod
finden werden, nimmt sie in Kauf, deren Seelen sind der Preis fir
Nagrachs Beistand.

Doch hat die Hexe ihre Rechnung ohne die Runajasko gemacht.
Es gelingt den Magiern im letzten Augenblick, einen méchtigen
Bannspruch zu wirken. Gespeist von der Kraft der Manner und
Frauen ihrer Otta, von denen mehr als einer mit dem Leben bezah-
len wird, getragen vom Gesang des Swafnirdiars, gelingt es, sich
dem Fluch der Hexe entgegenzustemmen.

Einen atemlosen Moment dauert das Ringen, dann bricht das
magische Geflecht Gloranas in sich zusammen. Die Heptarchin
muss erkennen, dass sie dieses Mal nicht gewinnen kann. Voll dunk-
ler Gedanken gelobt ihren Feinden eisige Rache: an einem anderen
Ort, zu einer anderen Zeit. Doch nun will sie zumindest den
Schliisselkristall bergen. Doch noch bevor ihr das gelingen kann,
wendet sich das Schicksal erneut.

“Diese KLIIIGE SOLL DEIIl

ScHicksaL seim!”

Wir empfehlen, die im Folgenden geschilder-
ten Ereignisse an den tatsichlichen Ab-
lauf in Threr Spielrunde anzupas-
sen. Wichtig ist ‘jedoch, dass
Olgerda so lange iiberlebt, bis
sich das Blatt fiir die Hel-
den wendet, und dass es
bis dahin noch nicht ge-
lungen ist, Tronde zu
befreien.
Zudem hat sich der
Zirkel der Opfer wih-
rend des Gefechts ge-
16st, weil einer der

Kombattanten ge-

gen eines der Op-

fer gestolpert ist
und dieses in seiner

Starre schlicht um-

gefallen ist, weil ein

anderer eines der
Opfer als Schutz-
schild benutzt und
vor sich her getrie-
ben hat. Auch Tron-
de hat sich dabei
aus der unmittelba-
ren Nihe des dioy
firvar entfernt.

Als sich das Schlach-
tengliick endgiiltig
zugunsten der Helden wendet, sieht Olgerda keinen Ausweg mehr.
In einer letzten Verzweiflungstat will sie wenigstens thre Rache
vollenden.

Wie ein in die Enge getriebenes Tier blickt Olgerda wild um sich:
Kein Fluchtweg, ihre Getreuen gefallen, ihr Leben verwirkt, das
alles vermeinen die Helden in ihren zornigen Augen zu lesen. Doch
noch will sich die unbeugsame Piratin nicht geschlagen geben: Mit
einem wilden Aufschrei (“Diese Klinge soll dein Schicksal sein!”)
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wirft sie sich auf den wehrlosen Tronde und rammt ihm Grimring
in die Brust, dass die Klinge wie ein Blitzstrahl durch sein Fleisch
fihrt und im Felsen stecken bleibt. Voller Entsetzen miissen die
Helden mit ansehen, wie das Blut aus der riesigen Wunde hervor-
sprudelt. Tronde indes erwachtin diesem Moment aus seiner Tran-
ce. Mit weitaufgerissenen Augen starrt er euch an, seine Blicke
fliegen formlich von einem zum anderen.

“Mein Schicksal ...”, fliistert er heiser, dann erstirbt seine Stimme
und er sinkt in sich zusammen, allein aufrecht gehalten von dem
michtigen Zweihinder, um dessen Klinge sich seine Finger kral-
len. Und doch, seine Augen verraten es: Er lebt!

In diesem Augenblick geraten die Ereignisse vollends auBer Kon-
trolle. Trondes Blut benetzt den dioy firvar und bewirkt zugleich,
dass das Ritual in seine endgiiltige Phase eintritt —ohne den len-
kenden Willen der Eishexe!

Eine gewaltige elementare Eiswolke birst aus dem Schliisselkristall
hervor, schieBt in einer Fontine bis an die Hoshlendecke und ver-
breitet im Felsendom namenlose Kilte (W +2 TP Kilteschaden
pro Spielrunde, der BF von Metallwaffen steigt um 2, von Holz-
waffen um 5 Punkte).

Durch Trondes Blut ist die Verbindung zwischen der Eiszitadelle
und dem dioy firvar geschaffen. Die immense Macht der Zitadelle
wirkt ungehemmt auf das Kraftliniengeflecht Aventuriens ein. Uber
kurz oder lang muss es zu einer elementaren Katastrophe kom-
men, wenn niemand dieses Band zerstdrt.

Glorana, die sich auf dem Weg zurtick in den Felsendom befindet,
um den Schliisselkristall zu bergen, wird von diesem Ausbruch
arkaner Gewalten wie vom Hieb einer Riesenfaust getroffen. Selbst
sie kann gegen die pure Kraft des schieren Eises nicht bestehen.
Von Panik iiberwiltigt, sie selbst kénnte zu einem Spielball dieser
Gewalten werden, sucht sie ihr Heil im Riickzug. Im Chaos des
Schlachtgetiimmels gelingt ihr die Flucht.

Die Hetgardisten, die bei den Helden sind, sind zunichst wie
gelihmt angesichts dessen, was soeben geschehen ist. Einer schluchzt
laut aufund auch die anderen schiamen sich ihrer Trinen nicht,
als die Fassungslosigkeit endlich von ihnen weicht. Trinenblind
stiirzen sich die Leibwachen des Obersten Hetmanns in die letzte
Schlacht gegen seine verfluchte Erzfeindin.

Wihrend die Helden noch ritseln, was sie den entfesselten Ge-
walten entgegenzusetzen haben, erscheint Lar'Lovreen — nun-
mebhr fiir alle sichtbar.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Inmitten des riesigen Eiswirbels bildetsich ein Gesicht heraus.
Unter Myriaden von Eiskristallen tritt ein wahrer Riese aus
den Schneemassen. Seine Haut ist aus purem Erz und ein
einzelnes goldenes Auge blickt euch traurig an.

“Das Schicksal ist nun im Fluss. Die Kraft der Eiszitadelle
wirkt, wo sie nicht wirken darf. Die Zeit der Wacht iiber das
Eis ist fiir euer Geschlecht noch nicht angebrochen, da der
Eisige Jager noch immer sein beflecktes Werk tut.”

Sein Blick wandert iiber den leblosen Kérper Trondes.

“Sein Blut wurde vergossen, sein Blut muss vergossen werden,
denn es ist seine Essenz, die die eisige Pforte offen hilt. Meine
Flamme wird nun in ihm sein, dort, wo ihre Bestimmung

liegt. Sie wird thm Warme in der Kilte sein und ihn leiten.”

Sein Blick wandert {iber jeden von euch.

“Schmiedet nun eure Ketten.”

Dann beugt er sich iiber den Thorwaler. Lar'Lovreens Gestalt
flimmert, 18st sich auf, um als feuriger Hauch durch Nase und
Mund in den Kérper Trondes einzufahren.

Der verzweifelte Aufschrei einer Frau ldsst euch zusammen-
fahren: “Vater!”

Jurga steht am Eingang der Hohle und kann nicht fassen,
was sie sicht. Trondes gemarterter Kérper streckt sich. Unter
Aufbictung aller Krifte richtet er sich aufund 18st die Klinge
aus dem Fels. Schluchzend eilt Jurga herbei, ihren todwun-
den Vater von dem Schwert zu befreien, sein Blutbenetztihre
Finger, die sich um die Schicksalsklinge klammern.

Ein Blickin Trondes Augen verrit, dass er bereit ist, sein Schick-
sal zu erfiillen. Bleich, die Ziige vom nahenden Tod gezeich-
net, nimmt er das Schwert aus Jurgas Handen. Vor Anstren-
gung zitternd aber voller Entschlossenheit schleppt sich der
Oberste Hetmann der Thorwaler auf das Herz des dioy firvar
zu, wo die elementaren Krifte ungeziigelt toben.

Tronde weiB nun, was zu tun ist. Um den Strom der Elementar-
krifte zu unterbrechen, bevor sie alles zerstoren, gilt es, den Schliis-
selkristall zu zerstdren. Doch das elementare Eis ist ein schreckli-
cher Gegner, und Trondes Absicht ist es, sich in das Herz dieser
furchtbaren, uniiberwindlichen Gewalt zu begeben. Der Eissturm
bedeutet fiir jeden Sterblichen den sicheren Frosttod binnen weni-
ger Augenblicke, und dass Tronde noch sterblich ist, zeigt sich
schnell darin, dass es ihm nicht gelingen will, sich dem Schliissel-
kristall weit genug zu nihern. Immer zédher und matter werden
seine Bewegungen, gefrieren im elementaren Eis. Je naher er dem
Zentrum des Wirbels kommt, desto langsamer scheint die Zeit voran-
zuschreiten, quasi einzufrieren. Selbst das Blut aus seiner Wunde
gefriert zu Kristallen. Einzig die Flamme Lar’Lovreens, die Tronde
erfiillt, schiitzt ihn davor, ginzlich zu erstarren.

Den Helden sollte klar werden, dass Tronde es ohne Hilfe nicht
gelingen wird, sein Ziel zu erreichen, auch wenn es nur wenige
Schritt sind. Sie sind seine Schicksalsgefihrten, gerufen von der
Schicksalsklinge, dazu bestimmt, ihm bei der Erfiillung seines
Schicksals beizustehen. Sobald die Helden Tronde beriihren, stromt
die Hitze Lar’Lovreens auch durch ihre Leiber. Je mehr Leute
cinen Zirkel um Tronde bilden, desto kriftiger lodert die Flamme.
Erst als alle Helden mit Tronde vereint sind, ist die Hitze grof3
genug, um gegen die schreckliche Kilte zu bestehen. Es ist, als
bewegten sich die Gefihrten in einer Blase, in der die Zeit schneller
abliuft als um sie herum. Die Thorwaler, Jurga, sie alle wirken wie
Statuen.

Durch den umherwirbelnden Schnee néhert sich die Gruppe dem
Herz des dioy firvar.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Euer Zirkel 6ffnet sich, damit Tronde den Kristall erreichen
kann. Mit letzter Kraft hebt Tronde die blutbefleckte Klinge
und rammt sie wuchtig in das Kristallgebilde. Im selben Au-
genblick scheint die Wirklichkeit um euch herum zu ex-
plodieren. Dann endlich weicht das Gerdusch berstender Eis-
kristalle borongeflliger Stille.
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EpiLOoG — RUCKREER TACH THORWAL

EHRE vnb STARKE

Endlich, nach endlosen Augenblicken in trostloser Schwirze, kom-
men die Helden wieder zu sich. Die furchtbare Kilte ist gewichen
und obwohl es immer noch grimmiger Frost herrscht, ist das doch
nichts im Vergleich zu dem, was sie eben erlebt haben.

Thre Leiber sind wie zerschlagen, tiberall haben sie Wunden von
Kristallsplittern davon getragen (2W6 Splitter, jeder verursacht IW6
Schaden — achten Sie hierbei aber darauf, dass keiner der ange-
schlagenen Helden hierbei stirbt). Doch sind es nicht ihre Blessu-
ren, denen ihre Aufmerksamkeit gilt.

Dort, wo eben noch der dioy firvar zu finden war, steht nun Tronde,
auf die Schicksalsklinge gestiitzt, die tief im Boden steckt. Der
Oberste Hetmann ist von eisigen Kristallen bedeckt, die ihn von
Kopfbis FuB umschlieBen. Stolz und aufrecht steht er mit erhobe-
nem Haupt da, den Blick in die Ferne gerichtet: die Verkérperung
eines Mannes aus dem freien Thorwal. Die ddmonischen Gly-
phen sind verschwunden, und auch von der schrecklichen Wunde,
die Grimring geschlagen hat, ist nichts mehr zu sehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Jurga kniet zutiefst erschiittert vor ihrem Vater, Trédnen rinnen
iiber ihre Wangen. Und mitihr weinen alle, die an ihrer Seite
sind, all die Getreuen des Obersten Hetmanns, deren Ziel es
war, ihn zu erretten. Schweigend knien sie vor ihrem Anfiih-
rer, der sie lange Jahre geleitet und sie in ein neues Thorwal
gefithrt hat. Sein Schicksal ist nun ein anderes: Von eisigen
Kristallen umschlossen hilt er die ihm vorbestimmte Wacht.
Auch die Horasier schweigen voller Andacht und gedenken
respektvoll dieses groffen Mannes, der ihnen ein erbitterter Feind
und erstjiingst ein Verbiindeter war.

SchlieBlich aber erhebt sich Jurga und néhert sich ihrem Vater.
Die Augen voller Tréinen blickt sie ihm ins Antlitz. Thre Lippen
bewegen sich, formen Worte, doch vermag niemand sie zu
vernehmen. Ein leichter Windhauch liebkost ihre Wangen und
Haare. Mit trinenerstickter Simme verabschiedetsich die Thor-
walerin von ihrem Vater, ihre Getreuen tun es ihr gleich.

Sollte jemand den Vorschlag machen, den Kristallpanzer zu zer-
stéren, um Tronde aus seinem Geféngnis zu befreien, raten die
Magier der Runajasko dringend davon ab. Sein Dasein ist nicht
mehrvon dieser Welt, daran kénnte kein Streben etwas dndern.
Auch auBerhalb der Héhle ist die Schlacht mittlerweile beendet.
Dem thorwalsch-horasischen Flottenverband ist es, wenn auch
unter groBen Verlusten, gelungen, Gloranas Getreue aufzureiben
und die Eissegler zu zerstéren. Lediglich Glorana selbst und eine
Handvoll ihrer Fjarninger konnten entkommen.

Nach rund drei Wochen rauer Seefahrt erreicht man den Hafen
von Thorwal. Augenblicklich ruft Jurga alle Thorwaler auf, zum
Swafnir-Tempel zu kommen, um vom Schicksal ihres Vaters Kun-
de zu geben und seine Gefihrten — gleich ob sie bei ihren Bemii-
hungen gefallen sind oder iiberlebt haben —zu ehren.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Widerhallende Stimmen brechen sich an den Wiénden des
Swafnir-Tempels, vor dem sich eine riesige Menschenmenge
dringt. Wer nicht zu den Gliicklichen gehort, die in die Halle
gelangen konnten, versucht durch Dringeln und Schubsen
einen guten Blick durch die Tore zu erhaschen. Die tiber 70-
jahrige Swafnirsdiar Bridgera sitzt auf dem hélzernen Stuhl,
der beim Hjalding iiblicherweise dem Obersten Hetmann ge-
bithrt.

Die Anwesenden verstummen allmihlich und 6ffnen eine
Gasse, als Jurga mit euch im Gefolge den Tempel betritt und
mit gesenktem Haupt langsamen Schrittes auf die Priesterin
zugeht. SchlieBlich hebt sie ihren Blick und wendet sich den
Versammelten zu, um vom Schicksal ihres Vaters zu berichten.
Als sie geendet hat, herrscht Schweigen.

Dann ergreift Jurga wieder das Wort: “So ist es geschehen, das
wohl. Mein Vater hat das Schicksal, das ihm bestimmt war, er-
fiille. Dieses sind seine Weggefihrten, die ihn bei seinem schwers-
ten Gang begleiteten. Mdgen ihre Taten von den Skalden be-
sungen werden und in allen Himmelsrichtungen erschallen.
Was bleibt, ist meines Vaters Traum eines einigen Thorwals.
Daran hat er fest geglaubt, das wollte er gegen alle Widrigkei-
ten wahr werden lassen. Achtzehn Jahre waren allzu kurz, in
denen er dafiir gekimpft hat. Andere werden seinen Kampf
fortsetzen, so wahr ich vor euch stehe. Nun lasst uns seiner
gedenken, denn er hat das gréBte Opfer gegeben, zu dem ein
Mensch fihig ist. Er war ein grofler, er war ein freier Mann.
Ehrtihn!”

In Jurgas Ruf stimmen alle ein, gleich ob Freunde oder Feinde
Trondes, gleich ob Gegner oder Verfechter seiner Ideen. Nun
ist nicht die Stunde, alte Streitigkeiten fortzuftihren. Nun ist
die Stunde, einen groBen Mann zu ehren. Und wihrend ihr
{iber die Képfe der Versammelten hinweg blickt, fillt ein Son-
nenstrahl just durch die breiten Tore und umbhiillt Jurga wie in

einer Gloriole.

AUSKLAIIG

800 Abenteuerpunkte (plus bis zu weiteren 200, je nachdem, was
die den Spielern an Entbehrungen und Gefahren entgegengesetzt
haben) hat sich jeder Threr Helden redlich verdient, dazu Spezielle
Erfahrungen in Klettern, Wildnisleben (Eis), Magiekunde, Sagen/
Legenden und Geographie sowie zum Erwerb der Sonderfertigkeiten
Eiskundig oder Gebirgskundig. Je nach Umstinden sind auch Spe-
zielle Erfahrungen in Kriegskunst, Schwimmen, Seefahit sowie den
hiufigst genutzten Kampftalenten und Zaubern angemessen.

“Trondes Wacht’ wird in den nichsten Jahren eine Pilgerstitte der
Thorwaler werden, und bald schon wird man sich erzihlen, dass



seine Wacht das dimonische Eis davon abhilt, weiter in den Si-
den vorzudringen. Ob daran etwas Wahres ist, muss offen bleiben.
Nicht lange, und der Oberste Hetmann gilt seinem Volk als legen-
diirer Held und als mythischer Retter aus der Not, der in seinem
kristallenen Grab daraufwartet, seinem Volk in Zeiten drgster Be-
dringnis beizustehen. Es heifit, dass, wenn diese Zeitgekommen
ist, Tronde Grimring erneut erheben wird, um auszuziehen und
seine Getreuen zu sammeln gegen den Feind. Bis dahin aber soll
niemand seine Ruhe storen.

Beim niichsten Hjalding in wenigen Wochen stellt Jurga sich als
Oberste Hetfrau zur Wahl. Nach einigen heftigen Disputen wird
sie auch knapp gewinnen, jedoch unter der Bedingung, sich in
einem Jahr erneut einer Wahl zu stellen. Doch es ist ein schweres
Erbe, das sie antritt, und bald schon wird sie vor die erste Be-
wihrungsprobe gestellt werden, den Norden und den Siiden
Thorwals zu einigen. Doch das ist eine andere Geschichte und soll

an anderer Stelle erzihlt werden.
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AnHANDG A: DramaTis PERSOIAE

Tronpe Toreemson

Erscheinung: Der 59jihrige Oberste Hetmann der Thorwaler ist
fiir thorwalsche Verhiltnisse eher klein und zierlich, doch machter
dieses mit seinem imposanten schwarzen, pelzverbrimten Kriegs-
mantel und seiner Barbarenstreitaxt wieder wett. Die blonden
Anteile in seinem ansonsten roten Haar sind in den letzten Jahren
deutlich weiBer geworden, doch nach wie vor sicht man kaum
Barthaare in seinem Gesicht; und von seinem muskulésen Kérper
hat er noch keine Krifte einbiilen miissen.

Nach auBen hin gibt er sich gerne unzivilisiert, ldsst man sich davon
nicht beirren, merkt der Gesprichspartner schnell den klugen Ver-
stand hinter dieser abschreckenden Verhaltensweise.

Werdegang: Mit 14 Jahren
wurde Tronde auf eige-
nen Wunsch in die Gischz-
reiter-Otta aufgenom-
men, mit der er tiber 20
Jahre lang auf Abenteuer-
fahrten ging und an vie-
len wilden Gelagen teil-
nahm, wihrend seine
Mutter als Oberste Het-
frau die Geschicke Thor-
wals lenkte. In dieser Zeit
wuchs sein politisches In-
teresse stets, und sein gro-
Bes Vorbild sollte der
Oberste Hetmann Har-
dred werden, der vor ein-
hundert Jahren der Idee
eines wirklichen thorwalschen Staates am nichsten gekommen
war. Dennoch gab es in den Wintern immer noch Raum fiir die
schénen Dinge des Lebens, so dass er 994 BF Bryda Garulfsdottir
chelichte, die Tochter eines in der Stadt ansissigen Fuhrmanns,
die ihm zwei T'6chter schenkte.

Nach dem Tod seiner Mutter im Jahr 1008 BF gab es niemanden,
der ihrem Sohn die Wahl zu ihrem Nachfolger streitig machen
wollte, wenngleich Tronde zunichst noch mit seiner Kandidatur
zégerte, da er fiir die vom Volk verlangten gréfBeren Kaperfahrten
das Land noch nicht geniigend vorbereitet hielt.

SchlieBlich jedoch begann der damals 41-jihrige Mann den har-
ten und schwierigen Weg, sein Bild eines geeinten Thorwals zu
verwirklichen. Allmihlich konnte Tronde immer mehr Leute von
seinem Vorhaben begeistern, doch gleichzeitig wuchs auch die Zahl
derjenigen, die diese ‘neumodischen’ Ideen schlichtablehnten.
Den Krieg mit dem Horasreich nutzte er 1023 BF, um die endgiil-
tige Mehrheit im Hjalding fiir die Ausrufung eines Staats aufseine
Seite zu bringen, doch immer wieder musste er sich insbesondere
den Hetleuten im Norden Thorwals in nervenaufreibenden Dis-
puten oder durch erfolgreiche Aktionen wie die Eroberung von
Bilku seine Mafinahmen rechtfertigen.

