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HELDED EINER SaGa

VORBEMERKUVIIG

Dieses Abenteuer entfiihrt Spielleiter und Spieler nach Thorwal, wo sie der typischen
Kultur der Nordlinder und insbesondere ihrer Mythologie begegnen werden. Das Aben-
teuer stellt einen ein Streifzug durch die verschiedensten thorwalschen Gétter- und Hel-
denbilder dar, und in den Texten verstecken sich Elemente aus den Gétterliedern der

sogenannten dlteren Edda und verschiedenen Wikingersagas.

Das Abenteuer ist urspriinglich 1993 in der Fantasywelt 37 und 38 erschienen, geschrie-
ben von Reiner Kriegler, und war fiir Pendragon bzw. Fantasywelten mit einer Wikin-
gerkultur gedacht. Es wurde fiir die Neuveréffentlichung umfassend tiberarbeitet und
erginzt. Ich danke Reiner ganz herzlich fiir die Erlaubnis, seine Texte verwenden und

erweitern zu diirfen.

Die Lektiire der Spielhilfe Unter dem Westwind ist fiir den Spielleiter unverzichtbar.

Berlin, im Februar 2008
Ragnar Schwefel

VERWENDETE ABRKURZUINIGEI

AB = Aventurischer Bote

GroBer Fluss = Am Grofien Fluss

LCD = Liber Cantiones deluxe
(Hardcover-Ausgabe)

SRD = Stiibe, Ringe, Dschinnenlampen

Westwind = Unter dem Westwind

WdH = Wege der Helden

WdAG = Wege der Gotter

WdZ = Wege der Zauberei

Zoo-Botanica = Zoo-Botanica Aventurica

Das ABEODTEVER im ()BERBLiCK

Die Abenteurer verbringen den Winter in Uddahjal bei Hetfrau Mara-
da Gerasdottir (Westwind 167). Ein monstroser Unhold dringt nachts
in die Halle der Hetfrau ein und bringt Tod und Verderben. Es gelingt
den Helden, die Kreatur unschiidlich zu machen. Infolge dieser Er-
eignisse finden die Helden das uralte Grabmal der berithmten Het-
frau Thorfinna (Westwind 10), wo sie zwei Strophen des legendiren
Tyrfingliedes entdecken.

Dieses Lied berichtet von einer machtvollen Klinge, der man wunder-
same Krifte nachsagt. Das Schwert ist seit Jahrhunderten verschollen,
die beiden Strophen aber geben Kunde, dass Tyrfing nicht etwa eine
Erfindung der Skalden ist, sondern tatsichlich existiert. Marada hofft,
dass die Waffe ein angemessener Ersatz fiir das verloren gegangene
Schwert Grimring (siche Seite 21) sein kénnte. BesiBe sie diese Klin-
ge, konnte sie vermutlich dem Machtkampf mit der Obersten Hetfrau
Jurga Trondesdottir die entscheidende Wende geben (Westwind 180).
Die Hetfrau plant eine Queste, um das Schwert zu suchen. Schnell
ist ausgemacht, dass die Abenteurer sie dabei begleiten sollen, jedoch
sorgt ein Fluch dafiir, dass Marada zum Entsetzen aller schwort, dass
weder sie noch einer ihrer Gefolgsleute sich auf die Suche nach Tyrfing
begeben werden. So ist es an den Abenteurern, die Aufgabe zu erfil-
len. Auf Maradas Bitte bietet Kjaskar ‘der Heimatlose’, ein berithmter
Kimpe (Westwind 50), an, die Helden auf dieser ruhmreichen Fahrt
zu begleiten.

Zwei Seidkonas (Hexen) verraten den Helden, dass sich Tyrfing im
Besitz eines ‘Alfen’ an der Kiiste der Vaenibugten nordostlich des
Gjalskafjordes befindet. Sie fordern als Gegenleistung fiir ihre Hilfe
einen Preis, den die Abenteurer nicht werden bezahlen wollen. Aus
Rache trifft der Fluch der Hexen die Helden, dass kein Schiff sie noch
sicher tragen soll.

Zur Zeit der Schneeschmelze stechen die Abenteurer an Bord von
Kjaskars Otta Wogenrenner in See. Doch der Fluch der Zauberwei-
ber bringt das stolze Schift in arge Bedringnis. Mit Miihe erreicht es
Virport.

Dort finden die Recken Aufnahme bei Jarl Ture Vandrason, dessen Fa-
milie von ()gnir (Westwind 44, 55, Skaldensinge 40, 62) mit cinem
schweren Schicksal geschlagen wurde. Die ilteste Tochter des Jarls
ist in einem Langhaus von einem riesigen Wurm gefangen. Erste
Versuche, das Miidchen zu befreien, scheitern. Der Wurm scheint un-
tiberwindlich.

Abends begehrt ein Fremder Gastrechtin Jarl Tures Halle. Zum Dank
verspricht er den Anwesenden zu helfen, wenn es ihnen gelingt, scine
Ritsel zu l6sen.

ot
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Der alte Mann hilt Wort: Fiir die Lésung der ersten beiden Riitsel gibt
er wertvollen Rat, wie man den Wurm besiegen und den Fluch, der
auf den Helden lastet, 16sen kann. Die dritte Ritselfrage an Jarl Ture
aber scheint unldsbar. Der Jarl gerit dartiber in Zorn und greift den
seltsamen Gast an. Der weissagt ihm daraufhin, dass er bald schon
den Tod durch einen seiner Giste finden wird.

Es gelingt, den Wurm zu bezwingen und die Tochter des Jarls zu be-
freien. Als nichstes machen sich die Helden daran, den Fluch der He-
xen zu lésen. Ist dies gelungen, steht ihrer Reise nach Norden nichts
mehr im Wege.

Sie erreichen schlieBlich Laugstadir in Neuhjaldingard (Westwind
72f.), wo man ihnen den Weg zu den beiden Alfen’ — es handelt sich
um zwergische Zauberschmiede — weist, die das Geheimnis des legen-
diren Schwerts hiiten. Die Helden missen die wunderlichen Gestal-
ten dazu bringen, thnen Tyrfing auszuhindigen. Doch damit ist die
Saga noch nicht beendet. Das Schwert birgt ein dunkles Geheimnis,
und noch harrt die Weissagung tiber Tures Schicksal der Erfiillung.
Helden einer Saga ist cine cigenstindige Kleinkampagne, die der
Meister durch weitere Episoden problemlos erweitern kann. Viel
Raum fiir weitere Episoden findet sich vor allem wihrend des Aufent-
haltes in Uddahjal, auf dem Weg zum Runjafoss, bei Jarl Ture Vandra-
son und wihrend der Seereisen. Anregungen finden sich z.B. im Mys-
terien-Kapitel aus der Regionalspicelhilfe Unter dem Westwind.

SCHICKSALSGEBUNDENHEIT

Eine redaktionelle Anmerkung: Wic es der Name bereits nahelegt,
ist Helden einer Saga cin Abenteuer im Sul der thorwalschen Sagas.
Und wie in ihren Vorbildern, den (islindischen) Wikinger-Sagas und
den Singen der Alteren Edda, spielt das Schicksal den Protagonisten
oft iibel mit, ohne dass sie sich dagegen zur Wehr setzen kénnen.
Dies ist nun in der Tat auch Teil der (Nord-) Thorwaler Weltsicht und
damit ein wichtiges Stimmungselement des Abenteuers, schrinkt
aber andererseits den Handlungsspielraum der Helden und die Ent-
scheidungsfreiheit der Spieler deutlich ein.

Insbesondere die Handlungen Ognirs (inklusive des Tyrfing-Fluchs),
der Seefluch der Seidkonas, der Kampf gegen den Ognirwurm,
das Auftreten der Zwergenschmiede und die hiufigen bindenden
Schwiire der Thorwaler erfordern vom Meister Fingerspitzengefiihl
in der Priisentation, damit die Spieler sich nicht gegiingelt fithlen.
Von Spielerseite ist wiederum ein gewisses Maf} an Verstindnis fiir
die thorwalsche Weltsicht erforderlich, ebenso wie ein Erkennen der
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Moglichkeiten und Beschrinkungen der Helden. Es ist vielerorts
schlicht nicht moglich, ‘mit dem Kopf durch die Wand zu gehen’, und
esist wenig sinnvoll, die michtigen magischen, hiufig sogar halbgott-
lichen Prisenzen direkt zu konfrontieren. Es ist hiufig viel besser, die
Figungen des Schicksals so zu nechmen, wie sie kommen und dann
das Beste daraus zu machen.

An etlichen Stellen im Abenteuer finden sich daher auch Hinweise,
wie die Klippen einer bestimmten Situation umschifft werden kén-
nen. Helden einer Saga folgt zwar einem geplanten Erzihlstrang — es
ist ohnehin mehr eine kleine Kampagne als ein cinzelnes Abenteuer
—, aber es ist durchaus méglich, bestimmte Schritte zu iberspringen
oder anders zu deuten, je nachdem, wie die Entscheidung der Helden
ausfillt. Als Spielleiter sollten Sie also bereit sein, den Handlungsrah-
men des Abenteuers auch bisweilen zu verlassen und den Faden an
anderer Stelle wieder aufzunehmen.

Ein Wort noch zu ‘géttlichen Prisenzen’: Die Rinke Ognirs, die
Macht der Fliiche, die Artefakte der Zauberschmiede — all dies ist in
erster Linie der Saga-Form und damit der irdischen Vorlage geschul-
det und nicht als allgemeingiiltiges MaB fiir die Einbindung gétt-
lichen Wirkens in aventurische Ereignisse zu sehen. Genau wie die
Frage nach der Entscheidungsfreiheit der Spieler ist auch der Einsatz
gottlichen Wirkens eine Frage des Spielstils, auf den sich die Gruppe
geeinigt hat. (Genau genommen hingen beide Fragen zusammen.)
Wenn Thre Gruppe also mehr den ‘menschlichen’ als den ‘mystischen’
Spiclstil pflegt (siche die entsprechenden Austithrungen in Wege der
Gétter), sollten Sie an einigen Stellen alternative Erklirungen heran-
zichen oder die Géttlichkeit der Erscheinungen nicht zu sehr heraus-

heben.

DeEr KamPpF v DiE IMlacHT
in THorRwWAL

Obwohl der Kampf um die oberste Hetwiirde zugunsten Jurgas
entschieden ist (siche AB 107 und Westwind 180), wiire es nicht
das erste Mal in der Geschichte Thorwals, dass ein Oberster Het-
mann bzw. eine Oberste Hetfrau abgewiihlt. Jurga Trondesdottir
und Marada Gerasdottir sind nach wie vor grofie Rivalinnen, die
hitzkopfige Hetfrau aus Uddahjal hat noch lange nicht aufgege-
ben. In den letzten Jahren hat Marada im Winter ihre Gefolgs-
leute eingeladen, um sie groBziigig zu bewirten. Sie hilt regel-
recht Hof, und Hetleute, Hersire und Jarle machen ihr, trotz der
beschwerlichen Reisen und Gefahren zu See, ihre Aufwartung.
Sie bringen ithr Geschenke und sichern Marada ihre Unterstiit-
zung zu — eine Demonstration von Maradas ungebrochener, ja
wachsender Macht, denn in jedem Jahr folgen mehr Giste der
Einladung.

Jurga Trondesdottir nimmt das mit Besorgnis zur Kenntnis, hat
aber bislang nichts dagegen unternommen. Auch Marada macht
keine Anstalten, die Rivalitit zu ciner bewaffneten Auseinander-
setzung zu schiiren. Beide Seiten wissen allzu genau, dass sie
durch einen Biirgerkrieg nur verlieren kénnen.

Jurga wird es in diesem Winter Marada erstmals gleichtun und
ihre Gefolgsleute cinladen. Nur zu gerne wiirde sie in Uddahjal
‘Miuschen spiclen’. Fiir beide Frauen diirfte es von hohem In-
teresse sein, wessen Einladung die annehmen, die als keiner der
beiden Parteien zugehorig gelten, oder ob als loyal bekannte sich
unversehens in der Halla der Konkurrentin einfinden. Allerdings
wildern beide noch nicht allzu frech im Revier der anderen.

Es bleibt abzuwarten, wohin diese Rivalitit Thorwal noch fithren
wird. Eines erscheint aber sicher: Grofie Fehler darf Jurga sich
nicht leisten, ¢in Abwahlbegehr auf dem Obersten Hjalding ist
schnell gestellt.

O

Einstiec vnp ZuvsammEensetzvnc
DER HELDEIIGRUPPE

Die Charaktere sollten bereits iiber etwas Erfahrung verfiigen und
sich zu einer Gruppe zusammengefunden haben. Der folgende Ein-
stieg (ab Seite 8) erlaubt es allerdings auch, neue Helden mit der
Gruppe zusammenzufiihren.

Sollte es sich um Abenteurer aus Thorwal oder um eine Gruppe han-
deln, die schon Ruhm in Thorwal erworben hat (z.B. in der Jandra-
Saga aus der Anthologie Skaldensinge), kénnen Sie den Einstieg
entsprechend abwandeln. In diesem Fall lidt Marada die Helden ein,
den Winter in ithrer Halle zu verbringen und von ihren ruhmreichen
Abenteuern zu erzihlen.

Grundsitzlich ist das Abenteuer fiir nahezu alle Heldentypen ge-
eignet. Charaktere, die groBe Probleme mit Kilte oder dem Reisen
auf dem Wasser haben oder fanatische Anhinger des Praios-Kultes
sind, werden allerdings weniger Spal} haben. In Thorwal wird die
Ehre hochgehalten und insbesondere in diesem Abenteuer kommt
geleisteten Schwiiren eine besondere Bedeutung zu. Ein Held, dem
es nicht leicht fillt, sich durch Eide zu binden, ist ungleich schwerer
in die Geschichte einzubinden.

Ein Zauberkundiger ist nicht zwingend erforderlich, im Gegenteil.
Der Aberglaube der Thorwaler spielt in diesem Abenteuer cine be-
sondere Rolle, weswegen insbesondere erfahrene Hellsicht- oder Anti-
magier mit ithren Fihigkeiten dafiir sorgen kénnten, dass sich manch
Mystisches allzu leicht aufkliren lisst. Wir empfehlen, dass héchstens
zwei magisch begabte Helden der Gruppe angehéren, darunter hochs-
tens ein Gildenmagier. Zauberkundige Helden sollten sich immer
vergegenwirtigen, dass dic Thorwaler cin zwiespiltiges Verhiltnis
zur Magie haben (Westwind 58). Es gilt beispielsweise als unehren-
haft, Magie in einem Zweikampf anzuwenden. Wer so etwas tut, lidt
groBe Schande und den Unmut der Nordleute auf sich. Bewahrt der-
selbe Magier hingegen mit seinen Kriften eine Otta in cinem Sturm
vor Schaden, bringt thm das allseitige Bewunderung ein.

ZeifricHe Eimorpnivnc

Das Abenteuer spielt im Jahr 1030 BF, und darauf sind auch die vor-
geschlagenen Einstiege abgestimmt. Die Rivalitit zwischen Hetfrau
Marada und der Obersten Hetfrau Jurga bildet den Hintergrund fiir
die Ereignisse, was der Meister beachten muss, wenn er einen anderen
Zeitpunkt wihlen will. Die hier geschilderten Hintergriinde gelten in
etwa ab dem Winter 1027 BF. Alle anderen zeitlichen Beziige kann
man vernachldssigen oder durch kleine Eingriffe verindern.

SaGcaRUVHM — DiE KLIiNGENSUCHER

Der Skalde Solvi Starkadson (siche Seite 58) wird die Helden beglei-
ten und tiber alle Ereignisse der Queste Verse dichten. So entsteht im
Laufe der Kampagne cines jener nordischen Epen — nur dass diesmal
nicht aus den Sagen bekannte Recken wie Jurga Tjalfsdottir, Orozar
oder Phileasson im Mittelpunkt stehen, sondern Thre Helden.

Die Kapiteliiberschriften entsprechen sagatypischen Formulierungen,
gefolgt von jeweils zwei Liedstrophen, die jene Taten besingen, die
die Abenteurer (hoffentlich) vollbringen werden. Thr Ruhm wird sich
durch dieses Epos in ganz Thorwal verbreiten, wo sie fortan als die
‘Klingensucher’ gelten.

Wir empfehlen Thnen, am Ende einer jeden ‘Strophe’ (Kapitel) der
Abenteuerfahrt Solvi Starkadson die neuen Teile seiner Klingensucher-
saga vortragen zu lassen, in denen er die jiingsten Ereignisse und Hel-
dentaten der Gruppe besingt, um den Spielern das Gefiithl zu vermit-
teln, dass ithre Figuren Teil einer Saga sind. Gegebenenfalls miissen sie
die Verse an den tatsichlichen Verlauf des Abenteuers anpassen.



Im giinstigsten Fall wetteifern die Helden sogar darum, Ruhm und
Ehre anzuhiufen und jede Missetat zu vermeiden, da sie wissen, dass
ihre Taten der Nachwelt {iberliefert werden. Ist das geschehen, dann
hat dieses Abenteuer seinen Zweck erfiillt: die Spieler mit der Welt der
Sagas bekannt zu machen, sie darin eintauchen und sich fithlen zu
lassen wie die Helden einer Saga.

OrptionaL: Eim HELD ALS SKALDE

Sollte sich unter den Helden ein Skalde oder Barde befinden,
kann dieser die dem Skalden Solvi zugedachte Rolle einnehmen.
Fiir diesen Fall sollten Sie mit dem Spieler kliren, ob er selber
Verse dichten will oder ob er die im Abenteuer vorgeschlagenen
Reime vortrigt.

Musiktipps

An vielen Stellen des Abenteuers kénnen Sie mit passender Musik-
Untermalung eine angemessene Stimmung hervorrufen (wenn Ihre
Gruppe auf solche Beschallung steht). Da sich am ehesten Melodien
eignen, die man mit ‘Wikingern’ in Verbindung bringt, ist hier als ers-
tes natiirlich Jerry Goldsmiths Soundtrack zu Der 13. Krieger zu nen-
nen, dessen Stiicke in dhnlichen Situationen wie im Film eingesetzt
werden koénnen.

Fiir Szenen auf See sind einige Stiicke aus dem Waterworld-Sound-
track von James Newton Howard und Artie Kane angemessen. Einige
Reisepassagen, gerade auch in der Bergwelt, lassen sich mit Stiicken
aus Schnee der auf Zedern fiillt (ebenfalls von James Newton Howard)
untermalen.