Als die von Lar'Lovreen stammenden Trdume ihn wieder an Grim-
ring und sein Schicksal erinnern, wollte er dieses jedoch zunichst
nicht wahrhaben und verstirkte seine Bemithungen um so mehr,

da er das junge Staatengebilde noch nicht fiir so stabil hielt, um
nach seinem Tod in dieser Form weiter zu bestehen. Dieses zehrte
an seinen Kriften, so dass er miide und gereizt bisweilen mit seinen
staatlichen Forderungen iiber das Ziel hinausschoss. Erst, als Tronde
sein Schicksal akzeptierte und zusammen mit den Helden den
Kampfgegen Glorana aufnahm, bliithte er noch einmal so richtig
auf, um schlieBlich seine eisige Wacht anzutreten.

Werte fiir Hetmann Tronde sind auf seiner letzten Fahrt nicht

vonnoten.

jurca TrRomDESDOTTIR.

Erscheinung: Die 996 BF geborene Thorwalerin ist eine herbe Schon-
heit und vom Wuchs ganz nach ihrem Vater geraten. Die blonden,
leicht gelockten Haare trigt sie bis auf zwei kleine vordere Zépfe
offen, und die Lachfalten um ihre blauen Augen zeugen von ih-
rem fréhlichen Gemiit. Von ihrer Mutter hat sie die Gelassenheit
geerbt, in besonders hitzigen Situationen die Ruhe zu bewahren,
in denen ihr Vater direkt lospoltert. Bei Unterhaltungen nimmt sie
sofort die Rolle einer Zuhérerin ein, der wenig entgeht, und wenn
sie Fragen stellt oder Ideen einbringt, so entstammen sie einem
klaren Verstand.

Werdegang: Gemeinsam mit ihrer Schwester Kjaska Brydasdottir,
die eher ihrem Vater nachkommt, gehért sie seit ihrer Geburt der
Gischtreizer-Otta ihrer Eltern an. Wihrend die meisten Kinder ih-
res Alters viel drauBen unterwegs waren, zog Jurga es vor, in der
Ottaskin der Hetleute zu verweilen und die Regierungsgeschifte
ihrer GroBmutter und spiter ihres Vaters zu verfolgen, wenngleich
sic zu Beginn kaum etwas davon verstand. Tronde férderte das
Interesse seiner iltesten Tochter, sorgte aber auch dafiir, dass sie
typischeren thorwalschen Betitigungen nachging.

Nachdem sie auf den Fahrten mit Brinnja Baldersdottir viel von
der Hetfrau der Gischtreiter gelernt hatte, schickte sie der Oberste
Hetmann im Sommer
1024 BF auf ein gehei-
mes Kommando ins
Stidmeer, wo sie wih-
rend eines Jahres Neu-
Bosparan eroberte und
dieses als Basis fiir weite-
re Unternehmungen ge-
gen das Horasreich oder
Al'’Anfa verwendete.
Thr gréBeer politischer
Erfolg war bisher die er-
folgreichen Friedensver-
handlungen mit dem
Horasreich im Angesicht
der nérdlichen Bedro-
hung.

Jurga steht einigen Ideen

ihres Vaters durchaus skeptisch gegeniiber, so reagiert sie auch mit
Unglauben, als Tronde ihr als einzige von der durch Grimring
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iibermittelten Vision erzihlt. Fiir die zukiinftige Oberste Hetfrau
wird es in den kommenden Jahren schwer werden, das politische
Erbe ihres Vaters zu erhalten.

Geboren: 996 BF

Haarfarbe: blond Augenfarbe: blau

Kurzcharakteristik: kompetente und entschlussfreudige Politikerin,
Kapitanin und K&mpferin (Sie kampft mit Orknase mit oder ohne
Schild und beherrscht die passenden Sonderfertigkeiten.)
Herausragende Eigenschaften: IN, CH, GE

Herausragende Talente: Menschenkenntnis, Seefahrer, Staatskunst
(Thorwal), Uberzeugen

Beziehungen: grof3

Finanzkraft. hinlénglich

OLGERDA OLvARIASDOTTIR

Erscheinung: eine grauhaarige Hiinin Mitte Fiinfzig, die niemals
lichelt. Sie ist auf einem Auge blind, triigt jedoch keine Augen-
klappe. Stindig ist sie in dicke Pelzkleidung gehiillt, mit einer
Barbarenstreitaxt auf dem Riicken und einem Dolch an der Seite.
Sie neigt oft zum Jahzorn, blinder Aggressivitdt und Blutvergie-
RBen, wodurch sie etwaige Konkurrenten in ihre Schranken ver-
welst.

Werdegang: Die wohl beriichtigtste Thorwalerin der letzten Jahre
wurde 970 BF aufder Insel Gandar geboren, nachdem schon ihr
GroBvaterin jungen Jahren fiir friedlos erkldrt und aus der Virporter
Gegend aufdie groBere Insel der ndrdlichen Olportsteine verbannt
wurde, wo er mit weiteren der dorthin verbannten Moérdern und
Entchrten die Sturmalken-Otta bildete. Nach einer von Blut und
Gewalt geprigten Kindheitinnerhalb der Ottaskin fuhr sie lange
Jahre an Bord der Galeerenfiesser unter dem Kommando ihres Bru-
ders und Hetmanns Orgen Tevilsson auf Entdeckungsfahrten n
den Westen und Raubziigen in siidlichen Gewissern, bis sie
schlieBlich der Meinung war, dass ihr Bruder zu bedéchtig und
umsichtig sei. In einem Zweikampfbesicgte sie ihn und iibernahm
die Fithrung der Ottajasko im Jahr 1011 BE, gleichzeitig ernannte
sie sich selbst zur Jarlin von Gandar und Fiirstin der Olportsteine,
was jedoch auBerhalb der nérdlichen Inselgruppe kaum bekannt
wurde.

Thren ausgeprigten Hass auf Tronde und die Seinen machte sich
ein Gesandter Gloranas zu Nutze, der sie im Winter 1022 BF zu
ausgedehnten Kaperfahrten ins Liebliche Feld anstiftete, um Un-
frieden zwischen dem Horasiat und Thorwal zu schiiren. Es kam
zu schicksalhaften Angriffen auf Drél und die Seestuze.

Als die horasische Flotte Anfang Rondra 1023 BF Olgerda und
ihre SpieBgesellen aufstdberte, erschlug die Piratin eine Frau von
dhnlicher Statur und Aussehen, streifte ihr die cigene Kleidung
iiber und lieB die Leiche beim Angriffin einem der Hiuser verbren-
nen, wo sie drei Tage spdter von den horasischen Einheiten fiir
ihren eigenen Leichnam gehalten wurde. Beiihrer anschliefenden
Flucht wurde sie von Triimmern eines beschossenen Langhauses
getroffen, wodurch sie bewusstlos ins Meer stiirzte.

Von der Ifirnsstolz aufgefischt, die gerade von den Steinen aufdem
Weg nach Leskari unterwegs war, traf sie dort durch Schicksals-
figung ihren gloranischen Mittelsmann wieder, der ithr nun seine
wahre Herrin offenbarte und Olgerda anbot, ebenfalls der Eishexe
zu dienen, da sie ja nun sowohl fried- als auch heimatlos sel.
Nach einigen Aufgaben innerhalb des Eisreichs wurde sie vor we-

‘B
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nigen Monaten zusammen mit dem groBeren Séldnerkontingent
nach firnya kharjanda sala geschickt, um dortdas Kommando iiber
die menschlichen Einheiten zu iibernehmen.

Ihre Kampfwerte finden Sie auf Seite 52.

jmion GLETSCHERGLAIZ

Erscheinung: Eisblaue Augen blicken aus einem leidenschaftslosen
Gesicht, das sich wohl noch nie zu einem Licheln verzogen hat.
Ein weiBes Stirnband bindigt die lange, weife Haarpracht, die
zusammen mit der weiBen Pelzkleidung einen frostkalten Ein-
druck hinterlisst. Neben seinem Robbentéter besitzter einen Elfen-
bogen, der wie die dazugehorigen Pfeile aus den Knochen eines
getteten Gletscherwurms gefertigt wurden.

Werdegang: Der Firnelfwar schon in seiner Jugend ein AuBenseiter
im Trinensucher-Clan der hohen Grimmfrostdde, was fiir eine Sip-
pe in dieser unwirtlichen Gegend sehr schnell zu einem Problem
wurde, braucht man doch im Kampf gegen das Schwarze Eis jede
verfligbare Hilfe.

Bei cinem seiner Einzelginge auBerhalb der kristallenen Sippen-
halle wurde er von den Schergen der Eishexe verfiihrt, die nach
ciner Moglichkeit suchten, den Einfluss des verderbten Elements in
dic Mitte des Clans zu bringen. Da Imion sich geistig immer mehr
von seiner Sippe geldst hatte, verschaffte er den Schergen einen
Zugang zur Halle, um sich der in seinen Augen starkeren Sippe
der Fishexe anzuschlieBen. Zwar gelang es den Trinensuchern,
den Angriff unter hohen Verlusten zuriick zu schlagen, doch das
Tun Imions wurde bemerkt und so verjagten sie ihn aus ihrer Mitte.
Seitdem ist der Firnelfimmer wieder bei den Expeditionen nach
Theriak-Férderplitzen zu finden.

Imion ist gefiihllos, zynisch und berechnend. Er ist berett, fiir seine
Aufgaben und Prinzipien jedes Opfer zu erbringen, sollte es der
Sache dienen. Selbst das einjihrige Ausspionieren der Runajasko
mittels des Orkschidels oder die Verwendung der Feuerkompo-
nente der Vinskrapr ertriigt er selbstbeherrscht. Seine grofite Schwii-
che ist die Arroganz, die ebenso zu seinem Wesen zihlt, was die
Helden wihrend des Kampfs in firnya kharjanda sala (dort auf S.
59 finden Sie auch seine Kampfwerte) zu ihrem Vorteil ausnutzen

konnen.

joLmorx EisscHAFT

Erscheinung: Der 145 Jahre alte und in arkanen Dingen erfahrene
Eisgeode hat einen stimmigen Kérperbau und ist fiireinen Zwerg
recht groB. Seine langen, aschgrauen Haare sind dreckig und ver-
flzt. Er triagt selbst angefertigte Pelzkleidung, die aus zahlreichen
Fellsorten lieblos zusammengesetzt ist. Ein Halsring aus Eiskristal-
len dient ihm als Hilfe bei groBen Ritualen.

Werdegang: Durch den Hass auf den Tod seines Zwillingsbruders
zum Element Eis getrieben, lebte Jolnorx viele Jahrzehnte beim
Eisgeodenkreis von Thorumbash in den Firnklippen, bis das Auf-
tauchen und Wirken der Eishexe eine erbitterte tiefe Diskussion
ausléste, in deren Verlauf der Zwerg sich im Zorn von den anderen
trennte, um Gloranas Bemiihen eines erstarrten Sumuleibes zu
unterstiitzen, wobei er im Gegensatz zu seinen ehemaligen Ver-
biindeten die dimonische Natur der Theriakférderung als gerin-
ges Ubel ansieht. Hier lernte er auch einiges tiber die Kunst des
Trinkebrauens.

Seine Werte finden Sie auf Seite 25.
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AnHAaNDG B:

WissensweRFEs UBER THORWAL

Vorbemerkung: Vielen Lesern wird die alte Regionalbox zu
Thorwal und der Seefahrt des Schwarzen Auges sicher bekannt
sein. Die Angaben in dieser Box sind jedoch im Vergleich zu spite-
ren Beschreibungen anderer Regionen recht knapp und zudem in
einigen Bereichen mittlerweile veraltet.

GESELLSCHAFT

Die typische Besiedelung des thorwalschen Landes bestand ur-
spriinglich in Ansammlungen von verstreut liegenden Hofen. Zwar
wurden schon frith die Stddte Olaport, Prem und Vidsand ge-
griindet und in den Grenzregionen, wie der Nachbarschaft zu
den Orks, entstanden weitere befestigte Siedlungen; auch gab und
gibt es noch einige weitere Handelszentren (letztere — wie z. B.
Overthorn —sind fast ausschlieBlich wihrend der Sommermonde
dichter bevolkert).

Die Grundeinheiten der Thorwaler Gesellschaft sind die Sippe,
die Dorfgemeinschaft und die Ottajasko, die Schiffsgemeinschaft.
Ein Thorwaler oder eine Thorwalerin — nennen wir die Bewohner
des Landes der Einfachheit halber so — gehért in der Regel nur
einer der oben genannten Gemeinschaften an. So ist der Bestand
der einzelnen Verbinde gesichert. Nur in den groBen Orten wie
z.B. Olport wird dieses Prinzip aufgebrochen, hier sind die Mit-
glieder der Ottajasko auch Mitglieder der Stadtgemeinschaft.
Doch der Hof war seit je her das Zentrum thorwalschen Lebens
und ist es im Norden noch heute. Auf solch einem Hof hat sich
eine Sippe niedergelassen, nicht selten 40 bis 50 Menschen stark,
die, angefiihrt von Sippeniltesten, ihre Felder bestellen, das Vieh
hiiten oder Fischfang betreiben. Drei bis vier Generationen sind
auf'solch einem Hof anzutreffen, dazu Verwandte bis zum vierten
Grad, Vettern und Basen, Ohme und Muhmen und deren Kinder
und Kindeskinder. Nicht zu vergessen angeheiratete Verwandte,
denn es ist durchaus {iblich, dass ein jiingeres unverheiratetes Ge-
schwisterkind Bruder oder Schwester folgt, wenn diese/ dieser die
Ehe schliet. Hinzu kommen Knechte und Migde und deren
Familien. Das Familienoberhaupt ist Eigentiimer des Landes und
des sonstigen Gutes. Es entscheidet tiber Handel, Biindnisse und
auch Fehden.

‘Der Thorwaler’ war und ist Universalist. In einer rauen und kar-
gen, oft lebensfeindlichen Umgebung, wo jeder aufden anderen
vertrauen muss und der Einzelne nichts ist, gebieten es die strengen
Gesetze des Uberlebens, dass man méglichst viel zum Wohle der
Gemeinschaft beitragen kann. So werden die kriftigeren Hof-
bewohner (weiblich und minnlich) von den ilteren ‘Kriegsleuten’
im Kriegshandwerk unterwiesen. Die anderen kiimmern sich
vornehmlich um den Hof, bestellen die Felder, hegen das Vieh und
sorgen fiir volle Scheuer fiir die langen Winter. In Héfen in der
Nihe des Meers oder an Seen und Fliissen sind sic zudem Fischer.
Doch nahezu jeder Thorwaler, gleich ob Krieger oder Bauer, hat
auch andere Aufgaben und versteht sich auf ein Handwerk oder
geht bei der Feldarbeit zur Hand. In den langen Wintern muss

Um dem vorliegenden Abenteuer einen stimmungsvollen Rahmen
geben zu kénnen, finden Sie auf den folgenden Seiten eine aktu-
alisierte Beschreibung, die die Informationen aus der alten
Regionalbeschreibung ergénzt bzw. ersetzt.

jeder niitzliche Arbeiten verrichten kénnen, wenn Frost und Schnee
jedwede Titigkeit auBerhalb der schiitzenden Winde des Lang-
hauses unméglich machen. So ist es tiblich, dass Kriegerinnen und
Krieger mit Hausarbeiten wie dem Drehen von Seilen oder Repa-
raturen betraut werden. Andere Sippenmitglieder fertigen Kno-
chenschnitzereien an — z.B. Knépfe und Kémme — oder sind fiir
das Weben der Stoffe fiir Kleidung und Segel zustindig. Und
anders als in anderen Regionen findet es der erste Schwerttriger
einer Sippe mitnichten ehrenriihrig, wenn ihm die Aufgabe zu-
kommt, die Wolle der Schafe zu spinnen. Im Gegenteil, er rithmt
sich seiner Geschicklichkeit an der Spindel nicht weniger als seiner
Kampfeskunst.

Auffast jedem Hof gibt es jemanden, der sich wenigstens einiger-
maBen aufdas Schmieden und MetallgieBen versteht, es gibt Stein-
metze und Tischler, Beinschnitzer und Schiffsbauer, Schathirten
und Fischer. Nichtjeder Hofhatin jedem dieser Handwerke einen
Meister in seinen eigenen Reihen — sehr wohl aber jemanden, der
ein wenig davon versteht. Dadurch ist er nahezu autonom. Anders
wiirde es in einem Land, wo das Reisen beschwerlich ist und Sied-
lungen und Gehéfte oft tagelang auseinander liegen, auch nicht
gehen.

Einige Spezialisierungen gibt es aber dennoch schon seit frither
Zeit: Dazu zihlen Heilkundige (und sei es nur, dass ein Sippen-
mitglied sich ‘fortbildet’), Rechtskundige (rechtskundig ist z.B.
jedes Sippenoberhaupt, jede Skaldin oder jeder Hetmann), die
zum Gesetzessprecher (Jarl) auf den jihrlichen, regionalen
Hjaldings gewéhlt werden und die die alten Gesetze vorzutragen
wissen. Des weiteren gehoren bestimmte Handwerker (Schiffs-
baumeister, Waffenschmiedin) und Geweihte (insbesondere
Swafnir- und Travia-Geweihte) dazu, wobei alltdgliche kultische
Handlungen wie Grablegen einfacher Sippenmitglieder oder das
SchlieBen der Ehebiindnisse vom Sippenoberhaupt oder Hetmann
vorgenommen werden). Auch Zauberkundige und Seher (wobei
letztere keine Ausbildung an einer der Akademien erhalten, son-
dern von einem erfahrenen Seher unterwiesen werden) und Skal-
den/ Singer, die gemeinsam mit den Geweihten dafiir Sorge tra-
gen, dass Uberlieferungen aus vergangenen Tagen erhalten blei-
ben, und als Schlichter bei Streitigkeiten sehr gefragt sind, sind
hier zu nennen.

Haupterwerb auf einem solchen Hof ist die Landwirtschaft. Bis-
weilen teilt sich eine Sippe mit einer anderen ein kleines Lang-
schiff, meist aber nur einen Knorr (der verbreitetste Schiffstyp in
Thorwal: etwas bauchiger als ein Langschiff, 15 bis 18 Schritt
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lang, mit einer Besatzung von 6 bis § Leuten). Im Gegensatz zur
Ottajasko ist der Handel allenfalls ein Zubrot. Ist ein Hof durch
Krankheit, Misswirtschaft, Blutfehde oder dergleichen in seiner
Existenz bedroht — kann die Sippe also nicht mehrallein im Alltag
bestehen —, verdingen sich die Uberlebenden als freie Knechte auf
anderen Hofen. Woméglich kommt der eine oder die andere auch
in einer Ottajasko unter.

Materielle Giiter waren schon immer wichtig fiir das Selbstver-
stindnis der Thorwaler. Reichtum bedeutet Ansehen. Vor allem
fiir diejenigen, die sich dem Handel - sowohl dem friedlichen wie
auch der Piraterie — verschrieben haben, ist Wohlstand unerléss-
lich: Fs kostet viel, ein Schiff bauen zu lassen und es mit Waren
oder Waffen auszustatten.

So bildeten sich im Laufder Geschichte ‘Schiffserwerbsgemein-
schaften’, aus denen spiter die Ottajaskos erwuchsen: Nicht sel-
ten nahmen Vertreter mehrerer (niedergegangener) Sippen Land
in Besitz und bildeten eine solche Schiffsgemeinschaft. Nicht mehr
der cigene Hof stand im Mittelpunkt, sondern das Langschiff war
der Garant fiir das Uberleben der Gemeinschaft.

Ftwa die Hilfte aller Thorwaler lebt heutzutage in Ottajaskos.
Das reicht von kleinen Gemeinschaften, die ein Schift besitzen, bis
zu den groBen und einflussreichen Ottajaskos, die viele Schiffe,
Langhiuser und Giiter ihr Eigen nennen.
Das Leben in einer Ottajasko (was auch
‘Schwurgemeinschaft’ bedeutet) stellteine
Lebensphilosophie dar: Die Gemeinschaft
steht im Vordergrund und nicht das Einzel-
interesse. Das ist auch ein Grund, warum vie-
le Thorwaler es gar nichtals erstrebenswert er-
achten, Mitglied in einer Ottajasko zu sein.
Anders als auf den Hofen bestimmt sich der An-
fiihrer, der Hetmann bzw. die Hetfrau, nicht
durch seinen Status als Sippenoberhaupt, sondern
er oder sie wird aus der Mitte der Gemeinschaft gewihlt,
als Erster unter Gleichen.

Er bestimmt die Geschicke der Gemeinschaft nach-
haltig, trifft wie das Sippenoberhaupt die grundsitz-
lichen Entscheidungen iiber alle Dinge des All-
tags, ist Richter und Schlichter bei Streitigkei-
ten, fithrt Verhandlungen und lenkt die Po-
litik seiner Gemeinschaft. Anders als bei ei-
ner Sippe kann ein Hetmann jedoch abge-
wihlt werden, wenn er seine Ottajasko schlecht fiihrt.
Wiewohl die Wurzeln unterschiedlich sind, hat sich die Struktur
in seit langem bestehenden Ottajaskos wieder der einer Sippe an-
genihert. Zwar ist formal die Ottajasko Eigentiimer der Schifte,
der Gemeinschaftshiuser, des bewirtschafteten Landes und des
stehenden und beweglichen Gemeinschaftsgutes. Doch folgenin
Traditions-Ottajaskos den Hetleuten nicht eben selten ihre Kinder
im Amt, und die generationenlange Verantwortung fiir Gemein-
schaft hat dazu gefiihrt, dass Hetmann und Hetfrau in einem
vergleichbaren Rang stehen wie ein Sippenoberhaupt.