Ebenfalls verwendbar sind Stiicke aus den Scores von Die Wikinger,
Rob Roy, Conan, Die Bartholomdusnacht und sogar Dark City.
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»Einmal aber safp Ture Vandrason, miéchtiger Jarl von Ifirnsgard, mit
setnen Getreuen in seiner Halla, um gemeinsam zu tafeln und sich Ge-
schichten zu erzihlen. Sie waren von der morgendlichen Jagd heimge-
kehrt, eine gute Jagd, wie alle fanden, denn sie hatten einen Hirsch erlegt,
zwei Karnickel, dazu Schneehiihner und Ringeltauben. Einzig der Jarl
hegte unter der frohen Miene einen Groll, denn sein neuer Blaufalke, den
er erst seit zwei Wochen auf dem Handschuh trug, hatte mehrfach die
Beute verfehlt, was thm den Spott seiner Freunde eingebracht hatte.

Hell fiel das Licht der Sonne durch das breite Portal an der Giebelfront,
das man weit gedffnet hatte, um den schonen Tag zu geniefien. Da kam
es, dass eine Sturmschwalbe in die Halle geflogen kam, wild tschilpend
schrillte thr Schrei.

Ste jagte durch die Halle, von einem Ende zum anderen, schoss pfeil-
schnell iiber die Kopfe der Versammelten hinweg. Lachend versuchten die
Frauen und Minner den Vogel hinauszutreiben, einzig Jarl Ture verfolgte
die gewandten Kapriolen der Schwalbe mit grimmiger Miene. Endlich
lief3 sich der Vogel auf einem Dachbalken nieder, den Schnabel weit gedff-
net und hechelnd bedugte er die Versammlung. Die flinke Svenja wollte
2u thm hinaufklettern, doch noch bevor sie den Balken halb erklommen
hatte, breitete der Vogel die Fliigel und segelte hinab. Ganz dicht an Jarl
Tures Nase vorbei ging sein Flug, dass der einen Schreck bekam und sein
Skyr verschiittete.

Missmutig betrachtete er die Flecken auf seinem Wams aus guter Wolle
und ebenso das Grinsen, das auf den Mienen seiner Leute lag. Drohend
erhob er den Finger gegen die Schwalbe. Dic schrie schrill auf und jagte in
der Halle umher. Der Jarl winkte ab, hob seinen Becher und setzte ihn an
die Lippen, als mit einem Mal der Vogel auf dem Rand des Bechers Platz
nahm und thn mit schrig gelegtem Kopf aus goldumkrinzten Augen be-
dugte. Gerade wollte der Jarl nach thm greifen, da wendete dic Schwalbe
sich geschwind, hob den Schwanz und schiss in seinen Skyr. Dréhnendes

DiE KLINGENSUCH

Hefrrav ITMarapas Hor

In alten Méren wird gesagt

von Ehr, von Ruhm und Heldentat.
So fand ich’s auch auf jiingster Queste,
erzihlt sei es auf diesem Feste.

Zur Hetja-Halla in Maradas Land
ein Unhold heerte ungebannt.

Zu Gast derweilen edle Recken,
wussten nichts vom finstren Schrecken.

Der Einstiec

Warum sich Thre Gruppe zu Beginn des Winters 1030 BF in Salza
(Westwind 162), der nostrischen Grenzstadt zu Thorwal, authilt, wis-
sen Sie selbstam besten. So kénnten die Helden gerade das Abenteuer
Stille Wasser aus der Anthologic Skaldensinge erlebt haben oder sie
haben eines der Szenarien aus der Anthologie als Prolog gespielt.
Ideal wire es, wenn die Helden beschlieBen, dort einige Tage oder
Wochen zu verbleiben.

Ein Vertrauter von Graf Albio III. von Nostria (Westwind 177) tritt
an die Charaktere heran und bittet sie zu einem Gesprach mit dem
Grafen. Seit Jahren pflegt Graf Albio freundschaftliche Handelsbe-
zichungen zu Hetmann Eldgrimm, dem legendiren Hetmann von
Kendrar und engem Berater der Obersten Hetfrau Jurga Trondesdot-
tir. Doch all seine guten Beziehungen zu Eldgrimm und Jurga nutzen

Gelichter belohnte den kecken Vogel, der spottisch tschilpend umherflat-
terte.

Voller Zorn griff Jarl Ture nach seinem Falken, der hinter ithm auf einem
Stinder wartete, zog thm die Haube vom Kopf und warf ihn in die Luft.
Der Vogel brauchte nicht lange, sich zu besinnen. Mit schrillem Schrer
stiirzte er sich auf die Schwalbe, die just unvorsichtig zwischen den Kép-
fen der Leute hinwegflog. Klauen bohrten sich in die Brust des Vogels, der
vor Angst aufschrie.

Mit einem dumpfen Knall landete der Falke auf der Tafel, geradewegs
vor seinem Meister. Der Jarl loste grimmig die Beute aus den Fingen des
Raubvogels, Blut perlte iiber die mehlweifse Brust der Schwalbe, die sich
heftig hob und senkte. Als sich die Finger fester schlossen, schrie die junge
Tochter des Jarls auf: “Vater, bitte, verschone die harmlose Kreatur.”
Ruhig musterte der Vogel den Jarl, und mit einem Mal iiberkam den ein
seltsames Beben. Nicht von dieser Welt waren diese Augen, goldglinzend
und alt wie die Welt, die ihn spittisch und herausfordernd musterten. Und
alle in der Halle wussten mit einem Mal, dass etwas Auflergewdhnliches
im Gange war, und musterten Ture bange. Doch der Zorn war grifier als
die Vernunft, und mit einem schnellen Ruck riss Ture der Schwalbe die
Schwanzfedern aus. Thora flehte ihren Vater an, die Schwalbe ziehen zu
lassen, thre Miene verriet Bestiirzung und Sorge.

Als der Jarl den Vogel nun anblickte, waren die goldenen Augen voller
Hass, und grofie Beklommenbheit erfasste sein Herz. Mit einer trotzigen
Geste schleuderte er die Schwalbe von dannen, die sich taumelnd in die
Luft erhob, ihren Verletzungen zum Trotz. Ein Blutstropfen von der Brust
des Vogels fiel auf das Haupt des Jarls und alle, die Zeuge waren, hielten
das fiir ein schlechtes Omen. Blut wiirde iiber den Jarl kommen. Blut
und grofies Ungliick, so erzihlte man es sich danach, und so sollte es auch
kommen.«

—aus den Erzihlungen der Skaldin Thordis Asleifsdottir

ERSAGA

ithm nichts, sollte Hetfrau Marada ihre Angriffe auf Nostria wieder-
holen, wie 1027 BE, als sie und ihre Getreuen ein nostrisches Boron-
Kloster pliinderten und zerstorten (siche AB 109). Dem Grafen ist
jiingst das Geriicht zu Ohren gekommen, dass Marada im kommen-
den Friihjahr eine neuerliche Heerfahrt gegen Nostria plane. Des-
halb méchte er selbst mit der Hetfrau in Verbindung treten, um eine
Vereinbarung zu treffen. Um die Thorwalerin gewogen zu machen,
plant er, ihr zum Wintersonnwendfest Ifirns Milde drei prachtvolle
Résser zu schenken. Nun sucht er wackere Minner und Frauen, die
das Geschenk und ein Schreiben des Grafen nach Uddahjal bringen.
Auf dem Landweg ist dies im Winter unméglich, doch der Kapitin
eines Frachtschiffs ist bereit, einige Tage in Salzerhaven zu warten,
bis der Graf geeignete Leute angeworben hat, um die Pferde nach Ud-
dahjal zu bringen. Diese miissen damit rechnen, gegebenenfalls den
ganzen Winter dort zu verbringen.

Eigene Bedienstete kann der Graf angeblich aus zwei Griinden nicht
mit dieser Aufgabe betrauen: Zum einen kann er momentan keinen
seiner Ritter und Edelknechte entbehren, zum anderen hoftt er darauf,
dass sich Marada seinem Ansinnen, cine Vereinbarung zu treffen, ge-
wogener zeigt, wenn er “tapfere, weithin berithmte Kampen”, wie er
schmeichelt, entsendet. Als Lohn verspricht Graf Albio die Gegenge-
schenke, die der nordische Brauch vorschreibt, und die bei Maradas
groBbem Ehrgefihl hohen Wert besitzen werden — Pelze, kostbare
Waften, Bernstein oder edler Schmuck. AuBerdem lockt er mit der



Aussicht auf die wahrhaft *kénigliche’ Bewirtung in der prachtvollen
Hetja-Halla. AnschlieBend sollen die Helden thm Bericht erstatten.
Diese Anreize sollten geniigen, um die Abenteurer dazu zu bewegen,
sich auf die Reise zu machen. Graf Albio gewihrt den Helden bis zum
Aufbruch Unterkunft, zudem unterrichtet er sie detailliert tiber die Si-
tuation in Thorwal und den Streit zwischen Jurga und Marada (AB
107 — knapper Wahlsieg Jurgas gegen Marada zur Obersten Hetfrau,
Bericht tiber die aktuelle politische Situation in Nostria — und West-
wind 180).

Lassen Sie sich bei Graf Albios Erzihlungen von Folgendem leiten:

e Albio will die Handelsbezichung zu den unruhigen Nachbarn
sichern, die seit einiger Zeit einen befestigten Handelsposten in
Salzerhaven unterhalten (AB 104: Hetmann Eldgrimm errichtet in
Salzerhaven ein bewaffnetes Kontor um seine und Jurgas Interes-
sen zu wahren).

e Er will ein Abkommen mit Marada, um sein eigenes Land zu
schiitzen. Zugleich will er es sich aber auch keinesfalls mit Jurga
oder Eldgrimm verderben.

@ Die Reise der Helden dient einer ersten Kontaktaufnahme — nicht
mehr —, um zu sehen, ob Marada sich generell gewogen zeigt, mit
dem Grafen zu verhandeln. Albio macht den Helden deutlich, dass
viel davon abhiingt, was fiir einen Eindruck sie machen.

@ Albio bewundert Hetmann Eldgrimm wirklich, so wie man einen
grolen, starken Bruder verchrt.

® Eigene Leute kann Albio deshalb nicht entsenden, weil er nicht
will, dass die Nostrier von seinen Bemiithungen um Maradas Gunst
erfahren. Nachdem der alte Kénig schon vergeblich versucht hatte,
Salza wieder enger an die Krone zu binden, hat auch die neue Ké-
nigin entsprechende Pline geduBert, weshalb Albio sich abermalig
zu der Drohung hat hinreiBen lassen, Salza wieder zur freien Stadt
zu erkliren. Dies und sein gutes Einvernehmen mit Hetmann Eld-
grimm haben seine Position innerhalb Nostrias sehr schwierig wer-
den lassen, und bevor er die Situation nicht wieder fest im Grift hat,
will er es vermeiden, dass man ihn derzeit zu eng mit den Thorwa-
lern verbindet.

@ Albios tatsichliches Ziel ist es, Salza und Salzerhaven wieder zu
freien Stidten zu machen, wie sie es zuletzt vor knapp 100 Jah-
ren waren. Dies wird ithm aber nur gelingen, wenn die Thorwaler
ihm Riickendeckung gegeniiber dem nostrischen Kénigshaus ge-
wihren. Er ist aber noch lange nicht stark genug fiir einen solchen
Schritt, deshalb kimen erneute Uberfille an der nostrischen Kiiste
zu einem denkbar ungiinstigen Augenblick.

@ Diec in Aussicht gestellte Belohnung durch Marada fuft auf reiner
Vermutung. Sollten die Helden durch entsprechende Nachfor-
schungen in Salza oder Salzerhaven nachhaltige Zweifel dufern,
lisst sich Albio darauf ein, sie angemessen zu entlohnen.

Eine wintTeErRLiCHE REISE

Einen Tag spiter legt die Wellenhiipfer mit den Helden an Bord ab
(wenn die Helden mehr Zei fiir die Vorbereitung brauchen, lisst der
Kapitin sich auch auf eine Verschiebung um einen Tag ein). Es han-
delt sich um eines der wenigen Schiffe, das auch im Winter auf der
Route Havena (bei Bedarf auf Grangor indern) — Salzerhaven — Ol-
port fihrt. Kapitin Aerwic Enveric ist annihernd 60 Jahre alt und fihrt
seit 50 Jahren zur See. Sein wettergegerbtes Gesicht zeugt von seiner
langjihrigen Erfahrung. Nichts scheint diesen wortkargen Seebiren
aus der Ruhe bringen zu kénnen, und seine Mannschaft steht ihm
darin in nichts nach. Man muss schon aus einem ganz besonderen
Holz geschnitzt sein, um die winterlichen Gefahren des Meeres mei-
stern zu kénnen.

Das Schiff soll die Helden mit ihrer Fracht in Ottasheim am Eingang
zum Hjolmrfjord absetzen, an dessen anderem Ende Uddahjal liegt.
Fiir die Landreise hat jedes Gruppenmitglied vom Auftraggeber aus-

-
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Arternative Einstiece

Sollte sich der oben genannte Einstieg fiir Thre Helden nicht eig-

nen, bieten sich folgende Alternativen:

@ Konigin Invher von Albernia benétigt dringend weitere Hil-
fe aus Thorwal, will sie den Krieg gegen die Nordmirker ge-
winnen. Erstmals will sie sich auch an Marada Gerasdottir
wenden. Mit der gebotenen Heimlichkeit — denn auch Invher
will ihr Biindnis mit Jurga nicht leichtfertig aufs Spicl setzen
— sendet sie der Hetfrau ein wertvolles Geschenk, um Marada,
die der Einmischung der Thorwaler in den albernischen Krieg
skepuisch sieht, fiir sich einzunehmen.

@ Herzog Jast Gorsam ist die thorwalsche Unterstiitzung Koni-
gin Invhers cin zunchmender Stachel im Fleisch. Durch ein
groBziigiges Geschenk an Marada versucht er Jurgas Position
zu schwichen.

@ In jiingster Zeit ist es erneut zu Auscinandersetzungen zwi-
schen der Horaskaiserlich-Privilegierten-Nordmeer-Compagnie
(HPNC, Westwind 75) und einigen Thorwalern, die zu Ma-
rada gehéren sollen, gekommen. Ein Vertreter der Grangorer
Niederlassung der HPNC bittet dic Helden, der Hetfrau ¢in
Geschenk zu iiberbringen, um Jurgas Gegenspielerin an den
Friedensvertrag zu erinnern.

@ Sollten die Helden Marada im Abenteuer Das vergessene Volk
kennen gelernt haben, sind sie jederzeit in ihrer Ottajasko will-
kommen. Die Hetfrau lidt sic personlich ein, Ifirns Milde bei
ihr zu feiern. In diesem Fall miissen Sie die BegriiBung in Ud-
dahjal entsprechend abwandeln.

reichend Proviant, einen warmen Pelzmantel, gefiitterte, wasserfeste
Stiefel und dicke Handschuhe erhalten.
Wenn die Helden nicht in Uddahjal bleiben konnen oder wollen, hat
der Auftraggeber mit dem Kapitin abgesprochen, dass dieser auf sei-
ner Riickreise abermals in Ottasheim Station macht (sollten die Hel-
den davon spiter Gebrauch machen wollen, liegt es in Threr Hand, ob
die Wellenhiipfer wirklich dort anliuft oder nicht).
Holen die Helden zuvor im Hafen Erkundigungen tiber den Kapitin
und sein Schiff ein, kommen ihnen folgende Gertichte zu Ohren, die
mal in ehrfiirchtigen, mal spéttischen oder gar furchtsamen Tonfall
gekleidet sind. Mehr als Geriichte sind es nicht, weil die Besatzung zu
niemandem im Hafen freundschaftliche Bezichungen unterhilt und
das Schiff hier nicht seinen Heimathafen hat:

@ Die Leute der Wellenhiipfer miissen sich eine goldene Nase verdie-
nen, weil die Frachtraten im Winter unvergleichlich hoch sind, da
so gut wie niemand das Risiko einer Winterfahrt auf sich nimmt.

@ Es kann nicht mit rechten Dingen zugehen, dass das Schiff in all
den Jahren noch nicht einmal in einem der schrecklichen Winter-
stiirme ernstlich zu Schaden gekommen ist.

e Manchmal bleiben sie wohl linger in Olport, jedenfalls dauert es
manchmal ziemlich lange, bis sie zurtickkommen.

@ Aerwic hat sich in seiner Jugend Efferds und Rondras Segen ver-
dient, sodass er sich keine Sorgen um die Unbilden des Meeres ma-
chen muss. Da Aerwic selbst dariiber niemals spricht, gibt es die
absurdesten Geriichte dariiber, womit er sich das Wohlwollen der
Gotter verdient oder erkauft haben soll.

Wenn Sie keine anderen Pline haben, verliuft die Seereise nach Ottas-
heim ereignislos. Mit Ausnahme der Kilte miissen sich die Helden
um nichts sorgen. Sollten die Geriichte um den Segen der Gétter
stimmen? Oder gibt es doch eine dunklere Erklirung fiir die Gunst
des Meeres? Dies legen wir getrost in Ihre Hinde.

Am 12. Firun erreicht die Wellenhiipfer Ottasheim am Eingang zum
Hjolmrfjord. Am Strand liegen ein gutes Dutzend Langschiffe, mehr
als man in diesem kleinen Ort vermuten wiirde.
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Hetmann Hjerolf von Ottasheim lidt die Helden ein, die Nacht in sei-
nem Langhaus zu verbringen. Auf Nachfrage erkldrt er, dass cinige
Giiste Maradas ihre Schiffe hier zuriickgelassen und sich zu FuB auf
den Weg gemacht haben, da der Fjord sicher zufrieren wird und sie
nicht den ganzen Winter dort gefangen sein wollen. Man muss ein
bis zwei Tage fiir den Landweg nach Uddahjal einplanen. Sollten die
Helden preisgeben, dass sie sozusagen ‘Staatsgiiste’ Maradas sind,
zeigt sich Hjerolf gewogen. Er rit ihnen beispielsweise, dass sie lieber
Schneeschuhe tragen und die Pferde fiihren sollten. Es hat erst kiirz-
lich geschneit, und Pferde, die tiefen Neuschnee nicht gewohnt sind,
laufen grofere Gefahr, sich zu vertreten, wenn man sie reitet. Er hilft
bei Bedarf auch mit weiterer Ausriistung aus.

Der Marsch nach Uddahjal gestaltet sich miihselig. Man folgt dem
Weg auf der Héhe des siidlichen Fjordufers. Wie Hjerolf es vorausge-
sagt hat, haben die Helden ihre licbe Mithe damit, die nervésen, frie-
renden und nicht an so strenge winterliche Verhiltnisse gewdhnten
Pferde heil tiber den triigerischen, teils eisglatten Pfad zu bewegen.
Sollten die Helden selbst keine Erfahrung mit Reisen im Schnee ha-
ben, macht es das nicht leichter. So sind alle erleichtert, als man am
frihen Mittag des zweiten Tages von einer giinstigen Stelle aus das
Ende Fjordes und auf dem gegeniiberliegenden Ufer Uddahjal er-
blickt. In drei Stunden sollten die Abenteurer ihr Ziel erreicht haben.

DiE BEGgegnvng im WaLp

Zwei Wegstunden vor Uddahjal begegnen die Helden einem Reise-

schlitten, der thnen entgegenkommt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Euer Weg fithrt euch durch einen Wald, dessen schneebehangene

Bidume weit auscinander stehen, als Schlittenglo-
cken in der Ferne erklingen. Zwei in warme Pelze
gehiillte Minner begleiten das Gefihrt. Der eine
lenkt das Zugpferd — ein stimmiges, langméihniges
Pferd, das es augenscheinlich gewohnt ist, sich si-
cher durch den Schnee zu bewegen —, der andere
gleitet auf Skiern nebenher. Mit einem kurzen, pelz-
unterlegten Ski am rechten Ful st6Bt er sich vor-
wiirts und gleitet auf dem langen, linken Ski. Beide
Minner starren teilnahmslos vor sich auf den Weg;
sie tragen Helm, Buckelschild, Schwert und Speer
bei sich.

Im Schlittenkasten liegt ein sorgfiltig aufgebahrter
Leichnam, der wie ein Krieger gertistet ist. Zu cu-
rem Entsetzen ist der Mann grausam verstimmelt:
cin Arm ist abgerissen und dort, wo der Unterkiefer

sein sollte, klafft eine grissliche Wunde.

Die Minner geleiten ihren Gefihrten, der in Uddahjal
durch den Unhold (siehe Seite 18) get6tet wurde (sie-
he Seite 15), zuriick zu threm Heimathof. Die Trauer
um den toten Freund ldsst sie wortkarg und abweisend
erscheinen. AuBer ihren Namen (Ulf und Hertjof,
treue Gefolgsleute von Hetfrau Marada) kann man
wenig von ihnen erfahren. Fragen nach dem Leich-
nam und dem Grund fiir seinen Tod weichen Ulf und
Hertjof aus — sind die Abenteurer allzu hartnickig,
droht Hertjof sogar mit eisiger Stimme, “die Neugier
mit dem Schwert zu ztigeln”.

Benennen die Helden ihr Reiseziel mit Uddahjal bzw.
der Hegja-Halla, entringt sich Ulf ein entsetztes Keu-
chen. Dann treibt er das Pferd jih zu so schnellem Trab
an, dass Hertjof Miihe hat, dem Schlitten zu folgen.
Bald sind sie zwischen den Biumen verschwunden.

In VppaHjAL

Als die Gruppe am Nachmittag des 14. Firun die ersten Hofe Ud-
dahjals erreicht, kommt thnen eine Wache, fiinf stimmige, furchtein-
flsBende Rekker (Krieger), mit Kettenhemd, Schild, Helm, Schwert,
Speer und Streitaxt gewappnet, entgegen. Thre Anfithrerin befragt die
Gefihrten eindringlich nach dem Woher und Wohin, ohne jedoch
allzu unfreundlich zu werden. Sie erkundigt sich nach Namen, Her-
kunft und Begehr der Reisenden. Sind diese Fragen zur Zufriedenheit
beantwortet, fiihrt einer der Rekker die Abenteurer zur Ottaskin.

Uddahjal

Einwohner: 560

Jarltum: Graubjergen

Herrscher: Hetmann des Ortes: Tevil Kavenson; Hetfrau der Otta-
jasko: Marada Gerasdottir

Ortajaskos/Sippen: Hornen-Ottajasko, Asfraegh-Sippe

Tempel: Swafnir, Travia-, Ifirn- und Firun-Schrein
Besonderheiten: verbreiteter Glaube an Naturgeister

Stimmung im Ort: aufriihrerisch gegentiber Jurga Trondesdottir
Wichtige Ereignisse:

1023 BF: Branngar Laefson, Hetmann der Hjornen-Ottajasko
und michtigster Mann Uddahjals, wirft beim Obersten Hjalding
im Zorn seine Axt nach Tronde Torbenson. Er wird darauthin ver-
bannt.

1024 BF: Ein Kampf um die Macht in Uddahjal entbrennt, doch
kann weder Branngars Nachfolgerin Marada noch Tevil Karven-
son, Hersir der Asfracgh-Sippe, einen klaren Sieg erringen. Mara-
da tiberlisst Tevil die Ehre, sich Hetmann von Uddahjal zu nen-
nen, doch wird die Macht zwischen beiden de facto geteilt.




AVSGEWAHLTE BEWOHNER UDDAH|ALS

Der blonde Tevil Kavenson (32) ist fiir einen Thorwaler untypisch
glattrasiert, womit er seine Sympathie zum ehemaligen Hetmann
der Hetleute, Tronde (cbenfalls ein Bartloser), zum Ausdruck
bringt. Hersir Tevil ist zugleich Hetmann des Ortes, eine Wiirde,
die allerdings nicht mehr viel wert ist. Maradas Machtzuwachs hat
dazu gefiihrt, dass er den Machtkampfum die Vorherrschaft im Ort
mittlerweile verloren hat. Die Mehrheit der Uddahjaler steht hin-
ter den Ambitionen der Hetfrau der Hjérnen-Ottajasko und Tevil
ist nur noch Hetmann von Maradas Gnaden. Diese war damals
klug genug, Tevil die Hetwiirde der Ortschaft zu iiberlassen, da-
rauf vertrauend, dass die Zeit fiir sie arbeitet. Auch jetzt belisst sie
ihn im Amt, um seine restlichen Getreuen nicht unnétig gegen sich
aufzubringen. Tevil gilt als besonnen, aber unerfahren, hat er doch
bislang noch keiner erfolgreiche Heerfahrten bestritten, doch dank
seines Charismas gelingt es ihm, seine verblicbenen Anhinger auch
weiter fiir sich einzunehmen.

Seine treueste Anhingerin ist scine Lebensgefihrtin, die gleich-
altrige Farnje Gundesdottir. Ihre Kenntnis um geheime und be-
sonders ertragreiche Fischgriinde hat ihr im Ort zu groBem An-
sechen verholfen. Winters geht sie, ebenso wie Liskolf Rodarsson
(49), vor allem der Robbenjagd nach. Sie lebt in Fehde mit Liskolf,
da er riicksichtslos mit ithr darum wetteifert, wer der beste Robben-
jager des Ortes ist. Einmal brachte er sogar ihr Boot zum Kentern,
was nur deshalb keine Folgen auf dem Hjalding fiir thn hatte, weil
Marada fiir ihn eintrat und sich fiir ihn verbiirgte. Dies brachte Ma-
rada die Achtung von Liskolfs Familic und Freunden ein — und
den Hass der Gefihrten Farnjes. Die hat den Vorfall nicht vergessen
und sinnt auf Rache.

Der ilteste Bewohner Uddahjals ist Asgir Gerbaldsson. Er selbst
behauptet von sich, schon mehr als 80 Winter geschen zu haben.
Sein langer, grau-weiler Bart und seine tiefen Gesichesfalten schei-
nen ihm Recht zu geben. Asgirs Stimme 1st leise und briichig. Bei
kleineren Streitigkeiten wird er hiufig als Vermittler zu Rate ge-
zogen.

Die Swatnir-Geweihte Janda Saldasdottir (32) ist schr von der in
diesen Landen so verbreiteten undogmatischen Glaubensauffas-
sung geprigt. Sie akzeptiert in ihrem Tempel nicht nur Schreine
fir Ifirn, Travia und Firun, sondern steht auch den vielfiltigen
Naturgeistern und -phinomenen schr aufgeschlossen gegeniiber.
(Vom 11. bis 16. Firun ist sie nicht im Ort, da sie einige Gehofte der
Umgebung bereist.)

Thre jiingere Schwester Bjarnilda Saldasdottir (27) ist als Skal-
din die meiste Zeit unterwegs und nur in den Wintermonaten in
Uddahjal anzutreffen. In ihren Singen ist stets nur von den Taten
weiblicher Heldinnen die Rede, und auch ansonsten hilt sie nicht
viel von Minnern. An hiibschen oder stattlichen Heldinnen findet
sie viel Gefallen und ist begierig darauf, auch {ber sie einen Sang
zu dichten.

Thure Steinarsson (49) st Hindler und stolzer Schiffsfiihrer des
Knorr Vindriddar. Seine Fahrten fithren ihn hiufig nach Albernia,
zu den Zyklopeninseln und ins Horasreich. Die Helden finden in
dem weltgewandten Mann cinen angenchmen Gesprichspartner,
der ihnen nach Kriften helfen wird. Er ist im Winter Stammgast in
Maradas Halla. Sie schitzt ihn sehr, well er ihr eine wichtige Stiit-
ze war, ihren Einfluss in Uddahjal zu mehren. Dabei sind die bei-
den grundverschieden, denn Thure ist alles andere als kriegerisch
eingestellt. Er verdient sich seinen Lebensunterhalt lieber durch
den Handel als mit der Skraja. Thure hat acht Kinder. Der Alteste,
Thure Thuresson (20), ist Krieger in der Jarlskari (Soldaten des
Jarls) der Auriler Jarlin Firnlind Saehntilsdottir (sollte die Gruppe
zuvor die Jandra-Saga gespiclt haben, sind ihnen die Jarlin und

Thure Thuresson woméglich bereits bekannt). Thordis Thures-
dottir (18) wird in Olport als Swafnir-Geweihte unterwiesen.
Thures Frau Elgard ist kurz nach der Geburt des jiingsten Sohnes
am Fieber gestorben. Grimmleif (4), der an den Hranngartagen
geboren zu werden drohte, wurde deshalb von der Heilari Frejdis
(siehe unten) durch Kriutertrinke vorzeitig geholt, weshalb Thure
ihr noch heute die Schuld am Tod seiner Frau gibt. Grimmleif ist
ein verschlossenes und diisteres Kind, ein echter Au8enseiter. Nach
dem Tod ihrer Mutter ibernahm Hjalfrida Thuresdottir (17), die
Zwillingsschwester von Gerkir Thuresson (17), deren Pflichten
und versucht ihren jiingeren Geschwistern, so gut es eben geht,
die Mutter zu ersetzen. Beim letzten Midsommerfest hat sich
Thure allerdings eine junge Frau ins Haus genommen, Janda Lin-
disdottir (21) aus Ottasheim. Man munkelt, er wolle mit ihr im
Friithling den Ehebund eingehen, etwas, das insbesondere Hjalfri-
da gar nicht passt. Auch die restlichen jiingeren Kinder — Steinar
Thuresson (13), Frenja Elgardsdottir (12) und Garald Thuresson
(10) — schitzen die Aussicht auf eine neue Mutter nicht eben sehr,
auch wenn die beiden Jiingsten vornehmlich ihrer Schwester nach
dem Mund reden, um es sich nicht mit ihr zu verderben. Ein wei-
terer Bruder, Térstir Thuresson, kam bei einem Wolfsangriff vor
acht Jahren um, cine Schwester — Lingard — starb vor sechs Jahren
an einem Ficber, Gerkir war dabei, als sein Bruder von den Wol-
fen zerrissen wurde, er wurde cbenfalls schwer verletzt. Seitdem
fiirchtet er die grauen Riuber und hegt zugleich einen tiefen Hass
auf sie. Auch fiir groBe Hunde hat er nichts Gibrig. Er ist heimlich
in Jelva Thorgardsdottir (siche unten) verliebt, die aber nichts von
thm wissen will. Gerkir hat beim Seiler und Segelmacher der Ot-
tajasko gelernt und ist gerade zum ersten Mal mit seinem Vater auf
Fahrt gewesen. Doch die Seefahrt ist nicht scine Berufung, Seine
Neigung, seekrank zu werden, hat ihm den Spottnamen ‘Pléken-
spoker’ (der auf die Planken spuckt) eingebracht, und er wird hau-
fig gehinselt.

Wihrend des horasisch-thorwalschen Krieges geriet der horasische
Hindler Nicolo de Tregese (29) als Gefangener nach Uddahjal
(Westwind 16). Die hiibsche Tjalva Grindasdottir (27) verliebte
sich in ihn und seit die beiden ein Paar wurden, gilt Nicolo wieder
als freier Mann. Der Hindler dient Marada als Schreiber, dari-
ber hinaus verfasst er landeskundliche Abhandlungen iiber seine
neue Heimat und deren Bewohner, die er wohlweislich in Bospa-
rano niederschreibt, damit keiner der Thorwaler die manchmal
despektierlichen Ausfihrungen versteht. Nicolo gilt den Einhei-
mischen als zart besaitet. Aber man schitzt seine abenteuerlichen
Geschichten, die er so trefflich und humorvoll zu erzihlen weiB.
Er sehnt sich nach seiner alten Heimat, doch da er weiB, dass Tjal-
va dort niemals gliicklich wire, hat er bislang jeden Gedanken an
eine Riickkehr verdringt. Als die Helden unvermutet auftauchen,
zeigt er sich begierig auf Nachrichten aus dem Siiden. Nicolo bietet
sich als Vermittler zwischen den Welten an, der bereitwillig Fragen
der Giste beantwortet, thnen die ersten Brocken Thorwalsch bei-
bringen und sie mit den lokalen Gepflogenheiten vertraut machen
kann. Die blond bezopfte Tjalva ist fiir eine Thorwalerin untypisch
klein und zierlich, weswegen sic oft gehénselt wird. Allerdings 1st
ihre Zunge scharf genug, um jedem GroBmaul eine passende Ant-
wort zu geben. Tjalva fiihrt das ffentliche Badehaus und ist eine
wahre Meisterin im Durchwalken ihrer Kunden. Es geht das Ge-
riicht, dass sie es mit der Treue nicht so eng sieht. Thr Téchterchen
Rila (2) ist ihr ganzer Stolz, jedoch zweifelt mancher im Ort an
Nicolos Vaterschaft.

Der Godi Fargis (73) wohnt etwa eine Meile vom Dorf entfernt
(nihere Angaben finden Sie auf Seite 16). Obwohl der Alte erblin-
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Der Name Uddahjal ist eine thorwalsche Verballhornung mehrerer
Urhjaldinger Wérter und bedeutet soviel wie “alles iberdauernder/
geschiitzter Hiauptlingsort”. Der Name passt gut, denn hier, am Ende
des Hjolmrfjords, bleibt man von der zerstorerischen Wut der meisten
Unwetter verschont. Zugleich ist der Fjord fischreich. Uddahjal liegt
auf einer Halbinsel, die in den Fjord hineinragt. Der Jachnstagfljot
(Jachnstagfluss) teilt die Halbinsel und den Ort. Die Ottaskin der
Hjornen-Ottajasko ist mit einem grofien Erdwall und einer Palisade
gesichert, sodass im Falle eines Angriffs auch die Bewohner des Ortes
hier Zuflucht finden.

Die Jolskrimi des Ortes sind zumeist aus Holzbohlen errichtet und
vor der Kilte durch cin bis auf den Boden heruntergezogenes Dach
geschiitzt, das mit Grassoden und Lehm abgedichtet ist. Von dieser
Bauart weichen jedoch einige Gebdude ab, wie z. B. die Schmiede, ¢in
gedrungenes Gebiude, und das am Kiesstrand auf Stelzen stehende
Gestaskrim (Gistehaus). Eine weitere Eigenart sind die Grubenhiiu-

ser, Kortzkrimi genannt. Sie sind nur etwa zwei auf finf Schritt lang
und in die Erde gebaut. Sie bestehen aus einem cinzigen Grubenraum
mit Erdwiinden, iiber dem ein einfaches, mit Grassoden bedecktes
Dach thront. Einige der Grubenhéuser haben Holzverkleidungen an
den sonst nackten Erdwiinden.

Wie tiberall in Nordthorwal gibt es keine offentliche Schinke, allerdings
hat es sich die siebzigjihrige Gudrid zur Gewohnheit gemacht, in threm
Langhaus auch Fremden Bier, Schnaps und Met auszuschenken.

Ein Langhaus dient seit wenigen Jahren als Swafnir-Tempel, in
dem auch Firun, Ifirn und Travia verehrt werden. Das benachbarte
Schwitzhaus steht bei den heifien Schlammquellen an der Westseite
des Schutzwalls der Ottaskin. Am Kiesstrand liegen acht Ottas und
Knorren an Land.

Insgesamt beherbergt Uddahjal zu dem Zeitpunkt, da die Helden
cintreffen, etwa zweihundert Giste, die im Ort bzw. in der Ottaskin
untergebracht sind. Bis zum Fest erwartet Marada noch zusitzlich
knapp einhundert weitere Besucher.

Der in Stabbauweise errichtete alte Swafnir-Tempel, der fiir die ste-
tig wachsende Ortschaft zu beengt geworden ist, steht oberhalb des
Storftrfalls am Jachnstagfljot. Der Tempel ist nur tiber cinen Weg zu
erreichen, der iiber einen gelinderlosen, natiirlichen Briickenbogen
gleich neben dem Wasserfall fithrt und durch die bestindig aufge-
wirbelte Gischt des Kataraktes gefihrlich glatt ist. Diese Briicke ist
Austragungsort fiir Mutproben und Gétterurteile, zuweilen mit tod-
lichem Ausgang.

Die meisten Bewohner Uddahjals leben auf den weit verstreut lie-
genden neun Hafen der Halbinsel. Jeder Hof ist mit einem kleinen
Wall umfriedet und mit einer mannshohen Palisade gegen wilde Tiere
bewehrt. In diesen Arealen steht das typische Jolskrim, das von Stal-
lungen mit heruntergezogenen Grassodendichern, Grubenhiusern
fir die Knechte und Migde und cinem grofien, holzernen Lagerhaus
umgeben ist. Auf einem Hof leben im Schnitt 30 Menschen und 100
Tiere (Ziegen und Schafe, seltener Rinder und Nordmihnen).
Neben der Viehzucht betreiben die Bauern auch Ackerbau (haupt-
sichlich Gerste und Dinkel). Da die Landwirtschaft so weit nérd-
lich jedoch nicht sehr ertragreich ist, stellten winterliche Uberfil-
le auf Siedlungen und Héfe in den Nachbarfjorden eine wichtige
Nachschubquelle dar. Doch seit Maradas Einfluss gewachsen ist,
versichern sich viele Nachbarn ihres Wohlwollens mit Geschenken,
darunter auch Lebensmittel, sodass die Uddahjaler, die Marada treu
sind, kaum mehr hungern miissen.