Wem die Politik seines Hetmannes nicht gefillt, der sucht sich eine
neue Ottajasko oder andere Unzufriedene, um selbst eine Ottajasko
zu griinden, bevor er offen sein Misstrauen gegen den Hetmann
bekundet und eine Neuwah! fordert. Dies geschieht nur, wenn das
bisherige Oberhaupt eine Reihe von Fehlentscheidungen getroffen
hat und/ oder nachhaltig vom Pech verfolgt ist. Gerade Letzteres
istden Thorwalern wichtig, denn ohne Gliick kann man nichtbe-
stehen. Viele neue Ottajaskos 16sen sich nach einigen Jahren aber

auch wieder auf, vereinigen sich mitanderen Ottajaskos oder errei-
chen niemals eine Bedeutung.
Eine Dorfgemeinschaft funktioniert nach anderen Prinzipien.
Auch sie wihlt einen Hetmann oder eine Hetfrau, auch ihre Ge-
meinschaft besteht aus den im Dorfanséssigen Bauern und ihren
Familien, doch ist die Familienbindung im Vergleich zur Ottajasko
wesentlich grofer. Die Dorfgemeinschaft ist eher eine Zweck-
gemeinschaft. Die Gemeinschaft regelt nur das gemeinsam, was
unbedingt und sinnvollerweise gemeinsam geregelt werden muss.
Wie weit dies geht, ist auch immer wieder Gegenstand meist hand-
fester Auscinandersetzungen. In den Dérfern und in den Kleineren
Stidten sind die Hetleute cher ‘Biirgermeistern’ vergleichbar.
Dort wo Ottajaskos und Dorfgemeinschaft in direkter Nachbar-
schaft leben, dominiert in der Regel die Ottajasko die Dorfge-
meinschaft. Nur dort, wo die Dorfgemeinschaft von der Personen-
anzahl und / oder von der wirtschaftlichen Leistungskraft mit
einer Ottajasko mithalten kann oder sie gar tiberfliigelt, wird es
neben dem Hetmann bzw. der Hetfrau der Ottajasko auch be-
deutsame Hetleute in den Dérfern geben.
Die meisten Aventurier denken bei Thorwalern vor allem an pliin-
dernde Piraten, die mitihren Langschiffen Kiistendorfer iiberfal-
len. Doch gehen natiirlich lingst nicht alle mit Langschiffen auf
Heerfahrt, sonst miisste es in nahezu jedem Avenzurischen Boten
oder Bosparanischen Blatt mindestens zwei Nachrich-
ten tiber thorwalsche Pliitnderungen geben. Heu-
te wie damals leben die meisten Thorwaler von
friedlichem Handel mit ihren Knorren, von der
Fischerei und Landwirtschaft. Vor allem der
Fischfang ist eine zuverldssige Nahrungs- und
Einnahmequelle. Allerdings sind die landwirt-
schaftlichen Ertriige nicht so ippig, als dass da-
mit in groBem Stile gehandelt werden kénnte —
in guten Jahren reichtes zum Handeln, in schlech-
ten kaum einmal fiir den eigenen Bedarf. Je weiter man
nach Norden kommt, desto schwieriger wird es, und
nur selten ist ein Nordthorwaler bereit, Feldfriichte
feilzubieten. Lieber bewahrt er sie fiir die unver-
meidlichen schlechten Zeiten auf.
Ottajaskos unterhalten neben ihren Langschif-
fen selbstverstindlich auch Knorren fiir Han-
delsfahrten. AuBerdem finden sich neben
diesen traditionellen Schiffsgemeinschaf-
ten bisweilen Angehérige kleinerer Fami-
lien (wie Handwerker aus den Stidten
und Dérfern im Siiden) zusammen, die gemeinsam ein kleines
Handelsschiff ihr Eigen nennen, auf dem sie, ihre Kinder oder
sonstige Anverwandte Handelsfahrten unternehmen. Vier bis acht
Familien bilden in der Regel eine solche Gemeinschaft, die man
Farneyti nennt und die selten ldnger Bestand hat, als das Schiff
nutzbar ist.
7 dem wohl einschneidendsten Ereignis der thorwalschen Ge-
schichte gehért die Besetzung durch das Mittelreich. Nach der
vernichtenden Niederlage der Thorwaler in der Seeschlachtvor
Salza im Jahr 199 BF besetzten die Mittelreicher bis 431 BF das
Land bis zur Stadt Muryt. Uber Jahre fiihrten die Thorwaler aus
den ‘freien Gebieten’ im Norden einen Kleinkrieg gegen die Besatzer
und Kollaborateure im Siiden. Doch als die Priesterkaiser den
Swafnir-Kult verboten, erhob sich das ganze Land zum Aufruhr.
In den besetzten Gebieten hat diese Zeit tiefe Spuren hinterlassen,
sowoh!l was Sitten und Gebriiuche, aber auch die Sprache der
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Siidthorwaler angeht. Diese kennt etliche mittelreichische Lehn-
worter und unterscheidet sich erheblich von der Sprache der Nord-
thorwaler.

Begriffe wie Nation, Staat und Verwaltung waren den Hjaldingern
unbekannt; es gibt im thorwalschen noch nicht einmal eigene Worte
dafiir. Und erst seit der Besetzung bzw. in den darauf folgenden
Jahrzehnten sind die meisten Thorwaler dazu tibergegangen, sich
als solche zu bezeichnen. Nur die Traditionalisten im hohen Nor-
den bestehen damals wie heute auf der Bezeichnung Hjaldinger.
Schon nach Bosparans Fall und der GroBen Flutin Havena und
besonders wihrend der Besetzung driingten viele Fliichtlinge und
spiter Siedlerin das raue Land im Norden. Dadurch dnderte sich
vor allem im Siiden die Siedlungsstruktur nachhaltig. Viele Dérfer

Das STaaTSGEFUGE

Eine hierarchische Verwaltungsstruktur war in Thorwal ur-
spriinglich véllig unbekannt. Uber die Belange der Regionen wur-
de und wird auf Hjaldings befunden, auf denen alle Thorwaler
eine Stimme hat. Geleitet wurden diese von den gewihlten Jarlen
der jeweiligen Region.

Spitestens seit Hetfrau Garhelt, einer ebenso mutigen wie um-
sichtigen Frau, die in ganz Thorwal ungeteilte Zustimmung fand,
gilt der Rang der Obersten Hetfrau bzw. des Obersten Hetmannes
den meisten Thorwalern viel. Sie war es, die den Boden fiir ihren
Sohn Tronde bereitete, der danach strebte, Thorwal zu einer Ein-
heit zu schmieden, die gegen die michtiger werdenden Reiche im
Siiden bestehen kann. Tronde hatte eingesehen, dass die Thorwaler
nur dann als Volk bestehen kénnen, wenn sie einig zusammen
stehen — wenn nicht mehr der lokale Hetmann, sondern ein ge-
wihlter gemeinsamer Anfiihrer in Kriegszeiten frei iber sdmtliche
Schiffe und Krieger verfiigen kann.

Neben den Hetleuten der Ottajaskos und den Sippenchefs wer-
den in den Dérfern und Stiidten ebenfalls Hetleute gewihlt. Doch
hat sich dort (mit Ausnahme einiger weniger Dérfer) keine Erbfol-
ge und kein Besitzdenken entwickelt. Hier sind die Hetleute wie
gesagt eher Biirgermeistern vergleichbar.

Das Land wurde 1023 BF (das entspricht dem Jahr 2650 nach
Jurgas Landung, nJL) in 23 Jarltiimer eingeteilt. Dabei bilden die
Stidte Thorwal, Prem und Olport jeweils ein eigenes Jarltum,
sprich: eine eigene Verwaltungseinheit.

Die Jarltiimer wihlen auf regionalen Hjaldings (dort sind alle
Sippenoberhiupter, Dorf- und Ottajasko-Hetleute stimmberech-
tigt) einen Jarl, der das Jarltum (bei den 4 GroBstidten die Hetleute
der Stidte) im Obersten Hjalding vertritt.

Zusitzlich zu den Jarlen wihlen die regionalen Hjaldings je nach
GroBe 3 bis 5 Hetleute aus ihren Reihen, die neben den Jarlen als
Wahlminner die Region im Obersten Hjalding vertreten.

Die Jarle sind fiir die regionale Gerichtsbarkeit zustindig sowie fiir
dic Umsetzung der Beschliisse des Obersten Hetmannes und des
Obersten Hjaldings. Sie treiben die 1022 BF eingefiihrte Kopf-
steuer ein, die an den thorwalschen ‘Staat’ flieBen. Auch weitere
Jarlssteuern’ in — von Jarltum zu Jarltum — unterschiedlicher Hohe
und Art, die der Finanzierung 6ffentlicher Aufgaben in der Region
und der Unterhaltung der Jariskari (s.u.) dienen, gehen durch ihre

und eine arbeitsteilige Gesellschaft, ahnlich zum Mittelreich, ent-

standen.

In Thorwal sind heutzutage sowohl alte, traditionelle Lebens-
formen anzutreffen, als auch modernere, mittelreichisch ge-
prigte. Es steht dem Meister / den Spielern frei, das fiir sie
passende auszuwihlen. Faustregel ist, dass man im Siiden
Thorwals weit hdufiger aufeinen ‘modernen’ Lebensstil mit
dérflichem und stddtischem Leben trifft als im Norden, wo
man eher der traditionellen Lebensweise nachhingt. Schen-
ken, Gasthduser und Krimer beispielsweise wird man nérd-
lich der Hjaldorberge nur in den gréferen Stédten finden.

Hinde. Das Oberste Hjalding kann Jarle, auch auf Antrag des
Obersten Hetmanns, ebenso absetzen, wie das oberste Hjalding
den Obersten Hetmann wihlt bzw. abwihlen kann.

Kleine Rechtsstreitigkeiten zwischen verschiedenen Ottajaskos,
Dérfern oder Sippen kénnen vor den Jarl gebracht werden, der sie
dann endgiiltig entscheidet oder — falls die Situation es gebietet —
sich selbst fiir befangen erklirt und sie dem nichsten Hjalding
antrigt. GroBere Streitigkeiten und selbst angezeigte Verbrechen
werden einmal im Jahr von den jeweiligen regionalen Hjaldings
verhandelt. Der Jarl hat hierbei den Vorsitz und ist als Gesetzes-
sprecher der oberste Richter eines Bezirkes. Thm beigeordnet, wer-
den fiir die Dauer von sieben Jahren weitere Richter gewihlt (je
nach GréBe des Bezirkes zwischen 3 und 5). Entscheidungen des
Hjaldings sind bindend und kénnen nur noch vor das Oberste
Hjalding getragen werden.

Wer ein Verbrechen begeht und dies ohne schuldhaftes Verzégern
beim nichsten Nachbarn selbst anzeigt, ist vor Nachstellungen bis
zum nichsten Hjalding sicher. Dort muss er sich dem Richter-
spruch unterwerfen. Fiir Tétungen wird ein Entschddigungsgeld
—das Thurgold — fillig (oft als materieller Ausgleich in Form von
Vieh, Land etc.). AuBerdem wird der T#ter je nach Schuld oft mit
einem Bann belegt, der kleinen (auf eine bestimmte Jahreszahl
beschrinkte) oder der groBen (lebenslangen) Friedlosighkeit, binnen
derer er sich keiner achtbaren thorwalschen Gemeinschaft anschlie-
Ben darf und sich von seinem Heimatort oder sogar ganz aus
Thorwal entfernen muss.

Wer ein Verbrechen nicht selbst anzeigt, kann dafiir vom Geschi-
digten oder seinen Angehérigen in ‘Eigenhilfe’ gerichtet werden.
Sollte derjenige, der seinem Recht auf diese Weise Geltung ver-
schafft hat, Beweise fiir die Schuld des anderen haben, wird auBer
einer Entschddigung keine Strafe verhingt.

Bestreitet ein Titer seine Tat, muss er dies vor das nichste Hjalding
bringen. Dies ist das iiberlieferte alte Recht, das aber nichtimmer
und iiberall eingehalten wird. Vor allem im hohen Norden, wo die
Wege zum Hjalding weit sind, kommt die Eigenhilfe immer wieder
vor. Nicht selten gibt sich die Familie des vermeintlichen Téters
nicht damit zufrieden, auf das nichste Hjalding zu warten, und
richt die Eigenhilfe. Daraus folgen nicht selten Blutfehden, die
{iber Generationen andauern kénnen.
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Handel und Wandel gibt es natiirlich auch in Thorwal, aber dieser
ist nicht zu vergleichen mit dem Handel des Bornlandes oder des
Licblichen Feldes, da es weder Manufakturen noch Heerscharen
von Leibeigenen gibt.

Bergwerke zur Ausbeutung von Bodenschitzen existieren nurin
begrenztem Rahmen, die gréfiten Vorkommen davon in den
Hjaldor- und in den Grauen Bergen. Einige Minen wurden an
Zwerge verpachtet, die ihren Sippen im Ambossgebirge den Rii-
cken gekehrt haben und ins thorwalsche Land zogen. Die Pichter
von Bergwerken kénnen gegen eine Abgabe an die Jarltiimer und
den Obersten Hetmann die Rohstoffvorkommen férdern und ver-
werten.

Es gibt auch Bodenschitze, die praktisch vom Boden aufgesam-
melt werden (z.B. Grassoden-Erz), doch sind diese begrenzten
Vorkommen fast nur im Nordosten zu finden.

Wichtige Export-Handelsgiiter sind Bernstein, Schmuck aus Sil-
ber, Bronze und Halbedelsteinen, Pech, Teer (Holzteer aus dem
Hinterland), Seile aus Walrosshaut und Seetiger (aus dem hohen
Norden), Elfenbein und Elfenbeinprodukte aus Walrosszihnen,
Speckstein (als Rohstoff oder verarbeitet), Steineiche, Wolltuch,
Ziegenkise, Pelze (Fuchs, Otter, Schneehase, Seehund, Robbe),
geriucherter und gesalzener Fisch, kunstvolle Holz- und Bein-
schnitzerei (z.B. Kimme und Knépfe), Kreide, Zunderschwim-
me, Met, Waskirer, Premer Feuer, Tran und Ambra (ein Duftstoff
zur Parfiimherstellung).

Wichtige Import-Handelsgtiter sind Gewiirze, Glaswaren, Kera-
mik, qualitativ hochwertiges Eisen, Handwerks produkte aller Art,
edle Stoffe (wie z. B. Seidentuche, Samt) und Waffen.

Innerhalb Thorwals handelt man vor alle mit Eisen, Emmer, Din-
kel, Hafer, Honig, Hopfen, Leder, Salz, Seetigerhaut, Speckstein,

Wadmal (ein schwerer Wollstoff, aus dem Segel gefertigt werden)
und Waffen.

Piraterie gibt es nach wie vor unter den Thorwalern. Insbesondere
die Jugend dringtimmer wieder zu Kaperfahrten, auf der Suche
nach Ehre und reicher Beute. Es gibt viele Heldensagas, in denen
mutige und kluge Hetleute ihre Besatzung mit groBer Beute wieder
nach Hause fithrten. Uber die Mehrheit, die sich bei einer Heer-
fahrt eine blutige Nase holt oder gerade soviel Reichtum erwirbt,
dass man sich ohne Gesichtsverlust nach Hause trauen kann (zumal
der Reichtum dann nicht selten doch nur friedlichem Handel ent-
sprungen ist), wird natiirlich kein Sang gedichtet.

Doch sind die Ziele fiir erfolgreiche Heerfahrten in den letzten
Jahrzehnten immer seltener geworden: Nostria ist arm, Albernia
hat ebenfalls kaum wohlhabende Kiistenorte, eine Heerfahrt auf
dem GroBen Fluss ist kaum durchfiihrbar, und das Horasiat istan
der Kiiste wohl geriistet und gut bewacht. Auch alanfanische Schif-
fe wissen sich inzwischen einigermaBen zu schiitzen, und im Siid-
meer gibt es eine grofie Konkurrenz an Piraten. Das Perlenmeer
wiederum gilt seit Borbarad als praktisch unbefahrbar. So missen
sich heutzutage einige Ottas zusammenschlieBen, wollen sie Aus-
sicht auf Erfolg haben. :

Manche thorwalsche Piraten lassen selbst ihre eigenen Landsleute
nicht ungeschoren und machen Jagd auf Knorren oder unterlege-
nen Ottas. Selbst gelegentliche Uberfille auf thorwalsche Orte
kommen vor, insbesondere wenn der Winter hirter und linger
ausfillt, als erwartet wurde, und die Nahrungsvorrite knapp wer-
den. Das groBte Piratennest, Daspota, wurde allerdings 1014 BF
vom Obersten Hetmann ausgeriuchert und die nérdlichen Olport-
steine, beriichtigter Zufluchtsort fiir Friedlose, wurden 1023 BF
vom Horasiat besetzt. '

Von KrieGerRn vnD KRIiEGSHAVFEN

Vielfiltig sind die Gefahren, die im thor-

walschen Land lauern — Orks und (seltener) Schergen Gloranas,
Friedlose und Fjarninger, um nur einige zu nennen. S0 wird anné-
hernd jeder Thorwaler bereits frith an den Umgang mit Axt, Speer,
Breitschwert und Kurzbogen gewdhnt, um diesen Gefahren be-
gegnen zu konnen. Vor allem auf dem Land, abseits der Stddte,
zeigt man sich wehrhalft.

Wenn die Gefahr so groB ist, dass der Einzelne oder seine Familie
damit nicht fertig werden kann, steht die gesamte Ottajasko oder
das Dorf zum Beistand bereit. Eigenhilfe ist die Grundlage
thorwalschen Kriegswesens, und diese hilft nicht nur, gegen dulle-
re Gefahren zu bestehen, sondern zeigt sich auch auf kriegerischen
Handelsfahrten oder bei Auseinandersetzungen mit benachbar-
ten Sippen als probates Mittel.

Das Grundprinzip der Eigenhilfe hat die thorwalsche ‘Armee’ —
falls man von solch einer sprechen will —im Wesentlichen geprégt:
Ein stehendes Heer nach Vorbild des Horasiats oder des Mittel-
reichs existiert nicht. Wohl gibt es eine kleine Schar von besoldeten
Kriegerinnen und Kriegern, die Hjalskari (siche unten). Doch
ansonsten gilt das Prinzip, dass alle waffenféhigen Thorwalerinnen
und Thorwaler sich bereit halten miissen, dem Ruf des Kriegs-
horns in Zeiten der Gefahr Folge zu leisten.

Finheitliche Uniformen oder Waffenrocke sind kaum verbreitet.
So sind Angehérige der Hjalskari nur an einem unscheinbaren
Zeichen in Form einer bronzenen Ornamentscheibe zu erkennen,
die um den Hals getragen wird. Bewaffnung und Riistung sind
héchst unterschiedlich und hingen vom Wohlstand des Einzel-
nen ab, denn fiir seine Ausriistung muss jeder selbst aufkommen.
Diese Uneinheitlichkeit ist auch der Grund, weshalb im Ausland
oft angenommen wird, dass es gar keine thorwalsche Armee gibt—
sie wird einfach nicht als solche erkannt und mit Kdmpfern aus
diversen Ottajaskos verwechselt.

Die Hetleute haben das Recht, sich einen bewaffneten Haufen
anzuwerben, die Thinskari. Oftmals (aber nicht zwingend) sind
dies Angehérige der eigenen Ottajasko.

Auch die Jarle unterhalten eigene ‘Garden’, sie sind —im Gegen-
satz zu den Hetleuten — sogar dazu verpflichtet, eigene Kriegs-
haufen zu unterhalten. Deren Gréfe und auch die Qualitit der
Ausriistung schwanken jedoch stark und sind abhingig vom Reich-
tum des Jarltums. Zu den Aufgaben der Jariskari zahlt der Schutz
der Jarle, vor allem aber obliegt es ihnen, in den Grenzen ihres
Jarltums fiir Frieden zu sorgen und gegen etwaige Angreifer ins
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Feld zu ziehen. Der Schutz des Handels und der Handelsplitze
zdhlt zu ithren wichtigsten Aufgaben.

Nur in besonderen Ausnahmefillen — beispielsweise bei akuter
Bedrohung durch feindliche Truppen —kann ihnen die Erlaubnis
gewihrt werden, auch auBerhalb ihres Territoriums die Waffen zu
erheben.

Nur selten kann (und wird) sich ein Hetmann den Luxus bezahl-
ter Séldner leisten — weit hiufiger riistet er Frauen und Minner
seiner Sippe aus, die in Friedenszeiten threm tiblichen Broterwerb
nachgehen. Selbst Jarle verfahren hiufig so — denn der Unterhalt
einer Kriegerschar, die sonst keinem weiteren Zweck dient, ist zu
kostspielig und fiigt sich nicht mit dem Selbstverstindnis der
Thorwaler, nach dem jeder nach Kriften fiir das Wohlergehen der
Gemeinschaft sorgen muss (sieche dazu auch die Magie der
Runajasko, S. 79). Durch regelmiBige Wettkdmpfe und Waffen-
schauen wird dafiir Sorge getragen, dass die Kimpen geiibt und
in guter Verfassung bleiben.

Der Hetskari — Hetgarde der Obersten Hetleute — gebiihrt ein
ganz besonderer Rang. Diese Frauen und Minner, die sich ithrem
Anfiihrer mit Leib und Leben verschworen haben, dienen um der
Ehre willen und nicht fiir blanke Taler (wiewohl ihre Treue natiir-
lich auch in materiellen Giitern entlohnt wird). Thre Treue und
Verbundenheit ist sprichwértlich, ithre Heldentaten der Stoff fiir
Skaldensinge. Es ist die gréBte Ehre, in der Hetskari zu dienen,
und manche Familien rithmen sich, seit Generationen den Obers-
ten Hetleuten ihr Schwert zu leihen.

Doch das alte System der thorwalschen Armee befindet sich im
Umbruch: Der Krieg mit dem Horasreich hat gezeigt, dass Thorwal
gegen einen Gegner mit einer modernen Armee nur wenig ausrich-
ten kann. In Folge wurde ein Teil der neu eingefithrten Steuern
dazu genutzt, neues Kriegsgerit anzuschaffen ( so verfiigen die
groflen Stidte wie Prem und Thorwal-Stadt mittlerweile iiber
eine Reihe von Geschiitzen) und Freiwillige zur Erweiterung der
Hetskari zu werben.

GLAUBE

Auchin religiésen Dingen hat die mittelreichische Besetzung ihre
Spuren hinterlassen. Kannten die frithen Thorwaler vornehmlich
Swafnir, Ifirn, Travia und Firun, hielt mit den Besatzern auch
deren Pantheon Einzug, wenngleich mit unterschiedlichem

Erfolg und auch vornehmlich im Siiden (eine natiirliche Gren- i
ze bilden hier die Hjaldorberge). j
So blieben die Bemiihungen des Praios-Kultes selbst in
der Priesterkaiserzeit auf Dauer vergeblich. Zu fremd ist
den Thorwalern das Weltbild der obrigkeitsgldubigen
Gotterdiener. In den meisten Gegenden wurden und
werden Swafnir und Travia verehrt, auch wenn Swafnir
nach dem Glaubensbild der Fremden nunmehr als
Rondras Sohn und Halbgott gedeutet wurde und Travia
nichtnur als Herrin des Herdfeuers und der Familien-
gemeinschaft gelten sollte, sondern ihre Bedeutung als
Hiiterin des Ehebundes unterstrichen wurde. Auch die
Efferd-Anbetung mittelreichischer Ausprigung konnte
FuB fassen, wihrend er den Hjaldingern eher als unper-
sonliche Urkraft erschien. Die Verehrung Ingerimms, als
Gottder Handwerker, der vorher véllig unbekannt war,
gewann mit der zunehmenden Arbeitsteilung regional an
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Diesen Teil der thorwalschen Truppen nennt man Hyalskari. Die
Truppe, die einen exzellenten Ruf in thorwalschen Landen ge-
nieBt, stellt die Wachmannschaften der Burgen in Enskar und
Hoijangar und die Besatzungen der thorwalschen ‘Flotte’, die
beide den Obersten Hetleuten unterstehen.

In vielen Jarltimern finden jihrlich Wettkdmpfe statt, um die bes-
ten Kdmpen fiir den Dienst in der Hjalskari ausfindig zu machen.
Esgilt vorallem in den Jarltiimern, die der Idee eins thorwalschen
Staates aufgeschlossen gegeniiber stehen, als Ehrensache, nurdie
Besten der Besten nach Thorwal zu entsenden. Auch Absolventen
der Kriegerschule in Thorwal-Stadt, deren Ausbildung an die neuen
Erfordernisse angepasst wurde, zdhlen zu den wichtigsten Stiit-
zen der Garde.

Im Kriegshafen Hoijangar werden seit geraumer Zeit die moder-
nen und hochbordigen Winddrachen auf Kiel gelegt, die den Riick-
halt der Hjalskari zur See darstellen. Kein thorwalsches Schiff
anderer Bauart ist fiir Seegefechte gegen die geschiitzstarrenden
modernen Schiffe z.B. des Horasreichs geriistet. Die Flotte um-
fasst derzeit acht Schiffe, darunter drei Winddrachen verschiede-
ner Bauart und eine gekaperte horasische Schivonelle.

Einige Erlduterungen zu den thorwalschen Kriegsbegriffen:
~skari = thorwalsch fiir Schar >

Thin = Trinkhorn, das jeder Thorwaler nach bestandener
Ottajara erhilt. Aus diesem Gefif trinkt der in die Hetgarde
(bei lokalen Hetleuten) frisch Aufgenommene, um seine Schwur
zu untermauern, daher der Name Thinskari.

Hjolmer = befestigter Ort, Handelsplatz

Rekker = Kidmpferin, Streiter

Hetja = herausragender Kdmpfer, Held

Hetrekker = Kimpfer, Streiterin, Soldat der Hetskari (“Ich
bin Hetrekker in der Hetskari.”)

Bedeutung. Versuche von anderen Geweihten der Zwélfe, einen
Tempel aufzubauen und die Thorwaler fiir ihren Glauben zu
gewinnen, gab und gibt es immer wieder. Doch in der Regel erlischt

die Gemeinde mit dem Tod des Geweihten —zumal die Akzep-
tanz davon abhingt, ob ein fremder Gottesdie-
ner iiber besondere Fertigkeiten wie die
Heilkunde verfiigt oder sich darauf

versteht, seinen Glauben in span-

nenden und lehrreichen Geschich-

ten zu vermitteln, die auf die Le-
bensumstinde der Thorwaler

T

angepasst sind. Nur solche ha-

ben tiberhaupt eine Chance, sich
den nétigen Respekt zu verdienen.
Gegen Andersgldubige zeigen sich Thor-
waler tolerant, mit Ausnahme von Praios- und
Horas-Dienern. Sollte sich ein solcher Geweih-
ter in die Gesellschaft von Thorwalern wagen,
so ist beiBender Spott und ein Tritt in das Hin-
terteil noch das Geringste, was ihm bliiht.



HjaLpinca-Ryni

Die alt-hjaldingsche Schrift besteht aus 16 profanen Runen, die
zur Aufzeichnung alltiglicher Geschifte verwendet wurden, und
weiteren 22 Runen, die kultischen und magischen Handlungen
vorbehalten waren. Die Sangeskunst der Skalden ordnet dabei
jeder Rune einen Lautwert und einen Begriffswert zu; so bedeutet
ein Buchstabe z.B. nicht nur ‘f’, sondern zugleich auch ‘farri’ =
Feuer. Die Lautwerte der mystischen Zeichen geben eine Tonhdhe
an und kénnen als Vorldufer einer Notenschrift angesehen wer-
den. Wird eine profane Rune um eine mystische ergnzt, verschiebt
sich in der Regel deren Lautwert, so dass diese Kombination hiu-
fig auch einen vollig neuen Begriffswert aufweist. Auch auf dem
Kopfstehende Zeichen (die sogenannten ‘Sturzrunen’) haben eine
abweichende Bedeutung. Zudem gibt es keine einheitliche Schreib-
richtung: Je nach Geschmack des Schreibers (oder arkanen Erwi-
gungen) kénnen die Zeichen von links nach rechts oder umgekehrt
geschrieben werden; auch Richtungswechsel von Zeile zu Zeile
sind méglich. Die Zeichen werden jedoch hiufig gar nichterstin
Zeilen angeordnet, sondern zu Bindern zusammengefasst, die sich
schlangengleich um andere Symbole herumwinden. Der Artund
Anzahl der dabei entstehenden Knoten und Spiralen spricht man
besondere Bedeutung zu.

Bridgera Karvsolmfara und Haldrunir Windweiser haben nur
ausgesuchte Mitglieder der Runajasko, Hetmann Tronde und
cinige Swafnir-Geweihte in dic folgenden Gehcimnisse einge-
wetht:

Im Herbst 1020 BF (2647 nJL) wurde die oberste Swafnir-Ge-
weihte Bridgera Karvsolmfara auf dic Insel Dibrek gerufen, wo
man nach einem Sturm am Strand eine uralte Swafnir-Statute
gefunden hatte. Die Statue wies eine altertiimliche Runen-
inschrift auf, die sich auf die Jurga-Uberfahrt bezog. Was Bridgera
stutzig machte, war die Verwendung der E-Rune, die nach tiber-
lieferter Deutung als Sinnbild des Efferd an der verwendeten
Stelle keinen Sinn ergab.

Weitere Nachforschungen fithrten Bridgera Karvsolmfara nach
Olport. Hier sandte Swafnir ihr eine Vision, die ihr erdffnete,
dass sich unterhalb der Runajasko ein verborgenes Katakomben-
system verbarg. Tatsichlich entdeckte sie daraufhin gemeinsam
mit Haldrunir Windweiser den Zugang zu einem Héhlensystem
in den Klippen unterhalb der Runajasko.

Bridgera kam dort einem unfasslichen Geheimnis auf die Spur:

Bedingt durch die Ereignisse der jiingsten Vergangenheit — das
Bemiihen Trondes um die Schaffung eines thorwalschen Reiches
und der Krieg gegen das Horasiat — befindet man sich in einer
Phase der Riickbesinnung aufalte Werte und einer urspriingliche-
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Gerade in alten Texten steht dabei ein Runenzeichen nicht selten
gleich fiir mehrere Bedeutungen, je nach Zusammenhang, in dem
es verwendet wird, nach Herkunft und Stand des Schreibers und
der Zeit, in der das Zeichen verwendet worden ist. Dieser Vielzahl
an mbglichen Deutungen ist es zu verdanken, dass sich die Uber-
setzung alter Runentexte so schwierig und mithevoll gestaltet. Nicht
selten geschieht es, dass zwei Runenkundige aus einem Text ganz
unterschiedliche Schliisse ziechen —was erklirt, wieso es so schwer
fillt, die Geheimnisse der Runentexte und der Runenmagie zu
ergriinden.

Bei all diesen oft verwirrenden Elementen mag es daher kaum ver-
wundern, dass sich die Mehrzahl der Thorwaler zur Zeit der Beset-
zung den weitverbreiteten Kusliker Zeichen zuwandte und sich
nur die Skalden ein unverfilschtes Wissen um die Geheimnisse der
alten Schrift erhalten haben.

Der profane Satz der Hjaldinga-Runi besitzt cine Komplexitit
von 10 (siche MFF 32), in ihrer mystischen Form erreichen die
Runen allerdings eine Komplexitit von 16. Fiir beide Varianten
kann jedoch (wie bei den Schriftzeichen des Isdira/ Asdharia) der
selbe Schrift-TaW verwendet werden.

Vor Jahrhunderten musste jemand die Bedeutung der Ur-Rune
E, die in Olport zusammen mit allen anderen Runen aufbe-
wahrt wurde, verindert haben.

Statt der urspriinglichen Bedeutung Jarl, was damals nichts
anderes als GroBbauer bedeutete, wurde die Rune nunmehr als
Efferd gedeutet. Es war der Wille der Mittelreicher, dass Efferd
oberste Autoritit werden sollte, erhaben iiber Swafnir, erhaben
tiber seine Kinder. Nichts anderes sollte durch die neue Ausdeu-
tung der Rune geschehen. Dass dies Verbreitung fand, war nur
durch Mithilfe der damaligen Leitung der Runajasko maglich.
Es ldsst sich nicht rekonstruieren, was diese damals zu ihrem
Handeln bewogen haben mag.

Doch fiihrte diese Erkenntnisse letztlich zu der berithmten Rede
Bridgeras (siche nichste Seite) im Sommer 1023 BF (2650 nJL),
zu einem neuen Bewusstsein der Thorwaler und zu einer Wie-
derentdeckung der Macht der Runenmagie. Gerade was Letzte-
re betrifft, sind die wenigsten Geheimnisse bislang geliiftet. Noch
viele Generationen werden es sich zur Aufgabe machen, diese
Arkana zu entschliisseln.

ren Ausgestaltung des Glaubens (s. u.). Ausdruck dessen ist z. B.
die Aufkiindigung des Silem-Horas-Ediktes im Sommer 1023 BF
(2650 nJL).
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Avs DER_ REDE vonl BRiDGERA KARVSOLMFARA
avE DEm HErBsTH{aLDinG 1023 BF (2650 njL):

Swafnir:

»Wir sind die Kinder Swafnirs! Weh uns, dass wir unsere wahre Treue, unseren wahren Glauben so lange verleugneten, dass es uns
einfiel, den Einfliisterungen der Siidldnder zu glauben, die da behaupteten, der grofBe Wal sei nicht mehr als ein Kind ihrer Gétter
Rondra und Efferd, ein unbedeutender Spross im Schatten der Zwélfe. Nein, meine Kinder, Swafnir ist unser gottlicher Hetmann,
unser Schutzherr und Lehrmeister, der alleine den Géttern der Giildenlinder trotzte und unsere Vorfahren treulich beschiitzte, thnen
den Schiffsbau brachte und sie sicher hierher fiihrte, als die feindliche Ubermacht zu grof3 wurde. Betet zu ihm, und danktihm fir
seine Hilfe, die er uns seit jeher gewihrt. Er beschiitzt uns vor dem Sturm und den Untiefen, er fithrt uns sicher tiber die Meere, er

streitet im Kampfin der ersten Reihe. Ehret Swafnir! Kampft fiir ihn!«

Firun:

»Swafnir fithrt uns, doch tiber das Land und das Meer wacht Firun mit eisiger Kilte. Der Herr tiber Leben und Tod ist unerbittlich,
er sorgt dafiir, dass das Leben nichtalles tiberwuchert, er ldsst Stiirme losbrechen, Feuerberge ausbrechen, das Meer zufrieren. Ihn zu
rufen, bringt wenig, denn Gnade ist ihm unbekannt. Doch auch ihn muss man ehren. Jeder Schritt, jeder Atemzug, den ihrin seiner
Welt tut, ist ein Gebet zu seinen Ehren, und es liegt in seinem Ermessen, cuer Lebenslicht auszuldschen. Keine Macht kann gegen ihn
bestehen, nicht einmal der giildenlindische Gétterfiirst, dessen Licht hier, hoch im Norden, nur noch fahl am Himmel leuchtet.«

Travia: :

»Die Giitige heiBit man sie, Hiiterin des Feuers, Bewahrerin des Heimes. Wie ein Schiff ohne Hafen ist ein Mensch ohne Heimat. Der
Mensch braucht das Meer, ihn zu nihren, und Swafnir schenkt es ihm, und er begleitet ihn als Kriegsherr auf seinen Fahrten. Swafnir
gibt dem Menschen Mut und Stirke, sich das zu nehmen, dessen er bedarf. Doch der Mensch braucht auch ein Haus, sich
auszuruhen, und die Schitze, die ihm das Meer gibt, zu genieBen, und es ist Travia, die ihm dieses Geschenk gibt.

Und auch der Stiirkste unter den Starken, der Mutigste unter den Mutigen braucht eine Sippe, sein Herz zu erwirmen und seinem
Tun einen Sinn zu geben und Beistand zu finden, in einer unerbitdichen Welt. Und auch das schenkt uns Travia. Ohne Familie, ohne

Feuer sind wir in Firuns Welt nichts.«

Ifirn:

»So unerbittlich ist Firun, dass kein Flehen eines Menschen ihn erweichen kann. Doch gibt es eine Stimme, die an sein Ohrund Herz
zu dringen vermag: das der schénen Ifirn, der er gewogen ist. Denn auch sein Herz aus Eis ldsst sich erweichen, wenn ihre liebliche
Stimme erklingt. Sie schenkte uns das Sonnenlicht, um Firuns grimmiger Kalte Einhalt zu gebieten. Ifirn ist die Schénheit der
Elemente, der Wildnis, der Naturgewalten. Wo Firun Zerstérung ist, ist Ifirn Hoffen.«

Praios:

»Das aber ist der Sendbote und Schutzherr derer, die uns tibel wollen, und er sendet uns seine Schergen, das Swafnir-Volk zu
verderben und in den Untergang zu treiben. Zweimal schon haben die Anhinger des Sonnengdtzen sich bereits daran versucht, uns
zu verderben, einmal unsere Vorfahren im fernen Westen, die sie mit Feuer und Schwert aus ihrer, aus unserer Heimat vertrieben, und
cin zweites Mal, als sie auf leisen Sohlen kamen, uns einlullten und mit dem siiBen Gift der Verfithrung nihrten, unserem alten
Glauben abzuschworen.

Doch nun, da Swafnir uns Zeichen sandte, uns vor der driuenden Verdammnis zu erretten, da wir erwachten aus unserem Rausch
und erkannten, wie man uns getduscht hatte, da rissen sich die Diener des Giildenen die Maske vom Gesicht und wieder kamen sie
mit Feuer und Schwert.

Nun ist die Stunde der dritten Heimsuchung gekommen, wie es in der Prophezeiung der Skaldin Jedhella der Eindugigen heifit, und
wieder kommen die Kinder des brennenden Gottes mit Feuer und Schwert [gemeint sind in diesem Fall die Anhénger des Horasl]. Und
wie es geweissagt wurde, ist dies die Stunde der Bewihrung, die Stunde, da wir ihnen beweisen werden, dass unser Herz treu zu
unserem Glauben steht. Und Swafnir wird uns beistehen in unserem Kampf.

Und wir werden den Sonnengétzen und seine Brut, all ihre Anhénger und Speichellecker, ihre Mordbuben und Mordbrenner nicht

linger dulden auf Swafnirs Land. Thre Tempel sollen untergehen.«

Andere Gotter:
»Dic fremden Gotter aber sollt ihr nicht verspotten. Es sind nicht eure Gétter, aber es sind doch Gotter.«

A
an

Im Norden wird Ifirn in einigen Orten auch in der Travia-Rolle  mindestens eine solche Wesenheit, die bei den Ritualen sogar gele-
verehrt und im Siiden Travia in der Rolle der Ifirn. Insbesondereim  gendlich erscheint (cine unbewusste Beschwdrung eines Elementar-
Norden werden des Weiteren eine schier uniiberschaubare Zahl an WeSsens).

Halbgéttern und Naturgeistern verehrt. Viele Ortschaften kennen



Monats- vinp Tacesmamen in THORWAL

Im Zuge der Riickbesinnung aufalte Werte seit dem horasischen Uberfall auf Thorwal hat man sich auch im Stiden Thorwals daran
erinnert, dass man frither Zeit und Tage nichtin neureichischen Begriffen und Gétternamen zéhlte. Auf dem Hjalding 1023 BF
(2650 nJL) wurde daher fiir ganz Thorwal ‘verbindlich erklirt’, die Monde wieder thorwalsch zu bezeichnen, so wie es im Norden
fast durchgiingig gehandhabt wurde. AuBerdem wurde eine neue Jahreszihlung eingefithrt: das Jahr 1 nJL (nach Jurgas Landung)

ist das Jahr 1626 vor BF bzw. 2619 vor Hal.

Praios = Midsonnmond

Rondra = Kornmond

Efferd = Heimamond (Der Monat, in dem die ausgefahrenen
Ottajaskos wieder heimkehren, um die Travia-Feierlichkeiten zu
Hause zu verbringen und bei den letzten Vorbereitungen fiir den
Winter mithelfen zu konnen.)

Travia = Schlachtmond (Hier wird das Vieh geschlachtet, das
nicht durch den Winter zu bringen ist und das getrocknet oder
gepokelt als Winterverpflegung dient. Dies ist der Monat mitder
meisten Vollerei, wo man daheim bei der Familie und Freunden
ist.)

TaorwaLscHE ScHiFFFAHRT

Die Thorwaler wihnten sich stets mit ihren flinken Ottas unbe-
siegbar, und so war es ein gewaltiger Schock, als 199 BF die kaiser-
liche Westflotte, dank modernerer Geschiitze, vor Salza 24 Lang-
schiffe versenkte und anschlieBend Thorwal einnahm.

Die spiteren erfolgreichen Heerfahrten unter Hetmann Hyggelik
schienen die Traditionalisten aber in ihrer Auffassung zu bestiti-
gen, dass —trotz inzwischen fortgeschrittener Schiffsentwicklungen
_ die Thorwaler nichts anderes als Ottas und Knorren benétigen
wiirden. Der blitzschnelle handstreichartige Uberfall aufein Dorf,
um entweder kostbare Gegenstinde oder Vieh und Lebensmittel
zu rauben, kam wieder in Mode. Diese Uberfille geschahen ganz
spontan oder auch geplant, wozu bisweilen sogar Pferde mitge-
nommen wurden, die liegend festgebunden auf Knorren trans-
portiert wurden, um schnell ins reichere Inland zu gelangen.

Frst in neuerer Zeit, mit dem wiedererstarkten Horasreich als
Hauptkonkurrent auf dem Meer der Sieben Winde, wuchs die
Einsicht im Stiden Thorwals, dass auch die Thorwaler mit der
Zeit gehen miissen. Ein Konflikt mitdem Horasreich konnte nur
cine Frage der Zeit sein, wenn cinzelne Ottajaskos weiterhin Uber-
fille aufhorasische Kiisten unternehmen wiirden.