Die generationenlange Abgeschiedenheit — bis vor wenigen Jah-
ren kamen kaum Fremde in den Ort, um sich niederzulassen — hat
dazu gefiihrt, dass inzwischen so gut wie jeder mit jedem verwandt
ist — und sei es nur, dass man auf cinen gemeinsamen Urgrofivater
zuriickblicken kann.
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Die HjorRnEn-Ottajasko

Die Ottaskin der Hjornen-Ottajasko besteht aus mehreren Langhiusern,
zwischen denen die groBe Halle Maradas, Hetja-Halla (Helden-Halle)
genannt, eindrucksvoll emporragt. Dorthin hat Marada ihre Gefolgsleute
geladen: neben den Angehérigen ihrer Ottajasko auch Grofibauern und
ruhmreiche Rekker aus der Umgebung.

Ringsum stehen einige Jolskrimi, deren Winde durch schrig in den Boden
gerammte Pfosten abgestiitzt sind. Das neueste Gebiude ist cin groBes
Langhaus fiir die Giste der Ottajasko. Neben cinigen Schwitzhiitten und
einer Schmiede gehoren auch zwei Stille zu dem Anwesen. In einem
sind ein halbes Dutzend Thorwaler Langmihnen untergebracht, in dem
anderen werden Kiihe, Schweine, Ziegen, Ginse und Hithner gehalten.
Mehrere Mihnenschafe und Schneeziegen streifen in der Umfriedung
umbher, wihrend ein paar schwarzer Olporter sie langmiitig beobachten.

I3

Es herrscht reges Treiben in der Ottaskin. Zwischen den Gebiu-
den tummelt sich zahlreiches Volk, und an fast jeder Ecke hat
sich ein Trupp Rekker niedergelassen. Man sitzt in geselliger
Runde am Lagerfeuer und dreht BratspieBe. Hier und dort fin-
den Ringkidmpfe statt, messen sich Krieger im Stockfechten oder
versuchen, mit ihren Buckelschilden ihr Gegeniiber von einem
aufgebockten Baumstamm zu stoBen.

Fin paar waghalsige Reiter galoppiceren vor der Siedlung um die
Wette. Am Strand sind Migde und Knechte damit beschiftigt,
mit spitzen Eisenhaken wohlschmeckende Muscheln und Napt-
schnecken von den Felsen zu losen, andere streunen in den Dii-
nen umbher, auf der Suche nach einem Kaninchenbau, um dort
ihre Schlingen auszulegen. '
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1) Hetja-Halla

2) Gistehaus der Ottajasko
3) Schmiede

4) Badehaus

5) Heifle Quelle mit Abfluss
6)
7) Swafnir-Tempel
8) Bei Gudrid

12) Gunnar
13) Gunde

Schiffsanleger, Boots- und Lagerhaus
15) Grubenhiuser

Zv Gast in per HEtja-HaLLa

Die Hetja-Halla ist ein gewaltiges Bauwerk, groB} genug, um einige
gewohnliche Langhiuser zu fassen, und alle, die das Haus geschen
haben, sind sich einig, dass nur der neue Swafnir-Tempel in Thorwal
noch groBer ist. Der hintere Teil der Halle ist durch eine Zwischen-
wand abgetrennt, hier befinden sich Maradas Gemicher, die Kiiche
und einige Vorratsriume. Ein grofes Hauptportal an der Giebelseite
der Halle sowie zwei kleinere Mannpforten gewihren Einlass. Die
Dach- und Stiitzbalken sowie die hélzernen Sitz- und Schlafbinke
entlang der Winde sind kunstvoll mit Figuren aus der thorwalschen
Mythologie (Westwind 56f.) beschnitzt, die Deckenbalken sind mit
Pelzen und anderen Jagdtrophiden geschmiickt. An der siidlichen
Lingswand hingen viele Dutzend Waffen. Es handelt es sich sowohl
um reich verzierte Schmuckwaften, die fiir cinen Kampf ungeeignet
sind, als auch um imposante Kriegswaffen — zumeist Beutestiicke.
Darunter befindet sich auch der Schneidzahn, den Maradas Vater
beim Hjalding 1023 BF nach Tronde, dem damaligen Obersten Het-
mann, geworfen hat — was zu seiner Verbannung fihrte.

9) Tevil / Asfraegh-Sippe
10) Janda und Bjarnilda
11) Nicolo und Tjalva

14) Thure Steinarson

16) Asgir Gerbaldsson

17) Liskolf Rodarssson

18) Laske

19) Frejdis

20) Asfraegh-Sippe

21) Der Godi Fargis

22) Torgard / Hof der Ottajakso

Zum Wintersonnwendfest Ifirns Milde, das zwolf Tage lang dauert
und Ende Hesinde beginnt, versammeln sich die wichtigsten Gefolgs-
leute Maradas, darunter die einflussreichsten Minner und Frauen der
Umgebung, zunehmend aber auch von ferner her, in Uddahjal, um
der Hetfrau ihre Aufwartung zu machen (siche Seite 6, Der Kampf
um die Macht in Thorwal).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine der Wachen betritt vor euch die Halla und kiindigt euch als
Gesandte des Grafen von Salza an. Hetfrau Marada erwartet euch
auf einem prunkvollen, mit Seetigerzihnen geschmiickten Hoch-
sitz am oberen Ende der Tafel, der mit wertvollen Fellen bedeckt
ist. Die hochgewachsene Hetfrau ist in farbenfrohe, reichbestickte
Gewinder aus edlen Stoffen gekleidet: tulamidische Pluderhosen
aus blutroter Wolle, die sie nach Thorwaler Art bis zu den Knien
mit umstickten Wadenwickeln zusammengebunden hat, ein
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weites Hemd aus tannengriinem Leinen, dessen Kragen und Ar-
melaufschlige mit bunten Borten besetzt sind, und eine Weste aus
golddurchwirktem Brokat mit goldenen Knépfen, unzweifelhaft
horasischer Machart, das man, um es fiir den thorwalschen Win-
ter tauglicher zu machen, mit Firnfuchsfell gefiittert hat. Dazu
trigt sie wendegenihte, knéchelhohe Stiefel mit leichter Spitze.
Eine mit filigranen Ornamenten verzierte, goldene Rundfibel hilt
einen Uberwurf aus Firunsbirpelz zusammen, Hinde und Arme
sind mit schweren Ringen und Armreifen geschmiick. Das lan-
ge, rotwallende Haar trigt sie offen, selbst auf die traditionellen
Schlifenzopfe hat sie verzichtet. Um die Heftfrau ringen sich ihre
Gefolgsleute, hochgewachsene Krieger in edlen Gewindern, die
euch teils abschiitzig, teils neugierig mustern.

Marada begriifit ecuch mit dréhnender Stimme: “Willkommen
in der Hetja-Halla, edle Giste! Nach Travias Gebot entbiete ich
euch den Hausfrieden. Mein Haus ist euer Haus, mein Herd euer
Herd, meine Speise auch die eure! Bringt Met fiir die Giste!”

Hier im Norden ist das Gastrecht heilig. Diesen Frieden soll niemand
brechen, nicht Gast, noch Gastgeber (Westwind 20). Die Helden ha-
ben in Maradas Halle nichts zu befiirchten, solange sie selbst Travias
Gesetze wahren. Man entbietet den Helden den Willkommenstrunk,
wiirzigen Met, der in einem silbergetriebenen Pokal offenkundig
horasischer Machart gereicht wird. Nun ist es an der Zeit, dass die
Gefihrten die Griife des Grafen Gberbringen und die Gastgeschenke
tiberreichen.

Als Marada hort, dass die Helden Pferde als Geschenke mitgebracht
haben, fordert sie sie auf, die Tiere in die Halle zu holen, damit man
sie gebiihrend begutachten kann. Torgal (siche Seite 13), ldsst es sich
nicht nehmen, selbst eins der rassigen Tiere hereinzubringen, die
nervos mit den Augen rollen und stampfen, als man sie in die Halle
fithrt.

ScHatten UBER DER HETja-HaLLa

In diesem Winter liegt ein schwarzer Schatten iiber dem Fest zu
Ifirns Milde, auf das man sich vorbereitet. In der vergangenen
Nacht hat ein grauenvoller Unhold das Tor zur Hetja-Halla cin-
geschlagen, um dort zu wiiten.

Zwei Rekker fanden bei dem Versuch, die riesenhafte Bestie zu
bezwingen, den Tod, weitere wurden schwer verletzt, wihrend
das Ungeheuer selbst keinerlei Wunde davon getragen zu haben
schien. Hitte der Unhold nicht unvermittelt von seinen Opfern
abgelassen und die Halla verlassen, die Verluste wiren wohl noch
viel groBer gewesen.

Der Godi Fargis (s. 16) ist der Uberzeugung, dass es sich bei dem
Wesen um cine Strafe Firuns handelt. Wofiir aber, und ob es sich
um eine einmalige Prisfung handelt, vermochte er nicht zu sagen.
Vorsichtshalber hat Marada an diesem Abend deshalb nur kriftige
Rekker an ihre Tafel geladen und neue schwerere Balken bereit-
stellen lassen, um die Doppeltiir der Halla zu verriegeln. Dies ist
der Grund fiir die sorgenvolle, niedergedriickte Simmung. Ma-
rada hat jedoch angeordnet, gegeniiber Aufenstchenden und im
Ort kein Wort tber die Geschehnisse zu verlieren; schlieBlich ist
es kein Ruhmesblatt fiir sie und ihre Rekker, dass ein Unwesen in
der Halla wiitet und unbesiegt bleibt. Sollte ein Held die AuBlen-
seite der Tiiren genauer betrachten, findet er das Holz ein gutes
Stiick tiber seinem Kopf von scharfen Klauen zerkratzt.

Da man glaubt, es mit einem Geschdpf Firuns zu tun zu haben,
zdgern Maradas Rekker, gegen das Wesen anzutreten, um nicht
den Fluch des Wintergottes auf sich zu laden. Da die Abenteurer
den Eindruck kampferprobter und erfahrener Recken machen,
hofft Marada insgeheim, dass sie etwas gegen den Unhold aus-
richten konnen. Deshalb hat sie befohlen, den Helden insbeson-
dere zu verschweigen, dass der Godi den Unhold fiir cine Strafe
Firuns hilt.
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Die Hetfrau ist iiber die groBziigigen Gaben hocherfreut, und tatsich-
lich revanchiert sie sich bei jedem der Gefihrten mit einem generdsen
Gegengeschenk (ein groBer silberner Trinkpokal, ein schwerer, gol-
dener Armreif, ein schén gearbeiteter Helm oder eine besonders gute
Waffe: wahlweise Schwert, Axt, Kurzbogen, Speer oder Kriegsham-
mer). Die meisten Geschenke sind offenkundig nicht thorwalscher
Machart, sodass man vermuten darf, dass es sich um Beutestiicke
handelt. Marada lidt die Helden ein, so lange ihre Giste zu sein, wie
es ithnen beliebt, und zeigt sich geschmeichelt, so illustren Giisten Ob-
dach gewihren zu diirfen — nicht ganz ohne Hintergedanken, wie
sich noch zeigen wird.

Es bietet sich an, den Rest des Tages damit zu verbringen, sich im Ort
und der niheren Umgebung umzuschen, sich mit einigen der Ein-
heimischen und der Giste bekannt zu machen oder sich im freund-
schaftlichen Wettkampf mit den rauen Kidmpfern des Nordens zu
messen.

Dabei ldsst sich eine merkwiirdige Beobachtung machen: Bei niherer
Betrachtung wirkt die Ausgelassenheit der meisten iibertrieben und
aufgesetzt. Andere wirken gar traurig oder dngstlich und fiithlen sich
sichtlich ertappe, als sie die fragenden Blicke der Helden bemerken.
Auf Nachfragen erhalten diese indes keine Antwort. Gegebenenfalls
verweisen die Angesprochenen auf einen Eid, den sie Marada gege-
ben haben, nicht dariiber zu sprechen.

Allerdings sind das nicht die einzigen Eindriicke, die die Helden
gewinnen. Kaum dass sie die abweisende Antwort einer Frau miss-
trauisch gemacht hat, fordert sie einer der Rekker zum Armdriicken
heraus, will ithnen zeigen, wie der Wal auf seinem Oberarm die
Schwanzflosse bewegen kann, oder eins der Kinder méchte gerne
von ihren Abenteuern héren. Sie sollten vermeiden, dass simtliche
Ereignisse an diesem Nachmittag dazu angetan sind, den Argwohn
der Helden zu nihren.

Selbstverstindlich gibt es immer Mittel und Wege, dennoch friihzeitig
hinter das Geheimnis zu kommen: Sollten die Helden Hellsichtma-
gic anwenden (und dabei nicht ertappt werden, was thren Aufenthalt
hier schnell unerfreulich gestalten konnte) oder aber eins der Kinder
befragen (das ein unbedachtes Wort aufgeschnappt haben kénnte und
durch keinen Eid gebunden ist), weiht Marada die Giste ein und bit-
tet sie um Hilfe.

BEi pEn KLiPPEDN

Am Rand der westlichen Klippen befinden sich in einer kreisrunden
Mulde im Boden zwei Felsnadeln. Hier versammeln sich die Udda-
hjaler zum Hjalding. Falls die Helden am Tag ihrer Ankunft hierher
kommen, werden sie Zeuge folgender Szene:

Zwischen den beiden verschneiten Felsnadeln sitzt ein alter, in dicke
Pelzgewinder gehiillte Mann auf einem groBen Birenfell. Neben sich
hat er einen Stab in den Boden gerammt, der iiber und iiber mit Ru-
nen beschnitzt und mit zahlreichen Ginsefedern geschmiickt ist. Bart
und Haare des Mannes sind schlohweiB und flattern wild im heftigen
Wind, obswohl dort, wo die Helden stehen, nur eine leichte, aber ei-
sige Brise zu spiiren ist.

Vor dem Alten liegt ein Hase mit aufgeschnittener Kehle, das Blut ist
in einem Halbkreis versprengt. Der Mann starrt mit milchigen Augen
in die Ferne, wihrend er ein paar mit Runen beschnitzte Knochelchen
wirft. Mit der Linken ertastet er das Muster, zu dem sich die Runen
gefiigt haben, seine Lippen bewegen sich bestindig, doch sind die
Laute unverstindlich.

Hellsichtzauberei kann offenbaren, dass der Alte magisch begabt ist,
gentigend ZfP* lassen einen Halbzauberer einer vermutlich drui-
dischen oder schamanistischen Tradition erkennen.

Der Blinde ist Fargis, ein Godi (siche Westwind 50), einer der hoch-
angeschenen thorwalschen Seher. Er befragt das Runenorakel, um
von den Géttern zu erfahren, warum der Unhold erschienen ist und

ob er wiederkommt. (Sollte einer Ihrer Helden tiber die Gabe Prophe-
zeien verfiigen, bietet sich die Méglichkeit, dass er anstelle des Godis
die folgende Weissagung kundtut.)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr euch dem Alten nihert, erfasst euch eine jihe Sturmbo,
und das Brausen des Windes drohnt in curen Ohren. Plotzlich
wendet der Mann sich euch zu, seine Augen sind milchig-weil3
und starren euch ausdruckslos an. Er muss euer Nahen erahnt
haben, denn bei dem Wind konnte er euch unméglich héren.

Mit einem grimmigen Licheln ruft er euch zu: “Bald zuriick, das
hofft ihr! Bald im Kampf, das seid ihr! Fiir lange Zeit auf Dra-
chens Planken, das werdet thr!” Seine raue Stimme tibertént mii-
helos das Heulen des Sturms.

Nach dieser Prophezeiung versinkt der Godi wieder in seine Gebete
und schenkt den Gefihrten keinerlei Aufmerksamkeit mehr. Sollten die
Helden sich damit nicht zufriedengeben und ihn beispielsweise kriftig
an der Schulter riitteln, wendet Fargis sich ihnen zwar zu und mustert
sie mit blicklosen Augen, doch dabei bleibt es. Erst wenn die Helden
auch jetzt noch keine Ruhe geben, spricht er erneut: “Ende oder Be-
ginn? Wer will das schon wissen. Ist nicht alles Ende oder Beginn?”

Der ERSTE ABEND in pDER HETja-HaLLa

Am Abend kommt man auf Einladung von Marada in der Halla zu-
sammen, um zu feiern. Nur etwa flinfzig Giste finden sich auf den
langen Binken zusammen, deutlich weniger, als an der groBen Tafel
Platz hitten. Misstrauischen Helden fillt auf, dass an dem Gastmahl
nur erwachsene Manner und Frauen teilnehmen, die simtlich von
kriftiger Statur sind und offenkundig an den Waffen geiibt. Manche
sind sogar leicht geriistet. Sie tragen ihre Axte und Schwerter bei sich,
haben diese allerdings nicht gegiirtet, sondern neben sich liegen. Ken-
ner der thorwalschen Kultur wissen, dass dies ungewdhnlich ist, da
man bei Festen in der Regel keine Waffen dabei hat, weil harmlose
Hindel zu leicht blutiger Ernst werden kénnten.

Marada ldsst grofziigig auftafeln: Es gibt Bier, Met und Skyr, in der
Glut gebackenes Gefliigel, geriucherten Fisch, deftige Wiirste, Ham-
melbraten in Siruptunke, wiirzigen Kise, Kuchen aus Dickmilch und
Dérrobst und Eismuscheln — im Frost geerntete Pfahlmuscheln. Es
mangelt an nichts, auch wenn Nicht-Thorwalern viele Speisen ge-
wohnungsbediirftig erscheinen mégen (Westwind 31), wie z.B. in
Buttermilch eingelegter und mit Honig verfeinerter Holzfisch.