WIinDDRACHE

Diese Einsicht bestimmte von Anfang an Trondes Herrschaft, und
so lieB er modern gesonnene Schiffbauer verschiedene Typen von
Schiffen entwickeln, die méglichst hochbordig sein sollten, um
Enterangriffe auf Karavellen und Schivonen zu ermdglichen, und
die in der Lage sein sollten, zumindest einige Geschiitze zu tragen.
Der bisherige Endpunkt dieser Entwicklung ist der dreimastige
Winddrache, der es durchaus mit einer horasischen Schivonella oder
kleineren Schivone aufnehmen kann. Ein solches Schitf (etwa 33
Schritt lang und 6 Schritt breit bei einem Tiefgang von 2,5 Schritt;
drei Masten, von denen der achtere havenisch getakelt ist) gehdrte
1024 BF zur Expeditionstlotte von Trondes Tochter Jurga im Siid-
meer. Die Bauzeit betriigt ca. 7 bis 8 Monate (inkl. der Arbeiten fiir
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Boron = Sturmmond

Hesinde = Frostmond

Firun = Grimfrostmond

Tsa = Goi oder Goimond (heifit ibersetzt: “Es ist dunkel.”)
Phex = Friskenmond (Frithlingsmond)

Peraine = Eimond (Der Monat, in dem man Vogeleier sammelt
—vornehmlich von Méwen.)

Ingerimm = Faramond (Der Monat, in dem man auf das
Hjalding geht und dann auf Fahrt/ Heerfahrt auslduft.)
Rahja = Vinmond (Ein Name, der sowohl Weidemonatals auch

Weinmonat bedeutet.)

Segel und Tauwerk). Derzeit existieren nur zwei Schiffe dieses
neuen Typs; im neuen Kriegshafen Hoijanger entstehen gerade
zwel weitere.

Von den Ubergangsformen von der Otta zum Winddrachen exis-
tieren noch einige recht erfolgreiche ‘Prototypen’, meist Zweimas-
ter, die teilweise auch noch gerudert werden kénnen und die ihre
(iblicherweise zwei) Geschiitze unter Deck an Bug und Heck
tragen (und dariiber Kampfplattformen). Die Hardred ist ein sol-
ches Schift.

VipsanbDR / BYRDIIIGR.

Urspriinglich handeltes sich bei der Vidsandr um ein hochseefahiges
Transportschiff, das eine Weiterentwicklung der Knorr darstellt. Es
kann auch gerudert werden, angesichts der Verdréingung des Schiffes
(bis 170 Quader Frachtraum) ist dies aber nur eine Notl8sung.
Da diese Weiterentwicklung von der Vidsander Werft stammt, hat
sich auch der Name Vidsandr verbreitet; wenn dieser Typ von an-
deren Werften gebaut wird, heiBt er auch Byrdingr, abgeleitet vom
thorwalschen ‘byrdr’, was ‘Last’ bedeutet. Der Name steht also fiir
ein Handelsschiff.

Neuere Versionen haben fiir den Kampfoberhalb des Vorder- und
des Achterdecks Podeste, dhnlich den Achterkastellen stdlandi-
scher Schiffe, die auf Siulen stehen und mit einem Schutzzaun
umgeben sind. Allerdings wirkt sich dies nachteilig auf die Segel-
cigenschaften aus, ist aber fiir den modernen Seekampfunerldss-
lich. Die neuesten Pline sehen auf dem Vordeck einen zweiten
Mast vor, der ein kleineres Rah- oder havenisches Segel tragen soll.
Hier ist die Kampfplattform achtern mit Geschiitzen versehen
und in die Schiffsstruktur eingebaut. Aufdiese Weise soll das Schiff
wehrhaft sein, ohne dass es die guten Segeleigenschaften der
Vidsandr verliert. Diese Anderungen miissen sich aber erst noch

bewihren.
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IMavigation

GréBtenteils navigieren die Thorwaler nach Sicht, da es iblich ist,
méglichst abends die Kiiste anzulaufen, um ein gemiitliches Feuer
,u machen und auf dem Festland zu schlafen. Doch auch das
Navigieren ohne Landsichtstellt fiir die Thorwaler kein Hexen-
werk dar, und das, obwohl sich der Kompass in Thorwal bei wei-
tem noch nicht durchgesetzt hat. Mit einer Peilscheibe, deren Rand
nach Winkelgraden eingeteilt ist, kann nachts der Losstern und
tagsiiber die Sonne anvisiert werden. Bei Dunst und schlechter
Sicht durch Bewélkung gibt es den sogenannten —sehr wertvollen
_ Sonnenstein, mit dem man mit dem geringsten Restchen Licht
die Sonne finden kann.

Fiirchten miissen thorwalsche Schiffsfithrer ohne Kompass allein
den Nebel und lang anhaltende Stiirme, da diese die so notige
Sicht aufdie Sonne und die Gestirne verwehren. Meist endet so
cine Irrfahrt todlich. Im Zweifel bleibt man lieber einige Wochen
liegen, wenn bei Fahrten, bei denen es keine Landsicht geben wird,

Unwetter zu erwarten sind.

Das LEBEN am BORD

Das Leben an Bord einer Otta oder eines Knorr ist kein reines
Vergniigen. Die Erndhrung ist meist kitmmerlich und besteht aus
getrocknetem Fisch oder getrocknetem und gepkeltem Fleisch
oder getrockneten Algen, Dérrobst, Dickmilch, Salzbutter und di-
ckem Kniickebrot. Der Trinkwasser- und Biervorrat wird in Deckel-
eimern sorgsam aufbewahrtund gehiitet. AufLangschiffen nimmt
man seine Mahlzeiten zu zweit ein. Die Schlafgelegenheiten sind
sehreinfach, Sauberkeit aufein Mindestmal} beschrankt.

Doch lange Seereisen mit Ottas oder Knorren sind die Ausnahme.
Wo immer es geht, ist man bemiiht, den Abend an Land zu ver-
bringen. In Friedenszciten lidt man dabei alles aus, was man zum
Ubernachten braucht, sogar komplette Zelte mit Holzgertisten.
Wenn méglich, wird an Land der Speisezettel durch Beeren oder
etwas Wild erweitert.

Aufgabe des Kapitins ist es, die Besatzung sorgfiltig danach aus-
zuwihlen, dass die Leute zueinander passen und es moglichst
wenig Streit gibt. Wenigstens ein Mannschaftsmitglied versteht sich
aufdas Erzihlen von Geschichten und Sagas, damit die Zeit nicht
zu lang wird. Jedes Mitglied der Besatzung bekommt einen Pro-
sentsatz der erzielten Gewinne, seien sie nun ehrlich durch Han-
del erworben oder durch die Skraja.
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Hoch iiber der Stadt, auf der Westwindklippe — der Vestanvindbodi,
wie die Olporter sie nennen —schmiegen sich die Langh&user der
Runajasko hinter eine hohe Palisade und trotzen dem immerwih-
renden Wind. Sie bilden Wohn- und Arbeitsstitte der Menschen,
die sich hier zusammengefunden haben, um die Runajasko zu
bilden.

Geschnitzte Elementargeister zieren die wuchtige Umfriedung aus
den knochenweiflen Stimmen von Firunsféhren, nach auflen wie
nach innen, und wenn man die sagenhaften Gestalten niher in
Augenschein nimmt, dann scheint es bisweilen, als ob sie sich be-
wegten. Und auch die Krone des Walles wird von Hauptern mythi-
scher Wesen behiitet — holzgewordene Geister, wie die abergliu-
bischen Thorwaler sagen. Ein michtiges zweifliigeliges Tor bietet
Einlass, dem einzelnen Reisenden muss ein Mannloch geniigen.
Kunstvoll geschnitzte Ornamente zieren die Torfltigel: das Bild
des ewigen Kampfes Swafnirs gegen das allverschlingende Bése.
Uralt sind die gewaltigen Jolskrimi (Langhiuser), von Generatio-
nen von Menschen erbaut und instand gehalten. Folgt man den
Akademieiiberlieferungen, so beherbergt die Klippe seit mehrals
zwei Millennien die Gemeinschaft von Magiern, Handwerkern
und Kiinstlern. AuBerhalb der Palisade erhebt sich der Lotsen-
turm mit einem immerwihrenden magischen Leuchtfeuer, Signal
fiir heimkommende Schiffe. Auch dieser ist nach thorwalscher Art
reich mit Schnitzereien verziert und gleicht einem michtigen, stili-
sierten Drachen.

FurchteinflsBende Drachenkdpfe, grausige Seeschlangenhiupter
und andere mythische Wesen zieren die michtigen Firstbalken der
Langhiuser, altersdunkles Gebilk mit prachtvollen Ornament-
schnitzereien trigt die gewaltigen schindelgedeckten Décher, die
sich fast bis auf den Boden hinabziehen, um die, die unter ihnen
Herberge suchen, den bestméglichen Schutz vor dem Toben von
Wind und Wetter zu geben.

Im Inneren herrscht auch an hellen Sommertagen ddmmriges Licht,
nur wenige Luken lassen Tageslicht in die Hauser — Zugestdndnis
an das raue Klima, das groBe Fensterdffnungen nicht zuldsst. Wohl
kénnte man mittlerweile Hiuser mit Fenstern aus tulamidischen
Glasscheiben mit schweren Fensterliden bauen, doch will man
lieber bei den Traditionen der Vorfahren bleiben. So muss man sich
mit Licht aus Tran- und Ollampen begniigen. Da die Langhéuser
nur schwer zu liiften sind, hat man die alchimistischen Labore in
einem Gebiude mittelreichischer Pragung untergebracht. (Ganz
davon abgesehen, dass eine unerwiinschte Explosion, ein jah auf-
loderndes Feuer oder dhnliches Missgeschick in einem Jolskrim, das
vornehmlich aus Holz gebaut ist, katastrophale Folgen haben wiirde
—auch wenn man sagt, dass Wasser- und Windgeister die Hallen
beschiitzen.)

Den Elfen der Akademie gebithrt ein eigenes Grassodenhaus in-
mitten des Kriutergartens —wohl geborgen zwischen den torfigen
Wiinden pflegen sie hier ihre eigene Art des Zusammenlebens.
Herzstiick eines jeden Langhauses ist hier wie in jeder Ottaskin die
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Halla, der Ort fiir Zusammenkiinfte. In ihr gehen die Zoglinge
ihren Studien nach, versammeln sich um ihre Lehrer, um ihren
Vortrigen zu lauschen, iiben sich an neuen Zaubern und per-
fektionieren solche, die sie bereits beherrschen. Hier aber trifft man
sich auch zum abendlichen Beisammensein, geht Arbeiten nach,
wie dem Spinnen, Flicken, Weben, Kniipfen, dem Schnitzen von
Bein und Holz etc.

Wohl aber schickt man sich an, wann immer das Wetter es zulasst,
Lehrstunden drauBen auf freiem Feld oder in einem der offenen
Unterstinde abzuhalten, wo nicht nur die frische Luft die Lun-
gen erquickt, sondern das Licht der Sonne Herzen und Geister
gleichermaBen erhellt. Und kann man sich allen Ernstes die Be-
schworung eines Elementes zwischen festen Mauern, unter einem
Dach vorstellen? Und so sieht man die Schiiler aller drei Zweige
auch an frostigen, aber klaren Wintertagen nicht selten drauBen
ihren Studien nachgehen. Rote Nasen und kalte Fiifle bedeuten
nicht gleichzeitig einen dumpfen Schidel, im Gegenteil — man-
cher Schiiler geht seinen Lektionen um so eifriger nach, weil3 er
doch, dass er nach absolviertem Pensum zuriick an das Herdfeuer
der Halla darf. Auch hirtet die frische Luft ab — verweichlichte
Stubenhockerinnen und blissliche Biicherwiirmer wird man in
Olport nicht finden.

Schon lange weiB man, dass die Westwindklippe von Hohlen und
Kavernen durchzogen ist, doch bis zu jener Entdeckung von
Haldrunir Windweiser und Bridgera Karvsolmfara ahnte niemand,
wie weitliufig diese Katakomben sind bzw. vermutlich sind, denn
bis auf den heutigen Tag sind lange noch nichtalle der unterirdi-
schen Ginge und Hallen erforscht, die sich tiefin den Felsen erstre-
cken, sind nicht alle alten Zuginge und Tore gefunden und nur
ein Bruchteil der Geheimnisse geliiftet, die dort noch schlummern.
Seitlangem bekannt ist eine Kristallhohle, gleich unter dem Haupt-
haus des magischen Zweiges, von der es heiBt, dass sie den Firn-
elfen seit alters her ein heiliger Ort ist. Hier soll laut Legende auch
der Ort gewesen sein, an dem Hjaldinger und Firnelfen das erste
Mal aufeinander trafen und die Firnelfen die Menschen in ihrem
Wissen unterwiesen. Angeblich hat es vor Jahrhunderten einen
zweiten Zugang zu dieser Grotte gegeben, aber dieser ist—wenn es
ihn je gab —lange vergessen.

Ebenfalls von der Halla der Magier zugiinglich sind kiinstlich in
den Fels gehauene Kavernen, wo die wertvollen Biicher, Artefakte
und Kleinodien sicher aufbewahrt werden. Mit diesen Riumen
unmittelbar verbunden ist der Ritualraum der Runajasko, wo wich-
tige Rituale wie die Zeremonie der Stableite vollzogen werden.
Hier war es auch, wo Bridgera den verborgenen Zugang in bislang
unbekannte Teile des Hohlensystems fand.

Die Runajasko von Olport ist gewachsen aus Traditionen, die weit
ilter sind als die Geschichte der thorwalschen Besiedelung Aven-
turiens. Man folgt der Uberlieferung, nach der die Magie cine der
drei hohen Kiinste ist, gemeinsam mit der Seefahrt — darunter die
Kunst des Bootsbaus —und dem Skaldensang. Diese Kiinste wer-
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den in den drei Zweigen der Schule an die Schiiler weitergegeben.
Nichts anderes als eine ‘Ottajasko der Wissenden’ ist die Runajasko.
Absolventen der Akademie fithlen sich dieser eng verbunden, nur
wenige suchen den Dienst auBerhalb von Thorwal, wie tiberhaupt
nur wenige aus anderen Landern hier um Aufnahme ersuchen,
ganz im Gegensatz zu der Akademie von Thorwal, der ein welt-
ldufiger Rufanhaftet. Die folgenden Abschnitte behandeln in ers-
ter Linie den magischen Zweig der Runajasko, die eigentliche Halle
des Windes zu Olpoit.

Die Leitung der Runajasko obliegt dem Weisen Rat, der sich aus
den Lehrmeistern der drei Zweige rekrutiert. Dieser wihlteinen
Hetmann aus seinen Reihen. Das ist hiufig, aber nicht zwingend,
der Leiter des magischen Zweiges. Momentan ist dies Haldrunir
Windweiser, der der arkanen Schule seit 37 Jahren und der gesam-
ten Runajasko seit 24 Jahren vorsteht.

Der Tradition, dass es groBtenteils Thorwaler und einige andere
Bewohner der nérdlichen Regionen sind und waren, die zu Leh-
rern und Eleven der Schule gehren, zeitigt vor allem zwei Folgen:
Zum einen hat sich in Olport wie nirgends sonst das ‘typisch
hjaldingsche’ erhalten. In den Hallen der Runajasko kann man
das alte Thorwal (vor der Besetzung durch die Mittelreicher) f6rm-
lich spiiren, riechen und atmen. Die zweite, weniger wiinschens-
werte Folge ist der Umstand, dass man sich lange auf Altbekanntes
beschrinkt hat und der belebende Einfluss von auBen fast voll-
stindig fehlt.

Unter der Leitung Windweisers unterweisen neun Lehrer, davon
drei firnelfischer Herkunft, die momentan 45 Schiiler. Die jiingste
politische Situation hat dazu gefiihrt, dass man weit mehr Schiiler
aufgenommen hatals {iblicherweise —um den Preis, dass es inden
Langhiusern recht gedriingt zugeht.

Nicht nur angehende Magier werden auf den Pfad der Erkenntnis
gebracht: Wenn auch das Talent eines Magiedilettanten nichtzur
Ausbildung als Magus reicht, sind doch derart Begnadete bei den
anderen Zweigen der Schule willkommen.

Das Zusammenleben in der Runajasko gestaltet sich véllig anders
als beispielsweise in Akademien wie Punin, Khunchom oder Gareth:
Die Regeln sind weit zwangloser, Akademiedrill ist ein Fremdwort.
Auch gibt es weder Jahrgangsschlafsile wie in Gareth oder Beilunk
noch Einzelkammern wie in Khunchom oder Fasar. Vielmehr lebt
man in der Runajasko nicht anders als in einer typischen thor-
walschen Gemeinschaft: Altere und jiingere Scholaren und auch
Lehrer teilen sich ein Langhaus, jedem jlingeren Eleven ist ein
Tutor aus einem ilteren Jahrgang zugewiesen, der sich um ihn
kiitmmert. Und auch die Familien der Runajaski haben hier—so sie
es denn wiinschen — ihre Heimat, sorgen durch ihrer Hinde Ar-
beit auf den Feldern und Viehweiden, in Fischerbooten oder auch
an den Waffen dafiir, dass die Gemeinschaft nichts entbehren muss,
ohne dass man hier nicht sein kann. Spielende Kinder sind all-
gegenwirtig — an viclen anderen Akademien undenkbar — und
niemand wiirde sich deswegen empbren, auch wenn Geschrei und
Lirm nicht immer den Studien zutriglich sind. Nur wenige Leh-
rer —darunter der Skolaforradandi —besitzen einen eigenen Raum,
die anderen teilen sich den Platz in der Halle oder begniigen sich
mit einer durch Vorhinge abgeteilten Schlafecke.

Manche Sippen gehéren seit Generationen zur Runajasko und
senden ihre Téchter und Séhne je nach ihrem Vermdgen an die ei-
ne oder andere Schule, so dass nicht wenige Angehdrige miteinander
blutsverwandt sind.

Die Ausbildung in der Runajasko beschranke sich nicht allein auf
die Vermittlung der magischen Kiinste und handwerklicher Kennt-

nisse, die zu dieser Profession vonnéten sind, wie dem Préparieren
von Kriiutern: Jeder Zogling des arkanen Zweiges der Akademie ist
gehalten, ein Handwerk zu erlernen. Das Leben in einer Region
wie Thorwal duldet Schwiiche und Unvermédgen nicht und wenn
jemand ‘nur’ zaubern kann, dann ist das sicher eine besondere
Gabe, doch macht das weder das Vieh satt, noch die Netze voller.
Das hat zur Folge, dass die Olporter Absolventen ihren Standes-
genossen in anderen Regionen zwar kérperlich und handwerklich
in der Regel iiberlegen sind, doch leidet naturgemaB die theoreti-
sche Ausbildung, so dass den Reihen der Runajasko kaum tiberra-
gende Magietheoretiker oder begnadete Alchimisten entstammen.
Der Tonfall zwischen Lehrmeister und Schiiler mutet dem auBen-
stehenden Beobachter wenig ehrerbietig, bisweilen gar ruppig an.
Doch ist dies die Art der Nordleute und dennoch wird niemals ein
Schiiler dem Weisen die gebiihrende Achtung versagen. Ringe gel-
ten weniger als an anderen Akademien, man benutzt untereinan-
der vornehmlich nur den Rufnamen oder die thorwalsche Ent-
sprechung fiir die unterschiedlichen Grade, um jemanden besonders
zu ehren. So wird der Scholar Skolabrodir und die Scholarin Skola-
systir (‘Mitschiiler’ / ‘Mitschiilerin’) genannt. Der Adeptus heift
Galdmadyr, die Adepta Galdkona (‘Mann, der/ Frau, die zu zau-
bern versteht’ ). Hat der Adept seine Wanderschaft vollendet (s.u.),
darfer sich Galdsmidr/-smidra (‘der/ die Zauber trefflich schmie-
den kann’) nennen. Die Magister nennt man Meistar/-1 und Seine
Spektabilitit Haldrunir Windweiser trigt den klangvollen Titel
Skolaforradandi. Es ist iiblich, selbst die Akademieobersten zu du-
zen, eine Eigenart des Thorwalschen, das kein ‘Thr’ kennt.

Auch wenn viele der Lehrenden und Lernenden blutsverwandt
sind, bedeutet das nicht, dass man nicht auch Fremde willkom-
men heiBt, sofern ihr Herz der Gemeinschaft zugetan ist und sie
die Art der Thorwaler zu schitzen wissen. Ein junger Scholar wird
sich schon bald in diese Familie aufgenommen finden, ein Band,
das fiir die wenigsten mit dem Abschluss ihrer Ausbildung endet.
Die Olporter Gemeinschaft ist indes beileibe nicht allein von der
thorwalschen Lebensweise geprigt: Von je her haben Firnelfen und
ihre Kultur erheblichen Einfluss auf die Runajasko, sei es im alltdg-
lichen Zusammenleben, sei es auf den Lehrplan und die Lehr-
weise, die dort getibt wird.