Auf den ersten Blick ist die Stimmung ausgelassen. Ab und zu sprin-
gen Giste sogar auf die Tafel, um darauf zu tanzen, Flotenspieler
geben ihr Bestes, die norbadischen Akrobaten versetzen die Giiste in
Erstaunen und spiter trigt der Skalde Solvi Starkadson einen Sang
vor. Einige Giiste schlagen dabei durchaus tiber die Stringe: Sie trin-
ken und schlemmen, als sei dies ihr letzter Tag — sie befiirchten in
der Tat, im Kampf gegen Unhold den Tod zu finden und wollen das
Leben noch einmal geniefien. Andere halten sich mehr oder minder
auftillig zuriick — sie wollen fiir den Kampf einen klaren Kopf be-
wahren. Sofern die Helden ein Auge dafiir haben, fillt ihnen auf, dass
lingst nicht alle Anwesenden lachen, singen oder schwatzen; einige
schauen sorgenvoll zu Boden oder wirken unruhig. Doch auch dies-
mal erhalten die Charaktere keine zufriedenstellende Antwort auf
méogliche Fragen.

Einem aufmerksamen Helden, der sich ausdriicklich genauer in der
Halle umsichg, fillt auf, dass neben dem grofien Eingangsportal Bal-
ken an der Wand lehnen. Anders als das durch den Rauch nachgedun-
kelte Holz der kunstvoll beschnitzten Tiir sind die Balken hell und
ginzlich ohne Verzierung. Die alten Riegel konnten in der letzten
Nacht den Unhold nicht aufhalten und sind zerborsten.
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SchlieBlich erklirt Hetfrau Marada, dass sie sich zur Nachtruhe be-
geben wird. Das ist das offizielle Ende der Feier — was allerdings nicht
bedeutet, dass die Giste nicht weiter zusammensitzen und trinken
konnen. Marada zieht sich nicht in ihr Gemach zuriick, sondern
macht es sich — wie die anderen Kiampen ihrer Ottasjasko — auf den
fellgepolsterten Seitenbiinken der Halla bequem. Die Tafeln werden
abgeriumt, allmihlich kehrt Ruhe ein, nur hier und da unterhalten
sich einige Minner und Frauen noch gedimpft. Hin und wieder
schielt einer wachsam zum Hauptportal, das auf Maradas Geheil3
verschlossen und mit den schweren Balken verriegelt worden ist.

Auch die Helden kénnen sich einen Schlafplatz auf einer der breiten
Binke suchen. Ihnen entgeht nicht, dass die Thorwaler ihre Waften
griftbereit neben sich legen. Spitestens jetzt fordern die Gefihrten
vielleicht eine Erklirung, doch als Antwort erhalten sie lediglich den
Rat, ebenfalls »mit Axt und Schild« zu schlafen — und das sollten sie

Einen VnHOLD

Des Nachts der Unhold heeren kam,

er brach die Tiir, ein Opfer nahm.

Die furchtlos’ Helden Schwerter zogen,
damit das Biest zum Kampf bewogen.

Voll Kampfeslirm war nun die Halle,
sollt’ endlich werden des Unholds Falle.
Die Giste tapfer, wutentbrannt,

der Unhold blutend bald entschwand.

[NacHTLicHE HEIiMSVCHUNG

Zwei Stunden nach Mitternacht schrecken die Helden — falls sie ge-
schlafen haben — aus ihrem Schlummer:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein grollender Schrei zerreiBt die Stille, begleitet vom lauten Bers-
ten der Tiirbalken. Sperrangelweit klatft das Portal auf. Vor dem
vom Mond silbrig hell erleuchteten Himmel zeichnet sich ein rie-
senhafter, monstréser Schatten ab, grofl wie ein Troll, zottig und
mit michtigen Pranken. Ehe man es sich versieht, hat das Un-
geheuer einen der Thorwaler gepackt und ihm die Kehle durch-
gebissen. Sein gurgelnder Todesschrei gellt euch in den Ohren.
Achtlos lisst der Angreifer sein blutiiberstromtes Opfer fallen.
Erschrockene Rufe und Gepolter erfiillen die Halle, als sich die
Rekker aufrappeln und zu ihren Waffen greifen.

Als sie sehen, was passiert ist, reagieren einige panisch, suchen ihr
Heil in der Flucht oder versuchen sich zu verstecken. Viele andere
verhalten sich merkwiirdig abwartend, als zogerten sie, die Wafte
gegen die Bestie zu ziehen. Nur wenige sind beherzt genug, zag-
haft einige Pfeile auf den Unhold abzuschieBen. Dieser lisst sich
davon nicht beirren, scheinbar ziellos streift er durch die Halle.
Eine junge Rekkerin wagt es, sich dem Ungeheuer entgegenzustel-
len. Mit einem schnellen Hieb seiner firchterlichen Klauen trennt

er thr den Arm vom Leib, so dass sie blutend zusammenbricht.

Die sonst so stolzen Krieger des Nordens werden von dem Unhold buch-
stiblich durch die Halle getrieben und beschrinken sich darauf] die Waf-
fen zur Abwehr zu erheben. Auch Marada macht keine Ausnahme.
Noch wissen die Helden vermutlich nichts tiber die Deutung des
Godi. Der (Aber-)Glaube lisst die Thorwaler davor zuriickschrecken,
ein von Gotterhand geschaffenes Wesen zu bekimpfen oder gar zu
toten. Fiir die Abenteurer diirfte es hingegen ritselhaft sein, warum
die Krieger sich nicht gemeinsam auf den Angreifer stiirzen.
Vielleicht sind die Helden mutig genug, um sich dem Unhold frei-
willig zu stellen. Ansonsten aber sehen sie sich frither oder spiter dem

auch tun. Falls die Helden sich aber nicht zur Ruhe begeben wollen,
steht es Thnen frei, den Unhold friither erscheinen zu lassen.

Die Thorwaler haben vor der Ottajasko einen Wichter mit Signal-
horn postiert, um nicht auch in dieser Nacht von dem Unhold tiber-
rascht zu werden. Dies ist eigentlich eine gute Idee, nur ist die Wache
gerade abgelenkt oder eingedést, als der Angreifer erscheint, und wird
seine Nachlissigkeit nicht tiberleben. Auch die Hunde in der Ottas-
kin schlagen nicht an, entsetzt {iber die animalische Aura der Bestie
verkriechen sie sich winselnd.

Sollten Helden bereits iiber den Unhold Bescheid wissen, ist es wahr-
scheinlich, dass sie sich gebtihrend vorbereiten und selbst Wache ste-
hen. In diesem Fall wird es wahrscheinlich keinen tiberraschenden
Angriff des Unholds geben und der Kampf bereits im Freien begin-
nen. Vergessen Sie aber nicht, dass der Unhold alles daran setzt, ins
Innere der Halla zu gelangen.

ZU BEZWINGEN

Ungetiim gegeniiber, so dass sie gezwungen sind, sich zu verteidigen.
In dem darauf folgenden Kampf sollten die Spieler ins Schwitzen
kommen — das Leben ihrer Helden steht auf Messers Schneide. Bald
miissen sie erkennen, dass sie mit normalen Waffen so gut wie nichts
ausrichten kénnen. Auch viele Zauberspriiche zeigen kaum oder kei-
ne Wirkung (siche Der Unhold auf Seite 18). Es scheint naheliegend,
dass sie es mit einem Dimon oder magischem Wesen zu tun haben,
doch Hellsichtzauber lassen keine Magie erkennen. Einem Helden,
der die Ruhe bewahrt und den Unhold eine Weile beobachtet, fillt bei
einer gelungenen Sinnenschirfe-Probe auf, dass die Bestie seinen Geg-
nern nur beildufig Augenmerk schenkt und hiufig zur Decke starrt,
wo Felle und Trophiden an den Dachbalken hingen, nach denen er
schligt, als ob sie ihn verwirrten. Bei einer weiteren gelungenen IN-
Probe +2 (verdeckt wiirfeln) ist der Held sich sicher, dass die Auf-
merksamkeit des Unholds dem prachtvollen Fell eines Hohlenbiren
gilt. Im Anschluss beobachtet der Held, dass der Unhold nicht etwa
ziellos danach schligt, sondern vergeblich danach zu greifen sucht.
Sollte einer der Spicler auf den Gedanken kommen, es mit einem
Werwesen zu tun zu haben (siche auch Zoo-Botanica 186), entdeckt
er unter den Schmuckwatten, die die Winde zieren, einen Jagdspeer,
dessen Spitze aus Silber ist — und deshalb vielleicht geeignet, den Un-
hold zu verletzen. Andernfalls bleibt Thnen die Méglichkeit, einem
Helden den Speer zufillig zuzuspielen, etwa weil die Bestie ihm seine
Waffe aus der Hand geschlagen hat und der Speer als erstes zur Hand
ist. In diesem Fall sollte den Helden erst nach dem Kampf bewusst
werden, dass der Speer eine Silberspitze hat. Mit dem Silberspeer ist
es moglich, den Unhold zu verletzen. Eine weitere Méglichkeit ist es,
zu versuchen, die Augen des Werwesens zu treffen. Vereint sollte es
den Helden gelingen, dem Ungetiim den entscheidenden Treffer zu
versetzen. Schwer verletzt tritt der Unhold die Flucht an. Sein Weh-
und Wutgeschrei ist weit tiber das Land zu héren.

Sollten die Helden noch geniigend Elan besitzen, das Wesen sofort
zu verfolgen, miissen Sie die Angaben in den néchsten Abschnitten
entsprechend abindern. Wir gehen aber davon aus, dass die Helden
zunichst einmal innehalten, um die Verletzten zu versorgen und die
Toten zu betrauern.

Der Kampf sollte schnell und dynamisch ablauten, damit die Helden
keine Zeit zum Nachdenken haben. Sollte es fiir Helden und Thor-
waler sehr schlecht laufen, spricht nichts dagegen, dass der Troll das
Fell erbeutet und blutend entkommt, so dass man ihn spiter verfolgen
kann. Gelingt es den Helden bereits hicr, den Troll zu toten, sollte er
entweder mit seinem letzten Atemhauch den Namen Thorfinna wis-
pern, damit es einen Grund gibt, seine Hohle zu suchen (siche Seite
21) oder aber die Thorwaler bestehen darauf, die Hohle zu suchen,
denn von dem sagenhaften Schatz, den der Troll bewacht, hat hier
schon jeder gehort.
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Der VnHOLD

In den Felsen unweit Uddahjals lebt schon seit langem der Troll
Grollombotsch, der den Menschen meistens aus dem Weg geht.
Man weiB, dass es ihn gibt, und erzihlt sich Geschichten, dass er
tiber einen Schatz wachen soll. Doch noch niemand war bislang
dumm oder gierig genug, sich auf die vage Aussicht, diese
Schitze zu erbeuten, mit ihm anzulegen. SchlieBlich
leben in den Grauen Bergen noch mehr Trolle und
ein Uberfall auf einen der ihren kénnte ungeahnte
Folgen haben.

Seit vielen Monaten ist der Troll niemandem mehr
zu Gesicht gekommen. Der Grund dafiir ist, dass Grol-
lombotsch vor einiger Zeit in einen Kampf mit einem an
Lykanthropie erkrankten Hohlenbir geriet und gebissen wur-
de. Er steckte sich mit der Krankheit an und verwandelte sich
mehr und mehr in ein birenartiges Wesen (Zoo-Botanica
55f., 186). Grollombotsch ist — seiner Krankheit zum Trotz

— cher friedfertig. Verwirrt tiber seine Verwandlung hat er
sich tiefer in die Wildnis zurtickgezogen, weswegen es
bislang auch zu keinem Zusammenstof3 mit den Men-
schen gekommen ist. SchlieBlich fand er sogar in einer
Héhlenbirin eine Gefihrtin.

Ein Gegner Maradas hat dafir gesorgt, dass diese Bi-
rin erlegt wurde und das Fell als vermeintliches Gast-
geschenk von einem Ahnungslosen in Maradas Halle
gebracht wurde. Der Troll ist durch dunkle Einfliste-
rungen fest davon iiberzeugt, dass Marada seine Ge-
fihrtin aut dem Gewissen hat. Maradas unerkannter
Widersacher baut darauf, dass der Wertroll blutige
Rache nehmen wird und die Hetfrau im Kampf t6-

tet oder aber sie mindestens erheblich an Ansehen
verliert. Grollombotsch sinnt zwar auf Vergeltung,
doch in erster Linie trachtet er danach, die sterblichen
Uberreste sciner Gefihrtin — das Fell — an sich zu brin-
gen, um sich zurtickzuziehen und gebithrend um sie zu
trauern. Dass der Troll im Grunde alles andere als blut-
gierig ist, hat Maradas Gegner falsch eingeschitzt — wes-
wegen sein Plan nicht aufgehen wird.

Der verwandelte Troll ist ein wahrhaft furchterregender Gegner:
vier Schritt groB, sein Kérper ist an einigen Stellen verhornt und
an anderen Stellen mit Birenfell bedeckt. Er lduft meist noch auf
zwei Beinen, doch auch auf allen Vieren bewegt er sich mit grofier
Geschwindigkeit und Sicherheit.

Der Troll ist durch die Krankheit noch kriftiger und muskuléser
als zuvor, seine Hinde gleichen Pranken mit messerscharfen Kral-
len. Sein raubtierhaftes Gebiss reifit tédliche Wunden, seine Kraft
bricht jedes Riickgrat. Zudem droht jedem Opfer, das cinen Biss
des Unholds iiberlebt, selbst an Lykanthropie zu erkranken. Der
Betroftene verwandelt sich dann ebenfalls in einen Werbiren (Zoo-
Botanica 56). Sollte ein Held erkranken, kénnen ithm nur die bei-
den geheimnisumwobenen Hexen Hamglon und Heid (siche Seite
27) helfen — deren Preis nicht gering sein wird — oder aber (unter
Umstinden) der Godi von Virport.

Mit gewdhnlichen Waffen kann der Unhold kaum verletzt werden
(Schaden halbiert wegen Resistenz gegen profane Waffen), zudem
regeneriert der Wertroll je Kampfrunde 1W6 LeP (Didmonen-
eigenschaft Regeneration I). Empfindliche Stellen mit Fernwaften
zu treffen ist im Halbdunkel der Halla nahezu unméglich.
Geweihte Waffen erzielen vollen Schaden, Waffen aus Silber,
Mondsilber, Zwergensilber oder magischen Metallen verursachen
doppelten Schaden (dimonische Eigenschaft Verwundbarkeit) und
richten mit jedem Schadenstreffer eine Wunde an.

DErR WERTROLL vniD DiE IMIAGIE

e Alle Zauber, die auf Tiere ausgerichtet sind, zeigen keine Wir-
kung, denn dazu steckt noch zu viel Humanoides in dem Wesen.

o KRABBELNDER SCHRECKEN funktioniert zwar, bleibt aber
ohne die entsprechende psychische Wirkung auf den Unhold.

® SENSIBAR; 5 Z{P*: Der Zauber fordert zutage, dass das Wesen
von unbindiger Wut und Trauer erfiillt und auf der Suche nach
etwas Bestimmtem ist.

e BLICK IN DIE GEDANKEN; 5 Z{P*: Der Held erspiirt das-
selbe wie beim SENSIBAR, allerdings wird klar, dass das Wesen
auf der Suche nach sciner ermordeten Gefihrtin ist bzw. nach
dem, was von ihr tibrig ist.

e BAND UND FESSEL und PARALYSIS stoppen die akute Ge-
fahr und verschaffen den Akteuren Zeit.

e BOSER BLICK, CORPOFESSO, CORPOFRIGO oder HOR-
RIPHOBUS schlagen den Unhold in die Flucht.

® IGNIFAXIUS erzielt nur halben Schaden gegen das Werwesen.
Ahnlich ginge es mit einem IGNISPHAERO, allerdings verbie-
ten allein der Schauplatz — die hélzerne, gut brennbare Halla
—und die vielen Rekker, die in Mitleidenschaft gezogen wiirden,
die Anwendung.

o FULMINICTUS richtet halben Schaden an. Allerdings ergibt
sich ein ganz besonderes Problem, sofern es den Helden ge-

[ 8




lingt, das Werwesen auf diese Weise zu bezwingen: Die meisten
Nordthorwaler sind Magiern gegeniiber skeptisch und geben
wenig auf deren Kunst. Da der FULMINICTUS keine sicht-
bare Wunde oder zauberischen Effekt verursacht, lassen sich die
Thorwaler nicht davon iiberzeugen, dass die Helden das Untier
bezwungen haben. Sie verstehen schlicht nicht, dass der Unhold
tatsichlich durch Zauberkraft todlich verletzt worden ist. Da es
fiir den Verlauf des Abenteuers aber wichtig ist, dass die Helden
als Bezwinger des Unholds gelten, sollten Sie Sorge tragen, dass
die Helden entweder mit dem Silberspeer oder auf anderem
Wege (z.B. einem gezielten Bogenschuss ins Auge des Unholds)
der Bestie eine sichtbare, schwere Wunde zufiigen. Es wird dem
Ego der zauberfihigen Helden womoglich wenig schmecken,
dass die Thorwaler im Anschluss diejenigen als Bezwinger des
Unholds hochleben lassen, die ihn mit gewéhnlichen Waffen
verwundet haben, und nicht etwa die Magier, die thn mit ihren
FULMINICTT tatsichlich hauptsichlich aufier Gefecht gesetzt
haben.

Um einen unmodifizierten Zauber mit Reichweite Beriihrung zu
wirken, ist die Situation vermutlich zu gefihrlich. Machen Sie dem
Spieler deutlich, in welche Gefahr er sich bringt, denn es ist dem
Unhold ein Leichtes, ihn schwer oder gar todlich zu verletzen, so-
bald er sich in Reichweite seiner Klauen und Fange begibt.

Wollen die Helden Zauber oder Modifikationen anwenden, die zu
Problemen mit der weiteren Handlung fithrten, bleibt die Moglich-
keit, die Konzentration des zaubernden Helden zu storen (der Un-
hold kénnte mit einer Bank nach ihm werfen), oder aber dass der
Wertroll die Flucht ergreift, sofern das plausibel erscheint.
Wombglich gelingt es den Helden, die Bestie gefangen zu setzen,
doch das Werwesen bleibt ein unberechenbarer und gefihrlicher
Gegner, der nur auf eine Gelegenheit zu einem neuen Angrift
— oder zur Flucht — wartet. Gelingt es, den Unhold dauerhaft fest-
zusetzen, miissen Sie gegebenenfalls improvisieren und zu einer

eigenen Losung kommen. Lassen Sic sich dabei von den Informa-
tionen im Abschnitt Nachforschungen inspineren.

Im Folgenden gehen wir davon aus, dass die Gefihrten das We-
sen schwer verwundet haben, es ihm aber gelungen ist, zu seiner
Heimstatt zu fliehen. Die Abenteurer werden als mutige Helden
gefeiert, sind doch Marada und alle Anwesenden heilfroh, dass sie
den Unhold zu bezwingen vermochten. Ob sich Grollombotsch
zum Sterben in seine Hohle zuriickgezogen hat oder ob es zu ei-
ner erneuten Auseinandersetzung mit den Helden kommt, bleibt
Ihnen iiberlassen. Vielleicht finden die Helden ja sogar eine fried-
liche Lésung (siche Nachforschungen), den Wertroll zu besinfti-
gen, dessen tragisches Schicksal bald dic Trauergesinge der Trolle
erfiillen wird. :

Grollombotsch ist inzwischen tiberwiegend in seiner Wergestalt
anzutreffen. Nur wenn Sie eine friedliche Losung ermoglich wol-
len, sollten die Helden ihm bei einem zweiten Zusammentreffen in

Trollgestalt begegnen.
e e P T S SO

Werte (in Klammern Werte in der verwandelten Form)
GroBe: 4,1 Schritt (kleiner, da er gebeugt geht)

MU19(24)  FF10(3) KL7 (4) GE 11 (13)
IN9(14) K022(27)  CH9(2) KK 30 (35)
LeP70(70)  AuP 120 (unendl) MR 6/10 (18/16)
GS7(8) RS 2 (4) INI 10+1W6 (13+1W6)

AT/PA 13/11 Faust TP 2W6+7 DKHN

(Pranke: AT 14, TP 2W6+2 DK HN; Biss: AT 12, TP 2W6+4 DK H)
Vorteile: Dammerungssicht, Herausragende Sinne (Sicht, Geruch, Ge-
hor), Nattirliche Waffen, Natiirlicher Rustungsschutz

Besonderheiten: GroBer Gegner, damonische Eigenschaften Resi-
stenz gegen Profane Waffen, Regeneration |, Verwundbarkeit (Silber,
magische Metalle); in verwandelter Form die tierischen Angriffsformen
Biss, Doppelangriff, Gezielter Biss, Prankenhieb, UmreiBen und das
Aquivalent der Sonderfertigkeiten Aufmerksamkeit und Kampfreflexe.

e TS G s A A TR R R B RS

I[TACHFORSCHVUNGEN

Nun endlich sind die Thorwaler bereit, iber den Unhold und seinen
ersten Angriff zu sprechen. Sie stehen Rede und Antwort, warum sie
bislang geschwiegen haben und warum sie dem Wesen nur so un-
entschlossen Widerstand geleistet haben (siehe Seite 15). Sofern die
Helden nicht bereits selbst darauf gestoBen sind, erinnern sich einige
Rekker daran, dass das Wesen des Ofteren zornig an die Decke ge-
schaut hat, dorthin, wo die Felle hiingen.

Sollten sich die Helden mit Lykanthropie auskennen, finden sie
bei entsprechender Kombinationsgabe heraus (Tierkunde-Probe
+4 oder Heilkunde Krankheit-Probe +6; die Proben sollten Sie
aber nur zugestehen, wenn der Held grundsitzlich Kenntnis von
der Krankheit hat), dass der Troll offenbar an einer seltenen Bi-
ren-Lykanthropie erkrankt ist. Das ist insofern {iberaus ungewdshn-
lich, weil Werbiren auBerhalb des Bornlandes nur sehr selten vor-
kommen (Zoo-Botanica 56). Die hier lebenden Hohlenbiren sind
wiederum nicht gerade fiir weite Wanderungen bekannt, sodass es
wenig wahrscheinlich scheint, dass sie die Krankheit eingeschleppt
haben kénnten. Und noch nie hat jemand von einem Troll gehort,
der an Lykanthropie erkrankt wire, noch ist aus den Schriften ein
solcher Fall bekannt (dies kann auch bei spiteren Recherchen noch
ans Licht kommen).

Fargis beteuert fest, dass er eine gottliche Aura verspiirt habe, als der
Unhold in der Halle wiitete. Angesichts seiner Birengestalt und sei-
ner scheinbaren Unverwundbarkeit habe er geschlossen, es miisse
sich um ein Wesen Firuns handeln. Der Alte klingt glaubwiirdig, eine
Liige ist ihm nicht nachzuweisen. Ein Held mit Kulturkunde (Thor-

wal) (oder aber Nicolo) weiB, dass die Thorwaler glauben, dass es
vielzihlige Kreaturen géttlichen Ursprungs gibt, die sich auch Men-
schen zeigen.

Fargis oder die Heilari (siche Seite 12) verfiigen tiber allgemeine Kennt-
nisse tiber Werwesen (thorwalsch: Hamrammer, siche Zoo-Botanica
55f.). Sie berichten, dass es in dieser Region seit mindestens zwei Ge-
nerationen keine Fille von Lykanthropie gegeben hat.

Die Jiger Uddahjals wissen natiirlich von dem Troll und kénnen ei-
nige Geschichten iiber ihn erzihlen. Einer der Jager berichtet, dass er
vor drei Wochen den abgehiuteten, von zwei Pfeilen durchbohrten
Kadaver einer Birin im Wald gefunden hat, die davon abgeschen
weitgehend unversehrt und offensichtlich nicht wegen ihres Fleisches
gejagt worden war.

Das Birenfell, dem das Augenmerk des Trolls galt, ist erst kiirzlich in
Maradas Besitz gelangt, ein Geschenk. Niemand kann sich erinnern,
wer es in wessen Auftrag abgegeben hat. Bei ndherer Untersuchung ist
festzustellen, dass es sich um ein relativ frisch gegerbtes Fell handelt.
Es besteht zumindest die Méglichkeit, dass die Helden auf die Idee
kommen, zu versuchen, den Konflikt mit dem Unhold auf fried-
lichem Wege beizulegen. Das ist durchaus wiinschenswert, denn
wenn Grollombotsch keine Rache mehr sucht, droht den Menschen
von ihm kaum eine Gefahr. Andern Sie die nachfolgenden Kapitel
entsprechend ab. Vielleicht warten die Helden ja sogar einen lichten
Moment des Trolls ab und iiberzeugen ihn, dass niemand aus Uddah-
jal fiir den Tod seiner Gefihrtin verantwortlich ist. Als Dank dafiir,
dass sie ihm das Fell bringen, schenkt er ihnen schlieBlich den Ru-
nenstein (siehe Seite 21).
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Wer der geheimnisvolle Gegenspieler Maradas ist und wonach genau
er trachtet, soll in diesem Abenteuer nicht aufgedeckt werden. Diese
Geschichte wird in einer anderen Saga erzihlt werden. Das einzige,
was die Helden bei entsprechenden Nachforschungen entdecken, ist
cin Lager in einer Héhle in den Bergen, wo sich bis vor kurzem drei
Menschen iiber einen lingeren Zeitraum aufgehalten haben. Thre
Spuren verlieren sich im Gebirge.

Maradas Feind ahnte indes nicht, dass Grollombotsch tatsichlich ei-
nen wertvollen Schatz hiitet, nimlich den Beweis, dass das legendire
Schwert Tyrfing, eine Klinge von unvergleichlicher Macht, die in vie-
len Sagas besungen wird, tatsichlich existiert.

Spitestens wenn die Helden das Lager in den Bergen ausfindig ma-
chen, stellen die Uddahjaler wilde Spekulationen an, ob nicht die
verhasste Jurga hinter dem perfiden Plan steckt. Marada indes macht
diesen MutmaBungen schnell ein Ende, weil sie erstens tiberzeugt ist,
dass Jurga Zutridger unter ihren Gisten hat, und zweitens, weil sie
sich fast sicher ist, dass Jurga nicht zu solchen Mitteln greifen wiirde
(womit sie durchaus recht hat, denn die Oberste Hetfrau hat tatsich-
lich nichts mit dieser Sache zu tun).

DEs Unurorps FLucHT

Die Thorwaler preisen Tapferkeit und Kampfgeschick der Giste,
sic werden nicht miide, ithrer Dankbarkeit Ausdruck zu verleihen,
dass der Unhold verjagt ist. Man ist {iberzeugt, dass die Wunde, die
er davongetragen hat (“Hast du geschen, der Stich ging beinahe ins
Herz.”), wdlich ist. Ubergliicklich verkiindet die Hetfrau deshalb,
dass dies die letzte Nacht gewesen sei, in der der Unhold umging.

Einige Thorwaler, die in einem der iibrigen Langhiuser der Ottaskin
gendchtigt haben, schildern eindrucksvoll und in leuchtenden Farben
den furchterregenden Anblick, als das Wesen heftig blutend aus der
Halla stirmte und sein Heil in der Flucht suchte. In Windeseile macht

die Geschichte von den fremden ‘Unholdsbani’ (Unholdbezwingern)
dic Runde — auf typisch thorwalsche Art phantasievoll ausgeschmiicke
und trotz der Ungeheuerlichkeit der Ereignisse immer noch reichlich
tibertrieben. Nahezu jeder ist bestrebt, den siegreichen Helden auf die
Schulter zu klopfen und ihre Taten zu preisen.

Es dauert lingere Zeit, bis sich die Aufregung allmahlich legt. Hetfrau
Marada versammelt ihre Gefolgsleute in der Halle (auch die Helden
werden hinzugeladen), und gemeinsam beratschlagt man dic Lage.
Etliche sind davon Giberzeugt, dass man dic sterbende Bestie verfolgen
sollte, um ihr ein fiir alle Mal den Garaus zu machen.

Sofern die Helden nicht ohnedies bereits ergriindet haben, dass es
sich bei dem Angreifer um einen Troll handelt, der an Lykanthropie
leidet, bietet sich Thnen die Gelegenheit, beim Ritselraten tiber den
Ursprung der Kreatur einige Hintergrundinformationen iiber den
Unhold (wer ist er, was hat ihn womdglich verindert) einzuflechten.
Auch Grollombotschs Schatz kommt zur Sprache.

Hetfrau Marada ist damit einverstanden, das Werwesen zu verfolgen.
Sie schligt vor, die Verfolgung den Helden zu tiberlassen, denen allein
die Ehre gebiihre, das Ungeheuer zu erschlagen und seinen Schatz
an sich zu bringen, als Dank, dass sic Uddahjal von grofem Ubel
befreit haben — eine grofe Ehre. Sollten misstrauische Helden einen
magischen Blick in Maradas Gedanken werfen (sie sollten allerdings
bedenken, dass sie, sofern der Versuch entdeckt wird, Gefahr laufen,
alle erworbenen Sympathien flugs einzubiifien), erkennen sie, dass
dies ihre aufrichtige Meinung ist, sie aber auch noch aus einem an-
deren Grund die Helden die Sache zu Ende bringen lassen will. Sie
mochte nicht das Risiko eingehen, dass die Trolle in den Bergen gege-
benenfalls einen Grund haben, an den Bewohnern Uddahjals Rache
zu nehmen. Die Helden hingegen werden schon lange weg sein, be-
vor die Trolle sich regen.

Djurbald (siche Scite 13) bietet gegebenenfalls an, die Helden zu
Grollombotschs Héhle zu fiihren.

DEs UVnHOoLDS HEimstatTT vnb pas TYIGiHGLiED

So begab es sich nach vieler Tod,

dass Fremde bannten Maradas Not.

Man sah viel Blut aus todlich’ Wunde

und des Unholds Heimstatt fanden Hunde.

Den Ruhm, zu schatzen das Verlies,
die Hetfrau thren Rettern liefs,

den Unhold rot, doch fand man Fihrte
zum legendiren Tyrfingschwerte!

DiE HOHLE DES UnHOLDS

Zur Unterstiitzung gibt Marada den Helden zwei Spiirhunde mit auf
den Weg und stattet sie mit Ausriistung aus, um sich im tiefen Schnee
zu bewegen (Schneeschuhe oder Skier).

Im silbrigen Licht des Vollmondes sind die Spuren des blutenden
Fliichtenden leicht zu verfolgen. Zahlreiche umgeknickte junge Béu-
me zeugen davon, dass der Unhold blindlings das Weite gesucht hat.
Fihrtenleser erkennen (Fihrtensuchen-Probe —1), dass der Unhold
des Ofteren Halt gemacht hat, um sich eine Pause zu gonnen, und
einmal sogar zu Boden stiirzte — deutliche Anzeichen fir Schmerz
und Erschopfung.

Hinauf in die Auslidufer der Berge geht die Jagd, durch tief verschnei-
te Senken und tber cisglatte Felsgrate. Wer nicht daran gewohnt ist,
sich durch hohen Schnee zu bewegen, wird seine liebe Miihe mit tii-
ckischen Stolperfallen unter dem Schnee — wie Wurzelwerk —, mit
tiefen Kuhlen, in die man unversehens einsinkt, oder Eisflichen unter
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einer diinnen Schneeschicht haben. Und auch die Wanderung mit
Schneeschuhen ist anstrengend und will erst einmal gemeistert sein.
SchlieBlich erreichen die Helden den Eingang zu Grollombotschs
Behausung einige Meilen von Uddahjal entfernt. Von Grollombotsch
ist nichts zu héren. Das Werwesen hat mit letzter Kraft seine Heim-
statt erreicht und dort sein Leben ausgehaucht. Im Moment seines
Todes hat er sich wieder in einen Troll zuriickverwandelt (falls die
Heldengruppe auf Verhandlungen setzt — siche oben — oder der Troll
aus anderen Griinden noch nicht tot sein kann, miissen Sie die Szene
entsprechend anpassen).

Die Heimstatt des Trolls ist eine natiirliche, etwa 20 Schritt durch-
messende Hohle, deren Winde und Decke mit Baumstimmen abge-
stiitzt sind. Die Kaverne ist karg eingerichtet: einzig eine Feuerstelle
und ein breites Lager aus Birkenreisig und Fellen. Darauf liegt der
verendete Troll, starr blicken seine gebrochenen Augen an die Decke,
Blut klebt auf dem noch warmen Képer und triinkt die Pelze.

In einer Ecke der Kaverne stapelt sich meist wertloser Plunder, den
Grollombotsch in den Jahren angesammelt hat. Ein brauchbares
Schwert oder ein Helm sowie einige wenige Schmuckstiicke sind die
einzigen lohnenden Fundstiicke, wenn man einmal von einer Hirsch-
hilfte absicht — Reste der vortiglichen Mahlzeit.

Allerdings birgt Grollombotschs Hohle ein weiteres Geheimnis. An
der Rickseite der Hohle befindet sich ein Felsspalt, der offenkundig
nachtriglich verbreitert worden ist. Dahinter wartet ein sagenhafter
Fund: die Grabkammer der legendiren Hetfrau Thorfinna. Jene
Thorfinna, geboren etwa um 400 BF in der Gegend von Uddahjal,
die erst zur Hetfrau von Olport und spiter sogar zur Obersten Het-
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frau gewihlt wurde, wird in den Sagas der Skalden als grofie Heldin
und Trigerin des wundersamen Tyrfingschwerts besungen — welch
schicksalhafter Zufall.

THorrinnas GrRaBmaAL

Ein kurzer, zwei Schritt hoher und grob behauener Durchgang fiihrt
von der Hohle in die Grabkammer. Diese ist fiir nordische Verhilt-
nisse sehr geriumig (3 x 3 x 2 Schritt), was auf die groBe Bedeutung
der Bestatteten hinweist. Fein sduberlich hat man glatte Steine in
Form cines Schiffsrumpfes aufgereiht. Darin ruht ein nahezu unver-
schrtes Skelett. Der Schidel ist von einem kostbaren Drachenhelm
gekront, Reste ciner Brinne, in die ein Drachenkopf geitzt ist, be-
decken die bleichen Rippen. Neben den sterblichen Uberresten der
Hetfrau liegt cin verrostetes Schwert mit prachtvollem Griff; dazu
ein Axtblatt, zwei Schildbuckel und mehrere Pfeilspitzen, Aufierdem
findet sich Werkzeug, die Uberreste eines Zaumzeugs sowie Fibeln,
Wetzsteine, eine bronzene Girtelschnalle, ein Kamm aus Seetiger-
zahn, beinerne Spielsteine, mehrere Silberreife, Nigel, ein Eisenkes-
sel und ein Signalhorn (das in einem iiberraschend guten Zustand
und noch funktionstiichtig ist): Grabbeigaben fiir ihre Reise an Swaf-
nirs Seite. Auf einem erh6hten Podest am Rand der Kammer ruhen
die Skelette zweier Pferde und das eines wolfsgroBen Hundes. In
der Wand dahinter befindet sich der mit einer Felsplatte versperrte
Haupteingang. Sofern die Helden sich die Mithe machen, draufien
nach ihm zu suchen, finden sie den Tiirstein unangetastet zwischen
Buschwerk verborgen.

Uber dem Haupt der Toten ragt ein heller Runenstein auf, der tiber
und tiber mit feinen thorwalschen Symbolen iibersit ist. Diese erzih-
len von den Taten der ruhmreichen Hetfrau, von ihrem Tod und von
dem Schwert Tyrfing (siche rechts). Vermutlich kénnen die Helden
die Runen nicht deuten (TaW Lesen/Schreiben Hjaldingsche Runen
7+); Djurbald kann es ebenfalls nicht. Es stellt aber ein losbares Pro-
blem dar, den Stein mit vereinten Kriften nach Uddahjal zu schaffen
(100 Stein Gewicht). Es braucht viel Zeit und gréBte Sorgfalt, will
man die Zeichen auf dem Stein korrekt abzeichnen (Proben auf Ma-
len/Zeichnen +6, es miissen 12 TaP* angesammelt werden, eine Pro-
be pro Stunde).

Das TYrRrinGLiED

Folgende Strophen stehen auf dem Stein zu lesen:

Die Tyrfing-Saga
Schwerter sah ich
zu Thorfinnasholm,
vier nur fehlen

zur Fiinfzigzahl;
doch eines ist

das allerbeste,

ein Helmuverheerer,
umbhiillt mit Gold.

Am Knauf ist ein Ring,
in der Klinge Mut,

die Schneide schafft
Schrecken dem Triger;
auf dem Blatte ruht
ein blutiger Wurm,
eine Natter ringelt

am Riicken sich.

Es gibt kaum einen Thorwaler, der nicht vom legendiren Schwert
Tyrfing gehort hitte. Um die Strophen dem Tyrfinglied zuordnen zu
kénnen, bedarf es eines TaW von 7 oder mehr in Sagen/Legenden. Das
Schwert soll seinem Triger zu sagenhaftem Schlachtenruhm verhel-
fen, so stark sein, dass es Fels zu durchtrennen vermag, und so scharf,
dass es den Faden einer Spinne lings spalten kann. Das Schwert ist
schon so lange verschollen, dass selbst die Thorwaler es mittlerweile
fiir eine Erfindung der Skalden halten, ein Symbol fiir die Kraft des
thorwalschen Volkes, aber nicht etwa fiir eine reale Waffe.