Das Lernen ist weniger von Biichern bestimmt als von Rezitatio-
nen und Auswendiglernen —ein Erbe der Hjaldinger wie auch der
Elfen. So ist es iiblich, dass jeder Absolvent zum Abschluss seines
Initiationsrituals die Hetleute der Halle, ihre Amtszeiten und ihre
groBten Taten rezitiert.

Nichtsdestotrotz hat man in den vergangenen Jahrhunderten viel
Zeit darauf verwendet, eine Bibliothek anzulegen. Dort finden
sich nicht allein Werke der arkanen Kiinste, sondern auch solche
fiir die anderen Zweige der Schulen. Die Bibliothek wurde nach
der groBen Seuche von vor etwa 400 Jahren geschaffen, die viele
Wissende dahinraffte, die ihre Kenntnisse mit ins Grab nahmen.
Diese Katastrophe war auch eine der Hauptursachen dafiir, dass
die Runenmagie zum groBen Teil verloren ging.

Ein wichtiges elfisches Erbe ist die hohe Bedeutung des Salaband —
des Seelenbandes. Dabei bilden Schiiler und Lehrer einen Geistes-
bund, der es dem Schiiler erméglicht, das Wirken eines Zaubers
mitzuverfolgen, ebenso wie der Lehrer die Ubungen seines Schii-
lers zu korrigieren vermag. Linguisten wird unweigerlich auffallen,
dass es sich bei dem Wort Salaband um ein Lehnwort aus dem
Elfischen handelt, dem Salasandra verwandt.

Grundlage ist eine Variante des UNITATIO (siehe LC 169£.), des
ersten Zaubers, den jeder Olporter Akademieneuling erlernt, Basis
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seiner spiteren Ausbildung. Mittlerweile ist diese Lehrweise lingst
an vielen Akademien verbreitet, doch liegt ihr Ursprung in allen
Schulen, wo Elfen ihr Wissen mit den Menschen teilen.

Vom LeEBEn, LEHREN vnD LERIOEN

Obwohl sich die Runajasko von Olport dem Elementarismus ver-
schrieben hatund ihre Absolventen die enge Bindung an ein Ele-
ment suchen, gehdren der Magica Transformatorica und der firn-
elfischen Magie ein erheblicher Anteil im Lehrplan. Die Olporter
fiihlen sich selbstbewusst beiden Spielarten zugehérig und neh-
men dies auch stolz fiir sich in Anspruch.

Die Affinitit zu einem Element ist hnlich dem Seelentier den
meisten Menschen vorbestimmt. Es gehort zum Aufnahmeritus
der Runajasko, diese Affinitét in einem feierlichen Ritual zu Tage
zu bringen.

Die neun Lehrmeister der Akademie — zwei mehr als vor dem
horasischen Krieg—werden durch Gastlehrer unterstiitzt, darunter
nicht nur Gildenmagier, wie Geriichte besagen. Diese Giste ste-
hen der Akademie jeweils fiir einzelne Seminare oder eine begrenz-
te Zeitperiode zur Verfigung. Nicht zuletzt dadurch hilt frisches

Wissen Einzug in den Lehrplan der Akademie, der zuvor fir Ge-
nerationen annihernd unverindert war. Diese ‘Offnung’ wird in
Punin und vor allem bei den Akademien der Rechten Hand mit
Misstrauen und Argwohn betrachtet.

In diesen, vom Krieg beherrschten Zeiten konzentriert man sich
noch stirker als bisher darauf, taugliche Kapermagier auszubil-
den, die es Thorwal erméglichen, der technischen Uberlegenheit
ihrer Gegner etwas entgegenzusetzen. Darunter kann die allge-
meine Ausbildung der betreffenden Scholaren leiden.

Seit einiger Zeit bietet man den talentiertesten unter den Magie-
dilettanten die Méglichkeit, ein stark eingeschrinktes Studium zu
absolvieren, das sie in erster Linie dafiir riistet, ithre Ottajasko als
‘Bordzauberer’ zu unterstiitzen. Diese Absolventen verstehen sich
aufnicht mehr als maximal fiinf Spriiche aus der Liste der Magie-
dilettanten (AZ 64; BARENRUHE, WASSERATEM und
WELLENLAUF stehen hier auch menschlichen Viertelzauberern
offen, dazu der AEOLITUS) und verfiigen meist nicht iiber den
Schutzgeist. Die besten unter ihnen werden als Mannschafts-
mitglied einer Runar-Otta aufgenommen, um mit ihrer Kraft den
Otta-Magier zu unterstiitzen.

THORWALER VD NIAGIE

In den Hallen der Runajasko ist die Gabe, arkane Strome zu
lenken, ebenso ein Handwerk wie Skaldenkunst und See-
meisterschaft, wenngleich auch auf einer schicksalhaften Bega-
bung fuBend.

Allerdings teilen die wenigsten Thorwaler diese niichterne Sicht-
weise, vielmehr sind arkan Begabte in der restlichen Gesellschaft
oftmals AuBenseiter, deren Dienste man zwar benétigen mag, die
aber mit Vorsicht zu genieBen sind. Zwischen Ehrfurcht und Furcht
pendelt das Empfinden, und Furcht ist etwas, das der tibliche
gestandener Recke nur ungern verspiirt. Nur in den aufgekldrte-
ren Regionen im Siiden ist man auf ein magisch begabtes Kind
nicht minder stolz als auf eines, das an den Waffen besonderes
Geschick zeigt. Im hohen Norden aber ist man oftmals froh, wenn
ein wandernder Runajaski das ‘Alfenkind’ mit sich nimmt.
Zugleich aber ist Magie im Gemeinwesen der Thorwaler fest ver-
wurzelt. Bereitwillig vermuten die abergliubischen Thorwaler
hinter Alltdglichem, wie dem Zug der Sturmwolken oder einer
bizarren Felsformation, Ubernatiirliches.

In einer Welt, in der Flussliufe und Felsformationen von Alfen
und Trollingen (iibelwollende Kobolde) beseelt werden, wo Gey-
sire, Wasserfille, Gletscher und Feuerfontinen von der Macht der
Elementargeister kiinden, wo Riesen wandeln, ist das Ubernatiir-
liche ein Teil des Alltags — dem man stets mit dem nétigen Re-
spektbegegnet.

Doch scheintes, als fiele es dem *gewdhnlichen’ Thorwaler leich-

STABLEITE

Das Ritual der Stableite gleicht im Wesentlichen dem an anderen
magischen Schulen, auch wenn selbstverstindlich dem kulturellen
Hintergrund Rechnung getragen wird. Hier wie dort zeigt der
Priifling, sobald sein Mentor ihn fiir reif befunden hat, vor den
Augen seiner Lehrer und Mitschiiler, was er in den langen Jahren
seiner Ausbildung gelernt hat.

Allerdings bedarfes zudem noch eines Gesellenstiicks in seinem
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ter, die Magie iibernatiirlicher Wesenheiten zu akzeptieren, als
die eines seiner eigenen Art, denn bei den magischen Wesen ist es
ihre Natur, bei den Menschen jedoch ...

Der Aberglaube der Thorwaler beschert einen Reichtum an Volks-
glauben und Volkszauber, die das alltédgliche Leben bestimmen.
Mit groBer Skepsis begegnet man Druiden und Hexen. Deren
Eigenbrotelei und selbstgewihlie Einsamkeit erfiillt die Thorwaler
mit Argwohn, denn wer auf3erhalb der Gemeinschaft lebt, muss
etwas auf dem Kerbholz haben. Kein ehrlicher Mensch wihlt
dieses Schicksal aus guten und freien Stiicken, und nur Friedlose
werden sich mit so einem einlassen.

Uberall im Land gibt es Seher und Wahrsager — Spamadr und
Draumaimadr —, die die Zeichen des Schicksals aus Knochel-
chen, Runensteinen oder dem Vogelflug zu deuten wissen. Dies
sind hochgeachtete Leute, von denen es heifit, dass sie die Spra-
che der Gétter verstiinden — ihr Tun wird mithin nicht als ma-
gisch verstanden.

Selbstverstdndlich sind auch schidliche Zauber bekannt, gegen
die all die Schutzspriiche helfen sollen, die man Trollskrapr nennt.
Es gilt als ehrabschneidend, sich solcher hinterhiltiger Mittel zu
bedienen, auch wenn kaum eine Familiensaga ohne einen Sang
ist, in dem ein listenreicher Vorfahre sich mit Hilfe magischer
Spriichlein gegen den boshatten, tibelwollenden Nachbarn wehrt,
derihm mit Hexenwerk zu schaden sucht.

Handwerk. Es kommt vor, dass der Absolvent sich erst in magi-
schen Belangen priifen ldsst, um sich dann mit voller Kraft seinem
Gesellenstiick zu widmen, doch wird er nicht eher als Gandmadr
entlassen und erhilt seinen Stab, den Gandstafr, ehe nicht beide
Priifungen vollzogen sind.

Fiir den magischen wie fiir die anderen beiden Zweige gilt nach
der Leite oder Abschlusspriifung, dass der Absolvent, die Ver-
pflichtung hat, fiir Jahr und Tag’ auf Wanderschaft zu gehen, um
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sein Wissen in der Praxis weiterzubilden — ein Brauch, der dem
mittellindischen Handwerk entlehnt ist und vielerorts tiblich ist.
Wie lange diese Wanderjahre wihren, ist jedem selbst {iberlassen.
Was dem einen in drei Jahresldufen gelingen mag, dafir braucht
ein anderer ein halbes Leben, und manche kehren auch nie in den
SchoB der Akademie zuriick. Die Riickkehr eines Wanderers aber
istimmer ein groBes Fest fir die Sippe.

Das SIiEGEL

Wie alle Gildenmagi tragen auch die Runajaski ein unverwech-
selbares magisches Zeichen — das Gandmerki. Doch anders als bei
den meisten Akademien handelt es sich beim Olporter Gilden-
siegel nicht um den iiblichen Siegelstock, der die Handfldche des
Absolventen in nur wenigen Augenblicken zeichnet, sondern um
ein Thorwaler Hautbild, das in einer langwierigen Zeremonie vom
Meister Hamsbitari — dem obersten Meister der Hautbildstecher
(oder besser Hautbildbeifier, wie die Ubersetzung wortlich heifit) —
gestochen wird. Dabei ist es nicht uniiblich, das magisch durch-
wobene Zeichen nicht in der Handfliche, sondern an anderer
Stelle zu tragen, wie auf dem Oberarm oder Schulterblatt. Diese
Eigenart hat den Olportern den Unmut insbesondere der weiBen
Gildenvertreter eingebracht, die dies als mutwilligen, ja gefihrli-
chen Bruch der Gildengesetze ansehen.

Zum Eigenwillen und Selbstverstindnis der Runajaski passt es
denn auch, dass nicht allein Magier das Siegel der Akademie tra-
gen, sondern simtliche Absolventen der Schulen, seien es Skalden,
Handwerker oder sonstige Kiinstler, die wie auch alle Angehérigen
einer Ottaskin sich ein Zeichen wihlen, um ihre Zusammenge-
hérigkeit zu zeigen.

Das Gandmerki zeigt eine Scheibe mit drei stilisierten Drachen-
kopfen, darum ein Ring mit der Inschrift »Runa Jasko Loguneytic
(Gemeinschaft der Runajasko), dazwischen die Zeichen der Ele-
mente Wasser, Luft und Eis.

DiE IMaGciE DER_Rynajasko

Die Olporter Magier haben sich unter an-

derem der Erforschung der elementaren Magie gewidmet —auch
wenn dies auf einem intuitiven, weniger analytischem Weg ge-
schieht. Die Betonung liegt dabei auf Wind, Eis und Wasser, aber
auch der Beherrschung des Feuers als im Norden stets prisente
und vorherrschende Elemente.

Jenen Schiilern, die sich Eis und Wasser zugehérig fiihlen, wird
statt des IGNIFAXIUS der ORCANOFAXIUS oder FRIGI-
FAXIUS gelehrt. Zugleich geht das Geriicht, dass wenigen Olporter
Lehrmeistern die elementaren Analogien des IGNISPHAERO
bekannt sind, die an entsprechend talentierte Skolari weitergege-
ben werden — wenn diese dazu bereit sind, als Runen-Magier an
Bord einer Otta zu dienen.

Wichtigste Entwicklung der letzten Jahre ist unzweifelhaft die
Wiederentdeckung der Runenrituale (siche unten) und daraus re-
sultierend die Rekonstruktion einer Variante des UNITATIO, die
es dem Magier erlaubt, seinen Geistim Rahmen des Rituals auch
mit Nichtmagiern in Verbindung zu bringen. Diese Form des
UNITATIO wird bislang ausschlieBlich in Olport gelehrt und nicht
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Vom GEwANDE, DAS EinEm OLPORTER IMAGIER GEZIEMT
Einem jeden Kundigen sind sie geldufig, jene Vorschriften aus dem
Convents-Regularien, die besagen, wie ein Magus sich zu welchem
Behufe zu kleiden hat, um bestes Gelingen zu erzielen. Nun frage
man sich, wic es wohl einem Elementarbeschwdérer in diinner
Elementaristenrobe aufhoher See in rauem Wetter oder Eis und
Schnee ergehen wiirde — zitternd und frierend, mit Miih und Not
die Konzentration aufrecht erhaltend. Und was wiirde wohl ein
Elementargeist zu einer derart blaugefrorenen und verdrieBlich
mit den Widrigkeiten kimpfenden sterblichen Kreatur sagen?

In Olport trigt man — pragmatisch wie die Thorwaler sind —
vornehmlich Wolle, auch knielang, was nicht unpraktisch an Bord
ist, dann aber mit wollenen oder ledernen Hosen, zum Teil gar
pelzgefiittert— und ganz gewiss nicht ohne schiitzendes, gefiitter-
tes Schuhwerk. Und niemand macht sich Gedanken dariiber, ob
Unterkleidung und Hosen die arkanen Stréme stéren kénnte. Was
man zu allererst von Druiden gelernt hat, ist dies: dass es beim
Umgang mit anderssphirigen Michten aufeines ankommt: dei-
nen Willen, nicht aber deine Unterwische. Sprich: Regeltechnische
Boni und Mali aus passender oder unpassender Kleidung (MWW
191£) kommen fiir Olporter Magier nicht zum Tragen (sehr wohl
aber solche durch unpassende oder ein UbermaB an Metallen).
Ansonsten halten die Thorwaler Magier es nicht anders als ihre
nicht arkan Begabten Zeitgenossen: bunte Borden, in die arkane
Symbole eingewoben sind — nicht selten selbstgewoben an langen
Winterabenden —, und kriftige Farben sind beliebt und alles, was
schén und zugleich praktisch ist.

Was Waffen und Riistungen angeht, ist man hier pragmatisch
genug, auf den Codex Albyricus zu pleifen, allein, es wird nieman-
dem mehrals die Grundlagen beigebracht, wie man Schwert oder
Axt zu fithren hat, und so verlassen sich die meisten Olporter
ebenfalls aufihren Stab, fithren aber gerne eine geschmiickte Skraja
mit sich, weil dies nun einmal so guter Brauch ist. Wattierte
Gambesons sind recht hiufig zu sehen, bieten sie doch gleicher-
mafen Schutz vor blauen Flecken aufeinem schlingernden Schiff
wie auch vor den Unbilden der Kilte.

an Fremde weitergegeben. Ansonsten gelten die Angaben aus AZ
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Vor pER RUNENMAGIE

Jahrhunderte lang hielten die Westwindklippen ein Geheimnis ver-
borgen, von dem niemand auch nur ahnte. Durch Fiigung und
die Weisheit der Obersten Geweihten des Swafnirs, Bridgera Karv-
solmfara, wurde vor sechs Jahren der Zugang zu einem Héhlen-
system gefunden, das sich tief bis in die Wurzeln der Felsen er-
strecke. Wie weit und wie tief tatsichlich, vermag kein lebender
Mensch zu sagen. Dort fand sich ein lange verloren geglaubter
Schliissel zur uralten Magie der Hjaldinger: der Runenmagie.

In den letzten Jahren —insbesondere wihrend des Thorwal-Horas-
reich-Konflikts — wurde intensiv geforscht, und selbst wenn die
Wiederentdeckung dieser alten Kunst noch ganz am Anfang steht,
istes doch gelungen, erste erstaunliche Ergebnisse zu erzielen.
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RUMENLIEDER UVNID ViTKaRI

Nurdurch das Erlernen der SF Runenkunde wird die Ritualkenninis
(Runenzauberer) aktiviert, die zur Herstellung zauberwirksamer
Runen bendtigt wird. Ein Runenzauberer weill um die verborge-
nen Bedeutungen der 38 Hjaldinga-Runi, die es ihm erlauben, das
Zielobjekt, auf dem das Zauberzeichen angebracht werden soll,
genau zu beschreiben (z.B. Haus, Steinpfeiler, Schiff, Fass, Schwein,
Pferd, Mensch). Darum ist es mit den Zauberrunen auch mdéglich,
lebende Wesen —die schlieBlich ungleich komplexer als etwa Tru-
hen oder Winde sind — zu bezaubern (wihrend die Arkanoglyphen
der tulamidischen Tradition nur Objekte oder Orte zieren).

Zu den Hjaldinga-Runi kommen noch eine Reihe iiberlieferter
Symbole mystischer Bedeutung wie der heilige Pottwal (Swafnir),
die gefliigelte Seeschlange (Seeungeheuer), der Drache (iiber-
derische Gefahren), die Sonnenscheibe mit den mehrfach gewun-
denen Strahlen (Losstern) und die Mondsichel (Gezeiten-, aber
auch Gemiitswechsel). Bei Zauberkundigen beliebt (und sonst eher
argwdhnisch bedugt) ist das Triskal, das Auge der Macht’ der 4ltes-
ten Uberlieferungen, ein in Windungen auslaufendes Dreieck, das
mit der arkanen Kraft assoziiert wird.

Die Runen und Zeichen sind dabei stets durch kunstvolle Orna-
mente miteinander verwoben: Spiralen, Kreise, Ranken, wild ver-
schlungene Wolkenformationen und Wellenbinder. Weitverbreitet
sind vielfach miteinander verflochtene Binder, die noch aus der
Hjaldingerzeit herrithren. Das Walknoten genannte Flechtband-
muster hat weder Anfang noch Ende und symbolisiert den ewigen
Kampfgegen die Fihrnisse des derischen Daseins ebenso wie den
Kreislaufvon Geburt, Leben und Tod.

Auf diese Weise werden die einzelnen Bestandteile eines hjalding-
schen Zauberzeichens zu einem Vitkari genannten Runengewebe
verbunden. Viele Vitkari sind sogar noch von zusidtzlichen Schmuck-
zeichen umgeben und sorgsam in diese eingebettet.

Aber auch die Farben miissen sorgsam gewihlt werden, um be-
stimmte Zauberwirkungen hervorzurufen. Da nach der Uberzeu-
gung der Thorwaler bose Geister die Farbe Rot fiirchten, wird
allerlei Unheil mit roten Zeichen abgewehrt. Blau in allen Varian-
ten, vom tiefen Blaugriin bis zum hellen Violett, ist die Farbe des
unergriindlichen Meeres und soll unter anderem vor Feuersbrunst
und Blitzschlag schiitzen. Griin steht fur Kraft und ein langes
Leben, Gelb oder Orange fiir unbeherrschbare Méchte und Ewig-
keit, Weil} dagegen fiir Weisheit, Geheimnis und Tod. Der Um-
stand, dass die stets in hellem WeiB} erscheinenden Hjaldinga-Runi
aus jedem Bildnis herausstechen, hat tibrigens dazu gefiihrt, dass
die Thorwaler die Bezeichnung ‘Rune’ auch fiir komplette Zauber-
zeichen verwenden.

Die allgemeinen Regeln zu Zauberzeichen gelten ebenso fiir die
Runen, jedoch sind folgende Ausnahmen zu beachten:

Um eine Zauberrune zu aktivieren, muss der Erschaffer ein be-
stimmtes Runenlied (thorwalsch: Galdr) anstimmen. Dieser sorg-
filtig komponierte Versgesang, dessen Umfang je nach Komplexi-
tit des Zeichens von einer rituellen Eidformel bis zu einem voll-
stindigen Heldenepos reicht, erméglicht es dem Runenzauberer,
seine arkanen Krifte in das Zeichen fliefen zu lassen.

Die Wirkung einer aktivierten Zauberrune hilt bis zur nidchsten
Sonnenwende an; erst dann muss die Zauberrune mit AsP reakti-
viert werden. Es ist den Runenzauberern derzeit keine Méglichkeit
bekannt, diese Wirkungsdauer zu verkiirzen oder zu verlingern.

(0:a]

BERANNTE ZAVBERRVIEI

Im Folgenden sind die derzeitin Thorwal verbreiteten Runen kurz
aufgelistet. Eine detailliertere Beschreibung finden Sie, zusammen
mit den Regeln zur Runenzauberei, im Band Stibe, Ringe,
Dschinnenlampen auf den Seiten 60ff.:

@ Die Rauschrune (Hugibaniruna) erhéht die Wirksamkeit von
Rauschmitteln.

@ Die Friedensrune (Fjotrlundruna) mindert Angste und zer-
storerische Gefithlswallungen der Lebewesen in ithrem Einfluss-
bereich.

@ Die Ortarune (Ottaruna) verbindet Schiff, Mannschaft und
Bordzauberer.

@ Ein mit der Finsterrune (Warteruna) bezaubertes Objekt oder
Lebewesen kann in der Nacht von anderen NutznieBern dieser
Rune leichter wahrgenommen werden.

@ Die Wogensturmrune (Vagarokruna) erleichtert dem Ziel den
Umgang mit den Michten von Wind und Wogen und beschiitzt
es vor den Gefahren, die von diesen Elementen ausgehen.

@ Die Felsenrune (Bjdrgruna) stirkt den Widerstand des Zielobjek-
tes gegen (physische) Einwirkungen.

@ Die Schicksalsrune (Wyrdruna) bewahrt das Zielobjekt vor Un-
gliick und zieht Patzer wie ein Mackestopp an.

@ Die Pfeilrune (Boltruna) behiitet das Zielobjekt oder Wesen vor
Beschuss durch Fernwaffen wie Wurfixten, Pfeilen oder Schiffs-
geschiitzen.

@ Ein mit der Waffenrune (Aescruna) belegtes Objekt wird in die
Lage versetzt, die im Vitkari durch ihren Wahren Namen festgeleg-
te Wesenheit zu verletzen.

@ Die Drachenrune (Fylgjaruna) schiitzt vor den Gefahren der
Meere, namentlich Seeungeheuern wie Seeschlangen und Riesen-
kraken.

@ Die Furchtrune (Vargruna) ruft bei allen, die das Zielobjekt deut-
lich sehen kénnen, groe Angst hervor.

@ Die Blutrune (Eljudnirruna) schlieBlich wird bei der Erstellung
in eine andere Zauberrune eingewoben und erlaubt es einem durch
seine Namensrunen bezeichneten Nichtzauberer, die Zauberrune
aus eigener Kraft zu reaktivieren.

Doch auch in Olport harren noch zahlreiche Geheimnisse der
Entdeckung durch kithne Runenkundige und findige Skalden.
Noch sind weder alle Vitkari verstanden, noch alle Zeichen be-
kannt, die in den Uberlieferungen erwihnt werden. So wird in
den Liedern der Altvorderen oft die Elderruna besungen, die Zauber-
rune schlechthin, welche alle Zauber und Rituale verstirken soll,
die an Bord eines so gezeichneten Schiffes gewirkt werden. Vom
Zeichen der Waberlohe (Logiruna) heif3t es dagegen, dass es wie ein
FEUERBANN vor Flammen und Drachenglut schiitzt, wihrend
die gefiirchtete Haliaruna (Totenbeschwérerrune) die Geister der
gefallenen Seeleute an ihr Schiff bindet. Spétter behaupten, dass
es noch eine Narrenrune (Amlethruna) gibe, die ihre Triger zu
Toren mache, wofiir man jedoch eine Salzarele zeichnen miisse ...

Die SonDERFERTIGREIT RUnEnrvnpE (ZHV)

Effek:: Ein Kenner dieser Sonderfertigkeit kann mittels eines
Handwerkstalents (wie Holzbearbeitung oder Tétowieren) einzeln
zu erlernende (und mit AP zu bezahlende) Zauberrunen an Ob-
jekten oder auf Lebewesen anbringen und damit Schiffskiele oder
thorwalsche Piraten mit Zauberwirkungen belegen (was den Ein-
satz von AsP erfordert). Beim Erlernen dieser Sonderfertigkeit wird
die Ritualkenninis (Runenzauberer) auf einem Startwert von 3 akti-
viert. Sie kann fortan nach Spalte E gesteigert werden.
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Hintergrund und Verbreitung: Die Kenntnis um zauberwirksame
Runen und Vitkari (Runen-Kombinationen) wird momentan nur
in der Olporter Runajasko gelehrt. Die Sonderfertigkeit ist dem-
entsprechend nur innerhalb des thorwalschen Raumes verbreitet,
dort allerdings auch bei einigen Hexen und Druiden. Beriihmt
sind vor allem die magiedilettantischen Runenschnitzer und
Zauberbilderstecher aus Olport.

Voraussetzungen: FF 12, Singen 5; erfordert die Kenntnisse des Alt-
Hjaldingschen (Saga-Thorwalsch) und seiner Runen (aufeinem
TaW von jeweils mindestens 9).

Kosten: 200 AP

OftaGALDR.

Die Thorwaler sind neuerdings dafiir beriichtigt, die Kraft einer
ganzen Schiffsbesatzung in einzelne Zauber flieBen zu lassen. Das
sogenannte Ottagaldr ist stidlich des Ingval von vielen Gertichten
umgeben (siche auch AZ 158). Dieses ‘Bund-Lied’ eines thorwal-
schen Runenschiffes stellt gewissermaBen eine blutmagische, er-
weiterte Variante des UNITATIO dar und erlaubt es einem Schiffs-
magier, mit der Lebenskraft der Schiffsbesatzung zu zaubern. Dazu
miissen alle Beteiligten die gleiche Ozzarune (SRD 70) tragen und
die SF Ortagaldr erlernt haben (Kosten: 200 AP fiir Zauberkundige,
50 AP fiir Nichtzauberer). Die Beteiligten miissen sich zudem an
Bord eines Schiffes befinden, das mit der gleichen Ozzarune ver-
ziertist. Erst die Einheit von Schiff, Rune und Gesang erlaubtes
den Bundsingern, ihre Krifte zu vereinen und einem Zauber-
kundigen aus ihrer Mitte zukommen zu lassen.

Der zauberkundige Nutzniefer muss zu Beginn des Ottagaldr
festgelegt werden, kann aber auch wihrend der Wirkungsdauer
wechseln, wenn dic Wechselnden einander berithren und je 3 AsP
aufbringen. Um Lebensenergic umzuwandeln und als Astralenergie
bereitzustellen, muss jedem Bundsinger eine Selbstbeherrschungs-
Probe+7 gelingen. Gelingt die Probe, kann jeder Bundsidnger ma-
ximal so viele LeP einsetzen wie die RkP* seiner persénlichen Otza-
rune betragen.

Unabhingig vom Ausgang der Probe erleidet jeder Bundsinger
cinen Ausdauer-Verlust in Hohe der gespendeten LeP und 1 Punkt
Erschopfung. Haufig wird ein beteiligter Skalde gebeten, das Bund-
Lied vor der versammelten Mannschaft anzustimmen. Der Skalde
kann dann selbst keine LeP beisteuern, aber die Selbstbeherrschungs-
Proben der anderen Bundsinger insgesamt um die Summe aus
den TaW* einer Singen-Probe und den RkP* seiner eigenen Otta-
yune erleichtern (diese Bonuspunkte sind auf alle Beteiligten auf-
zuteilen und kénnen je nach Bedarfzum Ausgleich gescheiterter
Proben verwendet werden). Dieser Gesang bringt dem Skalden 3
Punkte Erschépfung ein.

Der nutznieBende Zauberkundige kann alle eingesetzten LeP als
AsP fiir Zauber und Rituale nutzen, die gewirkt werden, wihrend
der Ortagaldr noch anhilt. Die Macht seiner personlichen Otzarune
bestimmt dabei, wie stark ihn das Kanalisieren der versammelten
Kraft anstrengt: Er kann so viele Zauber mit Hilfe der Mann-
schafts-LeP sprechen, wie die RkP* seiner Ottarune betragen. Je-
der Zauber kostet ihn 2 Punkte Erschépfung.

Jede Zauber- oder Ritualprobe, die durch umgewandelte Lebens-
energie gespeist wird, ist um 2 Punkte erschwert. AuBerdem ver-
braucht jeder Zauberspruch und jedes Ritual, ohne Riicksichtauf
seine sonst iiblichen AE-Kosten, seien sie nun einmalig oder pro

7 eiteinheit aufzuwenden, IW6 AsP zusitzlich. Es dauert 1 SR

vom Anstimmen des Bund-Liedes bis zum Einsetzen seiner magi-
schen Wirkung. Danach kann es ohne zusitzlichen Aufwand eine
halbe Stunde (weitere 6 SR) aufrechterhalten werden. Jede weitere
halbe Stunde, in welcher der Ottagaldr anhalten soll, erfordert
jedoch eine weitere (unmodifizierte) Selbstbeherrschungs-Probe von
allen Beteiligten und trigt allen 1 weiteren Punkt Erschdpfung
ein. Misslingt einem der Beteiligten die Selbstbeherrschungs-Probe
zur Fortsetzung des Bund-Liedes oder wird ein Beteiligter an der
weiteren Teilnahme gehindert (z.B. durch Verwundungen im
Kampf, Bewusstlosigkeit, feindliche Zauber oder willentliches Auf-
héren), erleidet der nutznieBende Zauberkundige aufder Stelle |
Punkt Erschépfung.

Obwohl sich die Bundsinger auf den Oztagaldr konzentrieren
miissen, kénnen sie dabei weiterhin ihren seeminnischen Titig-
keiten nachgehen, also beispielsweise rudern oder Segel setzen, nicht
jedoch kimpfen. Die Sinneswahrnehmung aller Bundsinger mit
Ausnahme des nutznieBenden Zauberkundigen ist zudem leicht
getriibt (Sinnenschdife-Proben um 3 erschwert).”

SALABAIID

Von den Firnelfen ist bekannt, dass diese den UNITATIO (LC
169£.) auch dazu nutzen, ihre Kinder in der Zauberei zu unter-
weisen. Dazu verschmelzen sich die Geister des Schiilers und des
Lehrers nicht anders als man es ansonsten vom UNITATIO kennt.
Der Spruch befihigt den Schiiler, intuitiv mitzuverfolgen, wie sein
Lehrer einen Spruch wirkt und aus diesen Eindriicken zu lernen
(erfolgreiche dreimalige Anwendung des Salaband-UNITATIO,
um einen Zauber mitzuverfolgen, gilt als Spezielle Erfahrung).

In Umkehr vermag der Lehrer Zauberversuche seines Schiilers
durch sein eigenes Wissen zu korrigieren und ihm so nicht nur den
richtigen Weg zu weisen, sondern auch eine ansonsten verungliick-
te Formel zu einem guten Ende zu bringen — was insbesondere bei
gefihrlicheren Formeln nicht zu verachten ist.

Regeltechnisch heiBt dies, dass der Lehrer seinen ZfW (maximal
aber so viele Punkte wie seine ZfP* im Salaband-UNITATIO be-
tragen) einsetzen kann, um mit den Eigenschaften des Schiilers
cine misslungene Zauberprobe einmalig zu wiederholen.

Die Zauberdauer betrigt eine komplette Spielrunde, die Kosten 2
AsP fiirjeden der beiden Beteiligten. Ansonsten gelten die iiblichen
Bedingungen des UNITATIO.

Diese Variante des UNITATIO (+2; ab ZtW 5) ist momentan
ausschlieBlich an der Halle des Windes bekannt und auch nur fiir
Olporter Vollzauberer erlernbar; es ist jedoch anzunehmen, dass
dhnliche Varianten fiir die ebenfalls mit elfischen Traditionen ver-
bundenen Akademien Donnerbach und Gerasim sowie im Kreis
der Einfithlung adaptiert werden kénnten (Mag2, EIf3 (nur Firn-
elfen)), ebenso von anderen Elfen, von Hexen und Druiden.

WETTERMEISTERSCHAFT
(siene LC 182)

Anders als ein Druide muss ein Olporter Magier nicht zwingend
auf Sumus Leib stehen, um diesen Zauber zu wirken. Die
WETTERMEISTERSCHAFT wird tiblicherweise nurals Ritual-
zauber im Verbund mit anderen Magiern oder einer Ottajasko an-
gewandt.

Dies ist eine Variante, die Olporter Magier ab ZfW 7 einsetzen

kénnen.
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AnHanc D: ZeiTfLeisTE THORWAL

I nJL (nach Jurgas Landung) = 1626 vor BF = 2620 vor Hal
2621 nJL = 994 BF = | Hal

Efferd 1010 BF: Drei Ottas besetzen Enqui und vernichten den
Stiitzpunkt der Walfinger, der Ort bleibt besetzt.

Boron / Hesinde 1010: Ein Streit um die Auslieferung bestellten
Steineichenholzes fithrt zur Besetzung Salzerhavens durch Het-
mann Eldgrimm. In der Folge beginnt der Feldzug einiger Otta-
jaskos gegen Nostria. Doch das eroberte Terrain wird mangels Beu-
te wieder aufgegeben. Nur Salza und Salzerhaven bleiben besetzt.
Peraine 1010: Der Feldzug der Orks gegen Thorwal scheitert dank
des wieder entdeckten sagenhaften Schwertes Grimring, das einst
dem legendiren Hetmann Hyggelik gehorte.

1010 bis 1012 BF: Thorwal nimmt viele Flichtlinge aus dem
Svellttal und sogar aus dem nérdlichen Mittelreich auf, die sich
groBtenteils zwischen Bodir und Ingval niederlassen.

Phex 1012: Tronde hilt auf dem Obersten Hjalding eine Rede, in
der er die staatliche Einheit Thorwals beschwért, scheitert aber mit
seinem Antrag, ein stehendes Heer aufzustellen, um kiinftig besser
gegen Gefahren wie die eines Orksturms gewappnet zu sein. In
den Folgejahren sucht Tronde unermiidlich Unterstiitzer fiir seine
Idee von einem geeinten thorwalschen Staat, gemiB den Ideen
seines grofien Vorbildes Hetmann Hardred vor 100 Jahren.
Rondra 1014: Tronde schlieBt mit Mardugh Orkhan einen Nicht-
angriffsvertrag, um Enqui vor den Rorwhed-Orks zu schiitzen.
Ingerimm 1014: Tronde macht den Piraten in Daspota mit seiner
Hetgarde und Kimpfern von Hjalland endgiiltig den Garaus und
griindet den Ort neu als Hetmannsstadt, die ihm direkt unterstellt
ist.

Boron 1015: Die Thorwaler verlassen iiberstiirzt Salza und Salzer-
haven. Angeblich gab es unheimliche Geister- und Dimonen-
erscheinungen. Die Grenze zwischen Thorwal und Nostria ver-
lduft wieder dort, wo sie sich vor dem ‘Nostriafeldzug’ erstreckte.
Travia 1020: Auf Dibrek findet man eine altertiimliche Swafnir-
Statue. Angeblich soll sie aus der Zeit kurz nach der Uberfahrt aus
dem Giildenland stammen. Die 6rtliche Swafnir-Geweihte lsst
Bridgera Karvsolmfara, die oberste Swafnir-Geweihte, holen, um
eine ritselhafte Runeninschrift auf der Statue zu begutachten.
Die Nachforschungen fithren Bridgera in die Olporter Runajasko.
Durch eine Vision fiihrt sie Haldrunir Windweiser in ein vergesse-
nes unterirdisches Katakombensystem. Die Grundlagen fir die
Riickbesinnung auf den alten Glauben der Hjaldinger und die
Wiederbelebung der Runenmagie werden hier gelegt.

Phex 1020: Beim Hjalding erhilt Tronde endlich breitere Unter-
stiitzung fiir seine Idee eines geeinten Thorwals, doch noch immer
sind die Traditionalisten in der Mehrheit. Eindringlich appelliert
er an die Hetleute, kiinftig Raubfahrten, Uberfille und Scharmiit-
zel aufeigene Faust zu unterlassen, weil sich dies eines Tages fiir
alle Thorwaler richen werde.

Peraine 1020: Zum ersten Mal tritt der Swafnir-Geweihte Hjalder
Swafnirson in Erscheinung. Hjalder behauptet, dass Swafnirihm
eine Vision gesandt habe, wonach die Thorwaler zu viele Sitten
und Gebriuche der Nachfahren der verhassten Canteraner iiber-
nommen hitten und den Glauben am Walgott verraten wiirden.
Insbesondere im Norden gewinnt Hjalder in den nichsten Jahren
eine groBe Anhingerschaft.

Peraine 1021: Wihrend des Obersten Hjaldings behauptet ein
Anhinger Hjalder Swafnirsons, dass Swafnir mitnichten der Sohn
Efferds und Rondras sei, sondern im Gegenteil ihr Vater.
Ingerimm 1021 bis Praios 1022: Orks greifen Enqui an. Mardugh
Orkhan kommt den Thorwalern mit seinen Orks zur Hilfe, da er
es nicht dulden will, dass sich fremde Orksippen in seinem Herr-
schaftsbereich niederlassen.

Boron 1022: Der erste Winddrache, ein von Tronde 1020 BF initi-
ierter neuer Schiffstyp, lduft zu seiner Jungfernfahrt aus.

Peraine 1022: Auf dem Hjalding gelingt es Tronde, unter Verweis
aufden gerade noch abgewehrten Orkangriff auf Enqui, die Ver-
sammelten von der Einfiihrung einer Kopfsteuer zum Aufbau ei-
ner thorwalschen Flotte zu tiberzeugen. Mit knapper Mehrheit
wird auch ein Rat eingesetzt, der Vorschlige tiber die Neuordnung
der Jarltiimer unterbreiten soll. Thema auf dem Hjalding sind
zudem die wachsenden Uberfille durch friedlosen Piraten von
den nordlichen Olportsteinen. Nach dem Frithlingshjalding bre-
chen fiinf Ottas zu einer ‘Einkaufsfahrt’ in den Stiden auf. Der
selbst ernannten ‘Jarlin von Gandar’, Olgerda Olvarnasdottir, ge-
lingt es unerkannt, sich mitihrem Schiff dem Schiffsverband an-
zuschliefen.

5. Ingerimm 1022: Die thorwalschen Schiffe erreichen das zu die-
sem Zeitpunkt nur unzureichend bewehrte Dr6l, das nach kur-
zen, heftigen Kémpfen eingenommen und durch Olgerda gepliin-
dert wird.

17. bis 25. Ingerimm 1022: Olgerda trifft im askanischen Meer auf
den Gandarer Kapitin Orgen Tevilsson, der sich mit zwei Schiffen
ebenfalls auf Kaperfahrt befindet. Gemeinsam erbeuten sie Teile
der Seidenkarawane. Am 10. Rahja iiberfallen sie die Galeere See-
stute, das Prunkschiff der Rahja-Kirche. Sie stehlen den Kelch der
Rahja und entfithren unwissentlich den horasischen Prinzen Timor,
der sich in Verkleidung an Bord befindet.

Mitte bis Ende Rahja 1022: Aufgrund des 6ffentlichen Drucks
stellt Staatsadmiral Gilmon Quent eine Strafexpeditionsflotte in
Grangor zusammen. Admiral Rubec von Chetoba tibernimmt das
Kommando. Nach kurzen Verhandlungen mit Nostria werden
deren Hauptstadt sowie Salza als Nachschubhifen bestimmt.
Unterdessen gelingt es einigen Abenteurern im Auftrag der neuen
belhankanischen Grifin Fiaga ya Terdillion, Olgerda nach Gandar
zu folgen und Prinz Timor und den heiligen Kelch den Fingen
der Rduber zu entwinden und ins Horasreich zurtickzubringen.
1. Praios 1023: Die Flotte verldsst Grangor, nicht ahnend, dass
Timor und das Heiligtum bereits in Sicherheit sind.

11. Praios 1023: Aufder Hohe von Kendrar versenkt die Despiona
die beiden Ottas von Hetmann Eldgrimm dem Langen. Eldgrimm
und die meisten seiner Leute kénnen sich unverletzt retten, doch
miissen sie hilflos mit ansehen, wie eine nostrische Streitmacht das
praktisch wehrlose Kendrar erobert.

12. Praios 1023: Die horasische Flotte erreicht die Stadt Thorwal.
Admiral von Chetoba stellt ein Ultimatum, Olgerda, den Prinzen
und den Kelch auszuliefern . Die Schiffe sperren den Zugang zum
Hafen. Die nostrischen Streitkrifte beginnen mit der ‘Rick-
eroberung’ der Ingvaller Marschen. Einzelne Gehdfte werden
‘entthorwalisiert’.

13. Praios: Das Ultimatum verstreicht. Die Horasier beschiefBen



daraufhin die Stadt. Dabei sind die Angreifer in der Wahl ihrer
Ziele nicht zimperlich: Neben strategischen Zielen wie dem Hafen
treffen die Feuerkugeln auch Wohnhauser und sogar Tempelan-
lagen: Der Swafnir-Tempel wird schwer getroffen und brennt nie-
der, ebenso der Tsa-Tempel. In der infernalischen Feuersbrunst,
verursacht durch Hylailer Feuer, kommen Gber 600 Menschen,
Orks und Zwerge ums Leben. Aberhunderte weiterer Menschen
werden zum Teil schwer verwundet, von denen mehr als 400 spé-
ter sterben.

14. Praios: Die horasische Flotte erreicht den Hafen von Prem,
versenkt alle dort liegenden Schiffe durch Beschuss und verschwin-
det danach wieder auf die offene See.

16. Praios: Thorwaler erobern bis zum 22. Praios Kendrar und die
Ingvaller Marschen zuriick.

30. Praios: Die horasische Strafexpeditionsflotte wird zwei Wo-
chen nach dem Angriff auf den Premer Hafen westlich der stidli-
chen Olportsteine gesichtet.

1. Rondra: Den Beginn des Rondramonds als gutes Omen nut-
zend, fillt unter dem Oberkommando der Fiirstedlen Rondriane
von Sappenstiel ein neu formiertes nostrisches Heer mit Kavallerie-
unterstiitzung in die Ingvaller Marschen ein. Die horasische Flotte
erreicht abends Gandar.