Der Fund des Runensteins stellt fiir Marada und ihre Gefolgsleute
eine umwerfende Entdeckung dar: Den Jarlen, Hersiren, Hetleuten,
Skalden und Weisen des Nordens ist der Name Thorfinna ein Begriff.
Sie war die Heldin, die den entscheidenden Angriff gegen die ver-
hassten Priesterkaiser fiihrte (siche Westwind 10) und die Herrschaft
des Mittelreichs iiber Thorwal beendete. Dass Thorfinna mit dieser
Klinge in Verbindung gebracht wird, ist den Thorwalern Beweis ge-
nug, dass das Tyrfingschwert mitnichten eine Erfindung der Skalden
ist, sondern dass sie es persénlich gefiihrt hat.
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Marada — die erkennt, was es fiir ihre Stellung in Thorwal bedeutet,
wenn sie das sagenhafte Schwert erringt (siche Das Schwert Grim-
ring, Seite 21) — erklirt in spontaner Begeisterung lautstark, dass sie
sich, sobald der Winter gewichen ist, auf die Suche nach dem Tyrfing-
schwert begeben wolle, und wenn dies das letzte sei, was sie tue. Sie
fordert ihre Gefolgsleute auf, mit ihr zu zichen.

Als erstes bittet sie allerdings die Helden, sie zu begleiten. Wie auch
immer die dariiber denken — sich Marada zu verpflichten, wire si-
cherlich fiir ihren Auftrag kein Schaden —, sie sollten der Hetfrau
zumindest ihre Bitte nicht abschlagen, noch bis zum Ende des Win-
tersonnwendfestes ihre Ehrengiste zu sein, denn dies wiirde als grofie
Beleidigung gelten.

Hetrrav Marapas VERWUNSCHUNG

Marada bereit zur Herferd,

des Schwertes Fund sie eifrig harrt.
Sie lud die Recken auf ihre Queste,
beginnen sollt’ sie nach dem Feste.

Doch béser Fluch, der traf sie bald,
als Marada jagen war im Wald.

Sie traf den Kobold, gab ihm Hohn,
der Fluch, der war des Wesens Lohn.

Muntere Tace

Es vergehen zwei weitere Tage bis zum Beginn des Festes zu Ifirns
Milde — Zeit zum Improvisieren und ‘Ausspannen’. Fast stiindlich
treffen neue Giste mit ihrem Gefolge ein, auf prichtigen Langschif-
fen, zu FuB und zu Pferd, sodass bis zum Beginn der Festlichkeiten
tatsdchlich rund 300 Giste in Uddahjal weilen.

Wenn Sie diese Tage nicht einfach tiberspringen méchten, bietet sich
den Helden eine gute Gelegenheit, die Menschen und ihre Sitten und
Gebriuche kennen zu lernen, sich in typisch thorwalschen Fertig-
keiten wie dem Fiihren eines Hundeschlittens, Ski- oder Eislaufen,
Spinnen und Weben, Eisfischen oder Axtwerfen u.s.w. zu iiben. Lassen
Sie sich von den Angaben in Westwind 20ff. inspirieren. Andererseits
sind die Thorwaler auch begeistert zu sehen, was ‘die Fremden’ so
kénnen. Die Helden konnen ihre Zeit ganz nach threm Geschmack
gestalten, lediglich zwei Mahlzeiten am Morgen und Abend sowie das
gesellschaftliche Beisammensein in der grofen Halla nach Einbruch
der Dunkelheit sind feste Punkte im Tagesablauf. Wettkimpfe, Scha-
ferstiindchen und Eifersiichteleien mit hitbschen Rekkern, Tausch-
handel, Wiirfelspiele und anderes sind geeignet, die Zeit zu verkiirzen.
Vielleicht lernt man ja auch einen der Hetleute, Hersire oder Rekker
besonders gut kennen und wird von diesem schlieBlich zu einer See-
fahrt auf einer Otta geladen oder in kurzes Abenteuer verwickelt.

Ein Hohepunkt ist der Vortrag der ersten drei Strophen der Klingen-
suchersaga, die der berithmte Skalde Solvi Starkadson mittlerweile ge-
dichtet hat und eines Abends der Gesellschaft vortrigt. Solvi weif eine
ganze Menge tiber die vermeintlichen Fihigkeiten dieser Klinge und
ist gerne bereit, sein Wissen zu teilen (siche Seite 48).

Am Nachmittag des Mittwintertags lidt Hetfrau Marada die Helden
zu einer Jagd ein. Eine grofe Ehre, die Marada ihnen als Ehrengiste
und Retter zugedacht hat. Als besondere Uberraschung schenkt die
Hetfrau den Helden exzellent gefertigte Langbogen, deren Holz die
Runeninschrift ihrer Namen triigt — mit dem Beinamen “Unholdsba-
ni” (Unholdstéter). Begleitet von ihren beiden Wolfen fihrt die Het-
frau die Gruppe ins Hinterland.

Eim Manocein sitzt im WaLDE ...

Die Jagd konnen Sie ganz nach Threm Geschmack ausgestalten.
Ausfiihrliche Regeln fiir die Jagd finden Sie in Zoo-Botanica 57ff.
Im Winter macht man in dieser Region vor allem Jagd auf Hirsche,
Schneehiihner, Luchse und Fiichse. Das Terrain ist anspruchsvoll,

auch wenn die dichte Schneedecke es einfacher macht, Spuren aufzu-
stébern und zu verfolgen. Nutzen Sie den Ausflug dazu, dass die Hel-
den Marada niher kennen und schitzen lernen. Schildern Sie sie als
kompetent, ohne dabei aufdringlich oder arrogant zu sein. Sie freut
sich chrlich tiber Jagderfolge der Helden, fiihlt sich davon angespornt
und spart nicht mit Spott, wenn ihr eigener Pfeil daneben geht.

Ob nun nach bislang erfolgreicher oder erfolgloser Hatz, folgt die
Gruppe schlieBlich der Spur eines Elchs.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Immer tiefer geht es in den Wald hinein, sodass die schneebe-
deckten Tannen nur noch wenig Licht bis zu euch durchdringen
lassen. Wieder und wieder geht euch das Tier durch die Lappen
—es scheint eure Anwesenheit geradezu zu spiiren. Ihr schaut Ma-
rada zu, wie sie fachmiinnisch den Boden betrachtet und abtastet.
“Bei Ifirn, das kann nicht sein!” hort ihr sie fliistern. Als ihr zu ihr
kommt, seht auch ihr es: Die Spur gabelt sich wie aus dem Nichts
in drei Richtungen auf. “Ob Ognir uns einen Streich spielt?”
Plotzlich hort ihr aus dem Unterholz ein Knistern, Knacken und
Rascheln, zu dem sich ein leises Kichern gesellt, das Kichern eines
kleinen Jungen?

Vor euch, hinter euch, links und rechts — ihr kénnt den Ursprung
des Schabernacks nicht ausmachen. Maradas Miene verdiistert
sich. In jih aufwallendem Zorn ruft sic: “Zeig dich, finstere Alfe!
Wage es nicht, deine Spiele mit mir zu treiben! Ich bin Marada,
Tochter d...”

Der Satz wird von einer belustigten, hellen und etwas gelangweil -
ten Stimme fortgesetzt: “... Tochter der Gera, ich weill. Geboren
im Goimond, als der lahme Hahn krihte und die fiillige Mada
unter ihrer dunklen Daunendecke hervorlugte, geboren als dein
Vater nach altem Brauch deiner Vorfahren seinen Daumen ge-
niisslich in seine Nase schob und seine beste Nordmihne nach
zwei mal zwei Versuchen traurig feststellen musste, dass drei Apfel
auf einmal einfach zu viel des Guten sind.”

Maradas Miene ist wutverzerrt. Hastig dreht sie sich im Kreis, um
den vermeintlichen Gegner ausfindig zu machen, doch die Stim-
me kommt mal von hier, mal von dort. Plétzlich erblickt ihr in
drei Schritt Hohe, auf einem Ast sitzend, eine im Schatten verbor-
gene, kindsgrofie Gestalt. Listige Augen funkeln euch aus einem
alterszerfurchten Gesicht an, die seltsame Gestalt, die in dicke
Pelze gehiillt ist und eine unférmige Miitze trigt, ldsst vergniigt
die Beinchen baumeln.

“Bei Swafnirs Fluke ...”

Mit schneidender Stimme fihrt das Wesen Marada erneut tiber
den Mund und lisst sie ihren Fluch nicht beenden. “Ich griifie
dich, Marada. Es ist an der Zeit, dass ich dich begleite, so wie du
es mir damals gelobt hast.”

Marada briillt dem Wesen entgegen: “Bei Swafnir, ich habe nie-
mals einem Alfen mein Wort gegeben, noch bin ich einen Handel
cingegangen.”

Als ob es darauf gewartet hitte, entgegnet das Wesen blitzschnell:
“Du schwdrst bei deinem dicken Fischgott? Oh, dann habe ich
mich wohl getiuscht, denn dies hier ...”, er holt einen Runenstab
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hervor, “... hast du doch mitdeinem eigenen Blut un-
terschrieben — oder etwa nicht?”

Das Wesen wirft den beschitzten Stab zu euch hin-
unter. Ihr kénnt einen kurzen Blick auf die Runen
werfen. Eine fillt ins Auge, sie ist briunlich verfirbt
und ihr kennt sie: Es ist Maradas Namensrune, wie
ihr sie bereits in Uddahjal geschen habt.

Mit unheilsschwangerer Stimme fihrt das Wesen
fort: “Eine groPe Aufgabe liegt vor dir, und cine
dunkle, michtige Kraft bedroht dich. Ich werde dich
beschiitzen — sei keine Nirrin. Dein Vater hat mich
abgewiesen und wir wissen ja alle, was aus thm ge-
worden ist.” Der Kobold, denn um einen solchen
handelt es sich offenbar, blickt Marada scharf an.
“Die letzte Geschichte tiber thn hat mir ein Eich-
hérnchen gefliistert, das es wohl von einem gut in-
formierten Dachs erfahren hat. Man sagt entlang des
Bodir, er hitte die Sache mit dem Axtwurf auf Tron-
de einer Kindersaga ‘entlichen’. Oder gar, dass er eh
nicht fiirchten musste, Tronde zu treffen, weil er viel
zu betrunken war, die Axt iiberhaupt zu werfen ...
Was fiir ein Held, ich wusste doch immer, dass seine
Talente verkannt wurden.”

Wihrend das kleine Wesen in hidmisches Lachen
ausbricht, bebt Marada vor Zorn und wirft plotz-
lich ihren Schneidzahn auf den Spétter. Dieser ver-
stummt augenblicklich und schaut der Axt nach, die
thn um Haaresbreite verfehlt hat.

Langsam wendet er seinen kleinen Kopf wieder und
richtet seine Worte in kaltem Zorn an die Hetfrau:
“Dafiir sollst du biifen, wenn du zu Hause beim fei-

erlichen Geliibde den Becher leerst!”

Kaum hat der Kobold diese Worte gesprochen, 1st er
sich mit einem Ploppen in Luft auf. Mit ihm — vermut-
lich einstweilen unbemerkt, da aller Augenmerk auf
dem Wesen ruht — verschwindet auch der Runenstab
wie von Geisterhand. Voller Zorn legt Marada einen
Pfeil ein, um dem Alfen einen ‘Grul3’ hinterher zu schi-
cken. Dass das Wesen verschwunden ist und nicht wie-

der auftaucht, ganz gleich, welche Verwiinschungen sie
thm nachruft, facht thren Zorn nur noch mehr an. Sie

™

| {
I :
| %

o

||

spornt die Helden an, das Wesen mit ihr zu verfolgen,

um “dem Alfen die iiblen Worte zu vergelten”. Doch eine Verfolgung
ist aussichtslos. SchlieBlich muss Marada einsehen, dass das Unter-
fangen sinnlos ist, und sie bricht darauthin die Jagd ab.

Marada hat keine Erklirung, was die Kreatur von ihr wollte, und ist
sich sicher, das Wesen nie zuvor geschen zu haben, geschweige denn,
ihm einen Eid geleistet zu haben. Sie gibt aber zu, dass es ihre Rune

gewesen sein kdnnte, die in den Stab geschnitzt war. Nachdem ihr
Zorn gewichen ist, lacht die Hetfrau tiber die seltsame Begegnung. Al-
lerdings entgeht den Helden nicht, dass sich in die stolze und trotzige
Geste leise Sorge mischt. Und so bittet sie die Abenteurer, niemandem
in Uddahjal von diesem Erlebnis zu berichten. Sie hat allerdings kei-
ne Einwinde, falls die Helden den Godi befragen wollen.
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Der HETFrRAV SonnwENDEID inm DER HETja-HaLLa

Alsdann die Giste am Festblock schworen
Beistand bis zu Tyrfings Toren.

Doch Maradas Eid, vom Fluch gebannt,
ging fehl und band sie an ihr Land!

Die Wut war grof3, Entsetzen weit,
doch Festeid zwingt in Ewigkeit.

So zogen nun zu Maradas Schrecken
allein auf Queste unsre Recken.

Irirmgs NMTiLDE —
pDAS WintErRsOonnwWENDFEST

Ifirns Milde ist der Name fiir die Wintersonnwendfeierlichkeiten, die
zwolf Tage andauern (sechs vor und sechs nach der Sonnenwende). In
dieser Zeit ruhen die meisten Arbeiten, Fehde und Feindschaft sind dem
Festfrieden unterworfen. Dic Feiertage pflegt man in Thorwal mit seiner
Sippe oder Ottajasko zu verbringen (Westwind 16ff.), man versammelt
sich um das heimelige Herdfeuer im Langhaus. Erst in den letzten Jah-
ren, seit Jurga, Marada und Iskir um die Gefolgschaft der Thorwaler
ringen (Westwind 180), macht sich unter Maradas Anhingern die Sitte
breit, dass Hersire, Jarle, Hetleute und andere bedeutende Frauen und
Minner des Landes sich mit ihrem Gefolge auf den Weg machen, um das
Fest in der Halle ihrer Favoritin fiir die Oberste Hetwiirde zu begehen.
Viele Giste sind mit Kind und Kegel angereist. Sie versammeln sich
in der Hetja-Halla, um zu schmausen und zu feiern. Dabei wird der
kultische, religiose Aspekt des Festes nicht vergessen: Der heilige
Trank (der Met) wird den Géttern in Schalen geweiht, bevor man ihn
genieBt, ein Schluck gebiihrt immer den Unsterblichen (und wird auf
den Boden, ins Feuer oder in den Schnee gegossen). An jedem Tag
des Festes ist den Géttern eine bestimmte Speise gewidmet, am ersten
Abend ist dies ein kriftiger Hirschbraten in Honig-Biertunke. Hetfrau
Marada kommt es zu, den Géttern ihren Anteil vom Festtagsbraten
darzubieten, was sie mit feierlichem Ernst unter den gespannten Bli-
cken aller Anwesenden tut. Janda Saldasdottir, die Swafnir-Geweihte,
segnet den Met, den Maradas Kimpin Hjura mit breitem Licheln
in einem langen, gedrehten Horn, das an die Zierde eines Einhorns
erinnert, hereingetragen hat. Sie lidt Swafnir, Travia und Ifirn ein, in
der Halla Gast zu sein und sich an der Wirme des Feuers zu laben,
und bittet Firun um Vergebung, dass sie ein Freudenfest feiern, weil
sein eisiger Griff sich von nun an mit jedem Tag ein wenig mehr I6sen
wird. Der Géttertrunk wird den Unsterblichen dargeboten, alsdann
wandert das Horn durch die Reihen der Festgiste und jeder nimmt
einen kleinen Schluck, um den Segen dieser Nacht zu empfangen.
Insbesondere die Kinder machen sich daran, lautstark den Winter
auszutreiben, und stiirmen kreischend und heulend um und in die
Langhiuser, um die Wintergeister aufzuscheuchen. Dabei tragen
sie Fackeln und Holzklappern oder kleine Glocken und freuen sich
besonders dicbisch, wenn sie nicht nur einen unsichtbaren Geist,
sondern einen der arglosen Thorwaler erschrecken. Es gilt als gliick-
verheiBend, wenn man in dieser Nacht einen tiichtigen Schrecken
eingejagt bekommt. Vor der Hetja-Halla hat man, wie vor vielen
anderen Langhiusern im Dorf auch, bereits groBe Holzstapel aufge-
tiirmt, die zur Mitternachtsstunde entziindet werden sollen, um der
Sonne, dem Kind der Sumu, den Weg zuriick nach Thorwal zu wei-
sen und gleichzeitig ihrem Verfolger Hranngar, der sie zu verschlin-
gen droht, zu verwirren. Ein Midchen ist als Ifirns Botin ausgewihlt
worden, sie wird nach einer rituellen Segnung durch die Geweihte in
festliche weifle Gewinder gekleidet und soll die Feuer im ganzen Ort
entziinden. Gelingt ihr das mit einem einzigen Kienholz, wird das
kommende Jahr Gutes bringen.

)

Uberhaupt ist die Wintersonnenwende eine Nacht, in der die Run-
jas sich gewogen zeigen, den Menschen ihr Schicksal zu offenbaren.
Orakelspriiche gelten in dieser Nacht als besonders michtig, und
manch einer versucht, die Schicksalsweberinnen durch Schwiire oder
Opfergaben sanft zu stimmen.

Ifirns Milde ist cin ausgelassenes Fest. Die Thorwaler glauben fest
daran, dass ihre Ahnen sie in dieser Nacht aus Swafnirs Halle beob-
achten und sich daran erfreuen, wenn es ihren Nachkommen gut
ergeht. Man dankr den Ahnen dafiir, iiber die Gemeinschaft sicher
gewacht zu haben, und bringt auch ihnen ein Speiseopfer dar. Man
ist auBerdem davon tiberzeugt, dass die Unsterblichen sich unter die
Sterblichen mischen. Uberall in Uddahjal erlebt der Mensch im ‘hei-
ligen Rausch’ die Kraft der Gemeinschaft, auch die Gemeinschaft
mit den Verstorbenen und den Unsterblichen. In der Halle herrscht
Freudenstimmung, und die Skalden tragen Sagas tiber die Taten der
Gotter und Helden vor.