2. Rondra: Um die Thorwaler aus Kendrar in eine offene Feld-
schlacht zu locken, ziinden die Nostrier einige Bauernhéfe in der
Umgebung an. Die Thorwaler, allen voran Eldgrimm, stirmen
aus der Stadt, wo sie von dem zahlenmiBig iberlegenen nostrischen
Heer gestellt werden. Ein Teil der Nostrier unter Fithrung des
Prinzen Kasparbald dringt in die praktisch unbewehrte Stadt ein.
Die List erkennend, ziehen sich die Thorwaler auf die Wogen-
brecher-Ottaskin zuriick und tiberlassen den Nostriern erneut die
Stadt. Am nichsten Tag beginnen die nostrischen Streitkrifte mit
der ‘Riickeroberung’ der Ingvaller Marschen. Die Horasier landen
auf Gandar und beginnen mit dem Beschuss und Belagerung von
Goldshjolmr. Zwei Tage spiter existieren von der Piratensiedlung
nur noch rauchende Triimmer.

5. Rondra: Admiral von Chetoba nimmt formell den Hafen von
Goldshjolmrin Besitz und benenntihn in ‘Neu-Goldenhelm’ um.
Man findet eine verkohlte Leiche, die als Olgerda identifiziert wird.
Die Flotte wird in die I. und IL Flottille aufgeteilt.

8. Rondra: Nachrichten vom Kampfum Gandar und die Beset-
zung durch die Horasier erreichen die siidlichen Olportsteine.
Hetmann Frenjar Torstorson von den Lassirer Drachen ruft Ottas
zusammen, um die Horasier zu vertreiben.

Die I. Flottille der horasischen Flotte bricht auf, um Piratennester
auf den Inseln nérdlich von Gandar auszuheben. Bis zum 22.
Rondra erobert sie die restlichen nérdlichen Olportsteine.

11. Rondra: Die gesamten Ingvaller Marschen siidlich der Linie
Kendrar—Skardan—Ingvalla sind wieder in nostrischer Hand.
13./14. Rondra: Fiinf Ottas kreuzen vor der Insel Aso und versu-
chen die geringere Flottenprisenz vor Gjoldshjolmr auszunutzen
und den Ort zuriickzuerobern. Die Piraten unterliegen in der See-
schlachtim Gandarfjord.

16. bis 22. Rondra: AufLassir treffen im Laufe der Tage eine Reihe
von Schiffen ein, worauf man euphorisch die bevorstehende
Schlacht feiert.

1. Efferd: Admiral von Chetoba verkiindet offiziell den Zusam-
menschluss der Inseln Gandar, Aso, Serreka, Narken, Sorkten,
Dirad, Adrak, Karkis, Inirak und dem unbewohnten Sigorastzur
neuen Horaskaiserlichen Besitzung ‘Firunsmeer’. Vier Tage spater

bricht die I Flottille nach Grangor auf. Die II. Flottille verbleibt
zum Schutz der neuen Besitztiimer im Norden.

16. Efferd: Wihrend ihrer Beratung iiber einen méglichen Angriff
auf Gandar erreicht die am 16. Efferd auf Lassir versammelten
Hetleute und Kapitéine die Nachricht vom Auftauchen der 1. hora-
sischen Flottille auf Hohe der Insel. Es wird beschlossen, die
horasischen Schiffe anzugreifen. In der darauffolgenden Schlacht
gelingt es zwar, die Karavelle Despiona mittels Magieeinsatz zu
entern, jedoch endet das Gefecht mit einer Niederlage der thor-
walschen Flotte: Ein Drittel der Schiffe wird versenkt, der Rest
kann mit teilweise schwersten Schiden dem horasischen Geschiitz-
feuer nur knapp entkommen. Die Horasier erreichen am 1. Travia
Grangor.

3. Boron: Das Oberste Hjalding ruft den thorwalschen Staat aus.
Die bisherige mittelreichische Zeitrechnung und die Bezeichnung
der Monats- und Tagesnamen wird durch alte thorwalsche Begrif-
fe ersetzt. Tronde wird ermiichtigt, einen neuen Kriegshafen zu
bauen.

Der von Tronde einberufene Kriegsrat beschlieBt im gleichen Mo-
nat, dass Menschen im Svellttal, in Andergast und Albernia ange-
worben werden sollen, als Arbeitskrifte und Soldaten nach Thorwal
zu kommen. Auferdem fallen alle erbeuteten Schiffe und Ge-
schiitze an den thorwalschen Staat. Das bewegliche Gut auf er-
beuteten Schiffen ist Eigentum der Ottajaskos, die das Schiff auf-
gebracht haben.

Weiter beschlieBt der Kriegsrat eine Schleppstelle im Stiden der
Premer Halbinsel bauen zu lassen. Hierdurch soll die Fahrt um
Kap Runin kiinftig entfallen.

Firun / Tsa: Nehult wird befestigt, um als Basis fiir eine mogliche
Riickeroberung Kendrars zu dienen. Die beiden Mammuts, die
Beorn und Phileasson seinerzeit bei ihrer Wettfahrt nach Thorwal
entsandt hatten, kommen zum Einsatz, ebenso ihre beiden Kilber.
Wihrenddessen schart Iskir Ingibjarson, auch der ‘letzte Hjaldinger’
genannt, im Norden Unzufriedene um sich, die nicht mit den Be-
schliissen des letzten Hjaldings einverstanden sind. Er ruft dazu
auf, nach Hjaldingard aufzubrechen, um die alte Heimat zuriick
zu gewinnen, wo man als Freier wie ein Freier leben kénne, ohne
vor einem ‘Kénig Tronde’ zu buckeln.

Ende Tsa: 8 Ottas mit 300 Kriegerinnen und Kriegern greifen in
cinem nicht mit dem Kriegsrat abgestimmten Kriegszug Grangor
an. Sie landen in der Stadt und richten einige Verwiistung an.
Letztlich kénnen sie aber kaum etwas Wesentliches erreichen. Nur
37 Frauen und Minner gelingt die Riickkehr, nachdem die Gran-
gorer sich zum Widerstand formieren.

Ingerimm: Tronde hat sich inzwischen an die Spitze der Bewe-
gung ‘Zuriick nach Hjaldingard’ gesetzt und Asleif Phileasson als
Expeditionsleiter ernannt. Er glaubt, auf diese Weise die Unzufrie-
denen loszuwerden und im Erfolgsfall den Ruhm fiir sich rekla-
mieren zu kénnen. Iskir Ingibjarson willigt letztlich ein, dass Asleif

die Expedition anfiihrt, da er bereits im Giildenland gewesen ist. -

Am 15. Ingerimm bricht die thorwalsche Expedition nach Westen
auf.

Ingerimm / Rahja: Trondes Delegation gelingt es, von Kénigin
Invher das Einverstindnis zu erhalten, 3.000 Handwerker und
Arbeiter in Albernia anzuwerben.

Rahja: In Grangor wird die Horaskaiserliche Privilegierte Nord-
meer-Compagnie (HPNC) gegriindet. Die horasische Nordmeer-
flotte soll nur noch die Sicherung der Versorgungskonvois iberneh-
men.
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13. Praios 1024: Der erste Versorgungskonvoi fiir die besetzten In-
seln im Nordmeer wird auf der Héhe von Dibrek von fiinfzehn
thorwalschen Schiffen unter Fithrung von Tronde angegritfen.
Die Thorwaler locken die horasische Begleitschiffe aus dem Kon-
voi heraus. MaBgeblich durch den Einsatz der Olporter Magier,
die zum ersten Mal im Kampf ein Runenritual gewirkt haben,
gelingt es, eine Schivonelle zu versenken und zwei Schifte zu ka-
pern. Der eigentliche Konvoi mit dem aufden Inseln so dringend
benétigten Nachschub erreicht aber ungefihrdet sein Ziel. Nach
dem Kampf macht im Horasiat und im Mittelreich das Geriicht
die Runde, dass die Olporter sich der Blutmagie und der Damono-
logie bedienten. Die Puniner Akademie beschlieBt, ein Verfahren
gegen Olport iiber den Ausschluss aus der Grauen Gilde anzu-
strengen.

Sommer: In einer von Tronde und seiner Tochter geplanten gehei-
men Aktion bricht ein Thorwaler Flottenverband unter der Fiih-
rung Jurgas ins Siiddmeer auf. Den Thorwalern gelingt es, Neu-
Bosparan zu erobern und zu halten. Unterstiitzt wird Jurga von
Brabaker Thorwalern, die in der Folgezeit wieder engeren Kon-
takt zu ihrer alten Heimat halten. Der neue Hafen im Siiden
dient daraufhin einzelnen Ottas als Ausgangsspunkt fiir die Jagd
aufalanfanische und horasische Schiffe.

Sommer/Herbst: Die horasische Nordmeerflotte hat ihre Fahrten
gegen thorwalsche Schiffe verstirkt und vermag mehrere aufzu-
bringen.

Immer wieder kommt es in thorwalschen Landen zu mysteridsen
Entfiihrungsfillen. Es wird vermutet, dass horasische Kommando-
unternehmen hinter den blutigen Uberfillen stecken. In keinem
Fall gibt es iiberlebende Zeugen.

Herbst: Die HPNC streut das Geriicht, dass auf den nordlichen
Olportsteinen Gold und andere wertvolle Rohstoffe entdeckt wur-
den. Darauf hin brechen Gliicksritter aus dem Horasiat nach
Norden auf.

Ende Boron: Ein Teil der Siidmeerflotte kehrt unter Jurga nach
Thorwal zuriick.

Phex: Der Thorwaler Raskir Asleifson wird zum Gouverneur der
Insel Gandar ernannt.

Friihjahr 1024 / Sommer 1025: Es gibt blutige Uberfille auf
thorwalsche Dérfer und Niederlassungen der HPNC. Entfiih-
rungsfille hiufen sich entlang der gesamten nérdlichen Kiiste.
Gegenseitige Beschuldigungen sind die Folge. Im Winter 1025 ist
mehrfach auch die Insel Gandar Ziel solcher Uberfille.

Efferd 1025: Die horasische Kolonie auf den nérdlichen Olport-
steinen wird der HPNC zur Verwaltung tibertragen.

Herbst 1025: Seit dem Herbst gibt es Geheimverhandlungen der
Horasier mit der nostrischen Regierung, die letztlich (Anfang 1026)
scheitern, weshalb die Horasier den Nostriern weitere Unterstiit-
zung verweigern.

Boron: Die HPNC lisst in Neu-Goldenhelm einen Phex-Tempel
bauen. Die Handelscompagnie tritt den Geriichten tiber Gold-
funde halbherzig entgegen. Neu-Goldenhelm soll inzwischen 1.000
Einwohner zdhlen.

Ende Hesinde: Seegefecht zwischen alanfanischen und horasischen
Schiffen bei der Insel Token im Stidmeer.

1. Firun: Die Olporter Runajasko wird aus der Grauen Gilde aus-
geschlossen. Der ODL legt Protest ein und entsendet eine Dele-
gation nach Olport, die dort aber nicht empfangen wird.

1. Tsa: Die HPNC mietet zunichst fiir ein Jahr und einen Tag
Schiffe der horasischen Flotte, um den notwendigen militdrischen
Schutz fiir ihre Geleitziige zu gewihrleisten. Die HPNC hatin-
zwischen den Walfang wieder aufgenommen und an der Nord-
kiiste Lager fiir Pelzjéger errichtet.

Tsa: Den Thorwalern gelingt es, Kendrar zuriick zu erobern. In
Folge wird die alte Grenze wieder hergestellt.

Peraine: Nachdem bekannt geworden ist, dass tatsichlich Glo-
ranien hinter den mysteridsen Entfiihrungen steckt, beginnen in
Kyndoch (in der mittelreichischen Markgrafschaft Windhag) un-
ter strenger Geheimhaltung und groBen Anfangsschwierigkeiten
Friedensverhandlungen zwischen Thorwal und dem Horasiat.
Jurga Trondesdottir leitet die thorwalsche Delegation.

Phex: Eldgrimm der Weise lduft mit {iber einem Dutzend thor-
walscher Schiffe in Salzerhaven ein und handelt unter Ausschluss
der Offentlichkeit mit Graf Albio III. einen Frieden zwischen
Thorwal und Nostria aus. Nostria sichert umfangreiche Holz-
lieferungen zu.

Sommer 1025/1026: Der Golf von Prem wird von einer Kraken-
molchplage befallen. Jedes vierte Schiff wird attackiert, sodass Schiff-
fahrt und Fischerei im Golf nahezu zum Erliegen kommen.
Praios 1026: Der ODL entsendet erneut eine Delegation nach
Olport, um sich ein Bild iiber die Zustinde an der Akademie zu
machen und um zu priifen, ob der Ausschluss aus der Grauen
Gilde zu Recht erfolgt ist. Die Runajasko zeigt sich weiterhin nicht
kooperativ.

6. Travia 1026: Der von Jurga ausgehandelte Friedensvertrag wird
in Thorwal unterzeichnet.
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Wie bereits zu Beginn des Abenteuers gesagt, regen wir an, dass
Sie dieses Abenteuer nicht als Einzelabenteuer mit Thren Spielern
spielen, sondern es als Finale einer kleineren oder groBeren Kam-
pagne verwenden. Leider wiirde es den Rahmen dieses Abenteu-
ers sprengen, dazu ausfiihrliche Informationen zu geben.

In den folgenden Aventurischen Boten finden Sie nihere Infor-
mationen und kleinere Szenarios, die Sie fiir eine Kampagne
verwenden kénnen. Bedenken Sie dabei jedoch, dass der Bote
tiblicherweise die Ereignisse aus mittelreichischer (bisweilen sogar
horasischer) Sicht schildert.

AB 69 — Brand in Thorwaler Werft, neue Schiffstypen

AB 80 — Orks vor Enqui

AB 81 — neue Schiffstypen, Graue Gilde ermahnt Runajasko.
AB 82 — Bericht vom Hjalding Peraine 29 Hal, Reaktion der
Runajasko auf Ermahnung der Gilde, Forschungsschift der
Khunchomer Drachenei-Akademie erreicht Runajasko in Olport.
AB 83 — Uberfall Olgerdas auf Drol und Seestute, Aufstellung
einer Strafexpedition im Horasreich, Szenario zur Rettung des
Prinzen und des Rahja-Artefaktes

AB 84 — Thorwal brennt, Besetzung der nérdlichen Olportsteine
durch Horasier, weiter Differenzen zwischen Gilde und Runa-
jasko, Nostrier erobern Kendrar.

AB 85 — Reaktionen auf horasischen Angriff, Entwicklung in
Kendrar

AB 86 — Reaktionen auf horasischen Angriff, Bericht von der
Griindung des thorwalschen Staates, Bericht iiber Angriff auf
Grangor

AB 87 — Bericht iiber Aufkiindigung des Silem-Horas-Edikts,
Entwicklung in Nostria, Nachbericht zum Angriff auf Grangor,
mangelhafter Schutz der horasischen Kauffahrschiffe im Stid-
meer

AB 88 — Angriff auf Kusmarina, Thorwaler planen Uberfahrt
nach Giildenland, Riicktritt des horasischen Staatsadmirals,
thorwalsche Delegation beim Grofen Baihir in Albernia.

AB 89 — Thorwaler Expedition nach Giildenland, Griindung
der HPNC

AB 90 — Thorwaler planen Angriff auf Zyklopeninseln,
Hintergrundartikel Gjalskerland, Seeschlacht bei Dibrek.
AB91 - Thorwaler Niederlage bei den Zyklopeninseln

AB 92 —Reaktionen auf Angrift auf Zyklopeninsel, Entflihrungs-
fille im Norden Thorwals, Kampf zwischen Horasiern und
Thorwalern vor Gjalskerldnder Kiiste, Situation auf den nérd-
lichen Olportsteinen, Bericht iiber thorwalsche Siidmeer-
expedition

AB 94— Fluchtvon thorwalschen Gefangencn aus dem Horasiat,
Riickkehr der thorwalschen Stidmeerflotte

AB 95 — Frither Wintereinbruch in Thorwal, weitere Entfiih-
rungsfille und Morde in Thorwal, Lage der HPNC

AB 96 — Lage der HPNC, Ausschluss der Runajasko aus der
Grauen Gilde, nostrisch-horasische Allianz vor dem Aus, Lage
vor Kendrar

AB 97 — Lage in Nostria, Entfithrungsserie in Thorwal reifit
nicht ab.

AB 98 — OdL legt Widerspruch gegen Ausschluss der Runajasko
aus der Gilde ein, Thorwaler erobern Kendrar, Meeresplage im
Golf von Prem, erste Geriichte iiber Friedensverhandlungen
zwischen Thorwal und Horasiat, Lage in Nostria.

AB 99 — Friedensverhandlungen, Szenariovorschlag dazu, Sepa-
ratfrieden zwischen Nostria und Thorwal, Thorwaler Delega-
tion bei Hochzeitsfest in Vinsalt

AB 100 — Meeresplage, Szenariovorschlag zu der Entfithrungs-
serie, Friedensverhandlungen

AB 101 — Friedensvertrag zwischen Thorwal und Horasreich
AB 102 — Geheimzusitze zum Friedensvertrag?

AB 103 — Sieg iiber die Orks in Albernia, Thorwaler Drachen-
schiffe auf dem Groflen Fluss, unklare Lage in Thorwal

Weitere — ‘halboffizielle’ — Informationen und Szenarien finden
Sie im Fanzine Thorwal Standard (derzeit noch lieferbar sind
die Hefte 10 bis 16; Bestellung bei Ragnar Schwefel, Bastianstr.
24, 13357 Berlin), das auch im Internet unter htzp://wewuw.
thorwal-standard.de erreicht werden kann, ebenso aufder Seite
des Thorwal-Briefspiels Atp://www.thorwal.de und in dem E-
Zine Thorwal-Standarte ztp://weww.thorwal-standarte.de.
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0: Salza — Anwerbung nicht-thorwalscher Helden A: Anreise nicht-thorwalscher Helden

1: Thorwal — Morde und Beratungen B/C: Fahrtvon Jurgas Tommelflotte

2: Nostria — Durchbruch von Jurgas Tommelflotte b: Marsch Jolnorx’ und der Fjarninger

3: Schlacht auf dem Tommel D: vermutlicher Riickweg der Helden nach Thorwal
4: Olport — Attacke der Vinskrapr E: Fahrt nach Olport

5: Leskari — Der korrupte Richter F: Von Olport nach Leskari

6: Die Lawine und die Eisklingenschlucht f: Frunugars einsamer Marsch

7: Firnya Kharjanda Sale — Gloranas Lager und die Dunkle Halle  G: Expedition zur Darken Hjalla
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N\ ufregende Abenteuer L
| (lle yen — gemeinsam bl 3
mit Freunden eine exotische 3y
und atemberaubende Welt ?

LY

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das
phantastische Land der Fantasy
Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen, ver-
handeln Sie mit geheimnisvollen Elfen,
suchen Sie nach Spuren lingst unter
gegangener Zivilisationen, 16sen Sie ver-
zwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie
Spionage-Auftrige im Land der bosen
Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie
selbst bestimmen: michtiger Magier,
edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene
Streunerin oder axtschwingender Zwerg
Jeder Held hat Stirken und Schwichen,
und nur in der Zusammenarbeit mit
seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom
men. Denn Sie erleben die spannenden
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

L)

Seite mit Thren Freunden oder Freundinnen. | S L
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen

Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.

DiE DunkLE HaLLE

von Pafrick FrRitz vip MIiCHELLE SCHWEFEL

D er Krieg zwischen den Thorwalern und dem Horasreich ist zu Ende und hat

einem misstrauisch beiugten Frieden Platz gemacht. In diese aufgeladene Atmo-
sphire platzen nun Neuigkeiten, die das wacklige Gleichgewicht im aventurischen Nord-
westen wieder zerstoren konnen: Umtriebe der Schwarzpelze, mysteriose Entfiihrungen
und Verwiistungen abgelegener Siedlungen und eine geheimnisvolle Mordserie suchen die
Lande nérdlich des Tommel heim, und sowohl die Interessen der horasischen Nordmeer-
Compagnie als auch des jungen thorwalschen Staatsgebildes sind bedroht. Zeit also,

die Segel zu setzen und nach Norden aufzubrechen, wo der Schliissel zur Losung der
Mysterien in Sturm und Eis verborgen ist.

In der Dunklen Halle finden Sie nicht nur die Handlung des Abenteuers und einen
zeitlichen Uberblick iiber den Krieg zwischen den Thorwalern und dem Horasreich,
sondern auch detaillierte Informationen zum Leben in Thorwal, zu den Neuerungen in
der thorwalschen Religion und Gesellschaft, zur Zauberei an der Runajasko zu Olport, zu
neuen thorwalschen Schiffstypen und vieles mehr.

Zum Leiten dieses Abenteuers sind fiir den Meister Kenntnis der Boxen Schwerter und Helden, Zauberei und Hexen-

werk sowie Gétter und Diamonen empfehlenswert; Kenntnis der Spielhilfen Geographia Aventurica und Stibe, Ringe,
Dschinnenlampen ist fiir den Meister hilfreich, aber nicht erforderlich.

€ 15,00 * SFr 26,70 ¥
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