Es bietetsich an, dass der Godi bei diesem Fest die Legende von Ognir
und seinem Diebstahl von Travias Feuerstein erzihlt (Westwind 55
—siehe auch Seite 40).

Im Zuge der feierlichen Stimmung ist die Unbill, die der Angrift des
Unholds verursacht hat, fast vergessen. Dafiir ist die Kunde von dem
legenddren Schwert Tyrfing in aller Munde und manch einer nimmt
den Mund gehérig voll, wie er es erbeuten will. Zusammen mit einem
Dutzend bedeutender Hetleute und Hersire sitzen die Abenteurer an
Maradas Tafel und leeren die Trinkhérner. Man trinkt auf die “Gnade
der unsterblichen Gétter”, auf “Heil und Wohl von Land und Mara-
da”, auf die “wohlmeinenden Ahnen” und nach einem uralten Op-
ferspruch “fiir ein gutes Jahr und Frieden”. Einige Giste, die weit aus
dem Norden kommen, leeren thr Horn “auf das baldige Brechen des
Eises”.

ScHickSaLHAFTE EiDE

Das wichtigste Ereignis des Festes steht an, kurz bevor die Sonnwend-
feuer auf dem Gipfel der Nacht entziindet werden: Dann nimlich
wird ein groBer geschnitzter Wal aus hellem, fast weifem Holz in
die festlich geschmiickte Halle gebracht. Es ist Sitte, dass alle Anwe-
senden, die sich Rekker oder Schiffsfiihrer nennen, einen heiligen Eid
ablegen, den sogenannten Festeid. Ein jeder leert zur Besiegelung des
Schwures ein silberbeschlagenes Trinkhorn mit dem dunklen, bitter-
stiBen Trygdar-Al (Treuebier), das aus einem Fass neben der Swafnir-
Statue geschopft wird.

Wer einen Festeid ablegt, ist bei den Géttern und seinem Leben dazu
verpflichtet, alles nur erdenklich Mégliche zu unternehmen, um sein
Geldbnis zu erfiillen. Wer dies nicht tut, verliert Gesicht und Ehre,
was zum Schlimmsten gehért, das einem Thorwaler widerfahren
kann. Der Schwur hat die Bindungskraft eines GROSSEN EIDSEGENS.
Die Zeremonie des Festeids ist eine Schliisselszene des Abenteuers.
Dort verpflichten sich die Helden, sich auf die Suche nach Tyrfing
zu machen.

Der EiD DER ABEONTEURER

Die Tradition will es, dass der Gastgeber, in diesem Fall Marada, den
ersten Festeid ablegt, aber angesichts ihrer Verdienste im Kampf ge-
gen den Unhold und ihrer besonderen Stellung als Gesandte iiber-
ldsst sie diese Ehre den Gefihrten. Zustimmender Beifall brandet auf,
als sie dies spontan verkiindet. Lautstark fordert man die Abenteurer
auf; zu geloben, beim Einsatz der Schneeschmelze auszuzichen, um
der Hetfrau bei der Suche nach dem Tyrfingschwert beizustehen. Ein
Schwur ist eine heilige Sache, dessen Bedeutung den meisten Helden
bewusst sein diirfte. Sollten sie davor zuriickschrecken, bedringen die
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Thorwaler sie so sehr, dass sie kaum umhin kénnen, einen gleichbe-
deutenden Schwur zu leisten. Notfalls bittet sie Marada selbst darum
— sie verspricht ithnen Ruhm und nétigenfalls viel Gold und betont,
was fiir eine Ehre es fiir sie wire, “so ruhmreiche Recken an mei-
ner Seite zu haben”. Spitestens jetzt sollte den Helden eine einfache
Etikette-Probe deutlich machen, dass es einer groben Unhéflichkeit
gleichkime, sich der Bitte der Gastgeberin zu verweigern — ganz da-
von ab, dass das kein gutes Vorzeichen fiir ihren eigentlichen Auftrag
bedeutet, die Hetfrau gewogen zu stimmen. Zugleich kann es ihrem
Auftraggeber nur recht sein, wenn sie tiefere Verbindlichkeiten schaf-
ten. Zu guter Letzt bleibt zu hoften, dass die Helden die Aussicht auf
ein aufregendes Abenteuer in unbekannten Gefilden lockt, und sie
deshalb den Eid leisten.

Jeder einzelne Eid, den die Helden leisten, wird von anerkennendem
Geraune, Beifall und jubelnden “Das wohl! Das wohl!”-Rufen be-
gleitet.

Der Eip Marabas

Die Stunde ist geckommen, in der sich der Fluch des Kobolds auf tii-
ckische Weise bewahrheiten wird: Hetfrau Marada muss feststellen,
dass ihre Zunge ganz andere Worte spricht, als ihr Geist sagen will.
Sie will geloben, nicht eher nach Hause zurtickzukehren, als bis sie
Tyrfing getunden habe, doch stattdessen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Marada blickt in die Runde, mustert auch euch noch einmal und
prostet euch frohlich zu.

“FEuch verdanken wir vieles!”

ruft sie euch unter dem Beifall der iibrigen Giiste zu. Mit feier-
licher Miene spricht sie: “Das gelobe ich, dass weder ich selbst
noch jemand aus meinem Gefolge auf Queste geht, che vier Jah-
reszeiten ins Land gezogen sind!”

Maradas Stimme erstirbt, sie wird leichenblass.

Bevor Sie die Reaktion der iibrigen Anwesenden schildern, sollten Sie
abwarten, wie die Spieler reagieren. Alsdann springen die anderen
Giste verbliifft auf, ihre Gesichter verraten ihr Entsetzen und ihre
Verwirrung. Marada wird mit Fragen bestiirmt, manch einer schiittelt
den Kopf tber das bose Zeichen und wihnt die Hetfrau von einem
Trollskraper (Schadzauber) getroffen. Stimmengewirr fiillt sum-
mend die Halle, Satzfetzen dringen an die Ohren der Helden: “Was
fiir ein Ungliick!” — “Die Hetfrau hat ihr Gliick verloren, was droht
nun uns?” — “Ein schlechtes Zeichen ...” — “Marada hat sich mit den
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Michtigen angelegt, sic ist verflucht ...” — “Bei Swafnir, das kann mei-
ne Treue nicht erschiittern!”

Mit stockender Stimme berichtet Marada nun von der Begegnung
mit dem Kobold und seinen bosen Worten, die sich auf diese schreck-
liche Weise erfiillt haben. Selbstverstindlich sind der Unmut und die
Betroffenheit der Anwesenden groB. Maradas Stimmung wechselt
zwischen tiefer Zerknirschung, stolzem Trotz und loderndem Zorn.
Doch alle wissen, dass es fiir Marada keine Moglichkeit mehr gibe,
im Frithling die ruhmvolle Suche anzutreten. Sie muss sich ihrem
Schicksal fiigen, ebenso wie alle, die darauf gehoftt haben, die Het-
frau zu begleiten. Alle ihres Gefolges — und das umfasst auch die, die
hierher gekommen sind, um Marada thre Gefolgschaft zu schwéren —

sind durch ihren Eid gebunden, sich nicht auf die Suche nach Tyrting
zu machen. Nur auf wenige Giiste trifft das nicht zu: auf Kjaskar den
Heimatlosen, der keinen Gefolgschaftseid schwéren kann, und seine
Minner und Frauen, und natiirlich auf die Helden. Sie gehdren nicht
zu Maradas Gefolge und haben bereits gelobr, die legendiire Waffe zu
suchen. Es gibt kein Zuriick mehr.

Nachdem die Festgesellschaft dies begriffen hat, zwingt sich Marada
schnell Gber ihre maBlose Enttiuschung hinweg. Sie heiBt die Giste,
sich dem Schicksal zu fiigen, und verspricht den Abenteurern, alles
irgend Mégliche zu tun, um sie zu unterstiitzen.

Nun ist es Schicksal: Die Gefihrten sind die Helden einer Saga. Al-
lerdings sind die Hinweise noch sehr vage, und sie haben nicht die
geringste Ahnung, wo sie das Schwert suchen sollen.

Am nichsten Tag berit man sich, was man tun kann, um Tyrfings
Spur aufzunchmen. Die Swafnir-Geweihte schligt vor, den Rat
zweier “zauberkundiger Weiber” zu suchen, die in der Nihe eines
prichtigen Wasserfalls, dem Runjafoss, hausen, etwa vier Tagesmiir-
sche entfernt. Die beiden, Hamglin und Heid, sind als iiberaus weise
Frauen bekannt, die schon vielen Menschen guten Rat gegeben haben.
Marada scheint nicht allzu begeistert, den Erfolg der Suche vom Rat
zweier Hexen abhingig zu machen. Als Nordthorwalerin ist sie allem
Zauberischen gegeniiber ohnedies argwéhnisch — was sich durch die
jiingsten Ereignisse nur verstirkt hat. Aber sie schweigt — zu wichtig
ist es ihr, Tyrfing zu gewinnen — und die Helden sind fiir lange ihre
einzige Gelegenheit, an die Klinge zu kommen. So hofft sie ebenfalls
auf einen Hinweis der beiden Seidkonas, der zumindest ein vages
Ziel nennt, das der Vordersteven einer Otta ansteuern kann.

Ein Jahr abzuwarten, bis der Fluch vorbei ist, kommt nicht in Fra-
ge. Marada fiirchtet zu Recht, dass einer ihrer Widersacher bis dahin
Ruch von der Sache bekommen hat und sich selbst auf die Suche ma-
chen wird.
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Die KLinGensvcHER BEi HamGLOon vnp HEID

Die Klingensucher unverzagt

bei Zauberwetbern suchten Rat.

Sie losten Ritsel von Hamglon und Heid

und fragten nach Tyrfing, so zwang sie thr Eid.

Die Seidkonas sprachen machtvoll Worte,
der Wind nannt ihnen Schwertes Orte.

Zum Lohn zwei Augen sie liefien vermelden,
erhielten sie nicht und fluchten den Helden.

Der WEG zum Runjaross

Um die Heimstatt der Zauberweiber zu erreichen, muss man vier
Tage in Richtung Norden reisen. Hamglon und Heid wohnen in ei-
ner Hohle in der Nihe des prichtigen Runjafoss (Schicksals-Fall), der
iiber drei Kaskaden in die Tiefe stiirzt. Marada stellt den Abenteurern
die gewiinschte Ausriistung zur Verfigung und riistet sie auch mit
dem nétigen Proviant und Feuerholz aus. Gegebenenfalls haben die
Helden auch noch Zeit, um sich mit Schneeschuhen oder Skiern ver-
traut zu machen.

Ratschlige zum Umgang mit Hamglén und Heid kann Marada nicht
geben; sie weil} nur, dass die beiden so weise wie Swafnir selbst sein
sollen und Licblinge der allweisen Hrunja und Hrunir, Windgeistern,
denen kaum etwas verborgen bleibt. Sie verhehlt ebenso wenig, dass
man den Hexen eine gewisse Hinterlist nachsagt, und rit den Helden
zu Vorsicht — eine Warnung, die jedoch im Lichte ihres Argwohns
gegeniiber jeglicher Magie erscheinen sollte.

Der Godi berichtet, dass die Seidkonas den Ruf genéssen, Hilfesu-
chende nicht abzuweisen, doch sie verlangten cinen hohen Lohn.
Dem allerdings widerspricht einer der Giiste, der von sciner UrgrofB-
tante (1) berichtet, deren kleine Tochter sich im Wald verlaufen hatte
und nicht aufzufinden war. Hamglén und Heid wussten ihr den Weg
zu ihrer Tochter zu weisen, die in eine Schlucht gestirzt war und
sich nicht allein befreien konnte, und verlangten dafiir nicht mehr als
ein neugeborenes Tier jeder Art, das im niichsten Frithling geboren
wurde, was fiir das Leben des Midchens alles andere als ein hoher
Preis war.

Allgemein ist man sich einig, dass, wenn jemand in der Lage ist, die
Spur des Schwertes zu finden, es Hamglon und Heid sind. Niemand
in der Gegend kann es mit ihnen an Weisheit aufnehmen.

Sollten die Helden den Vorschlag machen, stattdessen in Olport um
Rat zu suchen, winkt Marada irgerlich ab. Sie wihnt die Runajasko
mit Jurga im Bunde, schlieBlich segeln zwei der mysteriosen Runen-
Ottas auf Jurgas Befehl. Solange es einen anderen Weg gebe, so bittet
sie die Helden, sollten diese niemanden der Runajasko einweihen.
Der Magier Vanwulf druckst ein wenig herum, als ihn die Helden
fragen, ob damit zu rechnen ist, dass die Akademie Marada die Un-
terstiitzung verweigert. SchlieBlich verneint er, wirkt aber alles andere
als gewiss. Kein Wunder, denn Vanwulf weiB wirklich nicht, wie Hal-
drunir Windweiser, der Leiter der Runajasko, reagieren wiirde.
Marada gibt den Helden cine Nordmihne als Lasttier mit, sowie
zwei kleinere Schlitten mit Geschenken (Nahrungsmittel, guter
Met, Pelze, feiner Wollstoft, kunstvoll gewobene Borte, Beinschnitze-
reien, zwei gute Messer, ein Kupferkessel etc.). Diese miissen von den
Helden selbst gezogen werden, denn der Weg, der vor ihnen liegt,
ist fiir einen Pferdeschlitten oder ein Hundegespann ungecignet.
Sollte kein wildniserfahrener Held zu den Abenteurern gehoren oder
wollen sie sich nicht ohne einen ortskundigen Fithrer auf den Weg
machen, begleitet sie erneut Djurbald Gundridsson (siche Seite 13).
Sofern die Helden sich weiter umhoren, kommen ihnen einige der
Geriichte iiber die Seidkonas zu Ohren (siche Seite 27), beispiels-
weise aus dem Mund von Asgir Gerbaldsson oder der Heilari Frejdis
Swanildsdottir.
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Der Weg zum Runjafoss fiihrt gen Norden, durch eine tief verschnei-
te, bewaldete Landschaft, durch sanfte Hiigel und die ersten Auslau-
fer der schroffen Berge. Der Weg ist nur anhand in regelmafigen Ab-
stinden aufgestellten hohen Runensteinen zu erkennen, die aus dem
Schnee ragen und die zu einer Mine fiihren, die im Winter stillgelegt
ist. Tief im Winter, wenn der Schnee mehr als zwei Schritt hoch liegt,
ist von diesen Wegmarken nichts mehr zu sehen.

Sie kénnen die Wanderung mit dem tiblichen Fihrnissen einer Reise
durch Eis und Schnee ausgestalten: verciste Passagen, die man nur
unter grofter Vorsicht bewiltigen kann, jihe Steilstiicke, die durch
den Schnee tiickisch sind, und hohe Schneewichten.

Nach anderthalb Tagesmirschen kommt die Gruppe an eine tiefe, 30
Schritt breite Schlucht, in deren Tiefe ein eisiger Bergfluss rauscht,
die es zu iiberqueren gilt. Eine wenig vertrauenerweckende Hin-
gebriicke spannt sich tiber den Abgrund — nichts fiir schwache Ner-
ven. Schon von Weitem vernehmen die Helden panisches, gutturales
Geschrei. Ein junges Trollmddchen (immerhin schon zweieinhalb
Schritt groB und mit einem Gewicht von mehr als hundert Stein)
ist im Eis eingebrochen und klammert sich verzweifelt an Seile und
Planken. Schnelles Handeln ist gefordert. Mit vereinten Kriiften und
guten Ideen kann es den Helden gelingen, das Trollkind zu retten.
Wimmernd rettet es sich ans gegeniiberliegende Uter. Allerdings
weicht der Schrecken schnell einer schier unbeirrbaren Neugier. Brer-
alilla lisst es sich nicht nehmen, sich an die Fersen der Gefihrten zu
heften. Sie findet ihre neuen Spielkameraden héchst interessant, hat
nur Schabernack im Sinn (sie macht sich z.B. einen Spaf} daraus, die
Runensteine umzuwerfen oder umzusetzen oder dem Pferd einen
Schrecken einzujagen) und ist nur schwerlich davon abzubringen,
Schlitten und Packtier zu untersuchen. Insbesondere die Vorrite und
hiibsche und blinkende Geschenke haben es ithr angetan. Zu allem
spricht sie nur Trollisch und zeigt sich wenig geneigt, Ermahnungen
der Menschlein ernst zu nehmen. Sie mag es gar nicht, wenn man ihr
etwas verbietet. Keine einfache Situation, denn einerseits wollen die
Gefihrten sicherlich nicht ihre Habseligkeiten dem Trollkind tiber-
lassen, andererseits empfichlt es sich nicht, allzu gewaltsam vorzuge-
hen, denn wo ein Trollkind ist, sind auch die Trolleltern nicht fern.
Bevor die Helden véllig verzweifeln, nihert sich ihnen ein riesenhafter
Troll. Es handelt sich um Grilligratsch, die besorgte Mutter. Mag den
Helden auch angst und bange sein angesichts der zornig aussehenden
Kreatur, thre Wut gilt vor allem ihrer Tochter, die wieder einmal aus-
gerissen ist. Breralilla macht ihrer Mutter schnell klar, dass “die Klei-
nen” Freunde sind. Zum Dank fiir die Rettung lidt Grilligratsch sie
zu einem Mahl in ihre Hohle einige Meilen abseits des Weges ein,
wie sie ithnen durch Gesten und einige Brocken Thorwalsch klarzu-
machen versucht. Stellt sich die Frage, ob man die Gastfreundschaft
eines Trolles ausschlagen darf. Bei der Trollhéhle erwartet die Helden
Brolombor, der Vater, mit seiner Jagdbeute, einem Hirsch, den er be-
reits gehidutet hat. Die Trollfamilie mag ihr Essen roh, macht aber
keine Schwierigkeiten, falls die Helden ihren Anteil — eine michtige
Keule — lieber braten. Man versucht sich mit Gesten und Mimik und
einigen Worten Thorwalsch, die den trollischen Redefluss unterbre-
chen, zu verstindigen, das dunkle Grollen der Trollsprache erfiillt das
kleine Tal. Wie sich dariiber hinaus die Dankbarkeit der Trolle dufiert
und ob es noch zu Konflikten wegen Grollombotsch kommt, bleibt
Thnen tiberlassen.

Beim letzten Nachtlager, bevor man den Runjafoss erreicht, treffen
die Helden auf einen Pelzjiger, der seine Fallen kontrolliert. Falls die
Helden erwithnen, dass sie auf der Suche nach Hamglon und Heid
sind, fliistert der Bursche mit deutlichem Unbehagen, dass ihn selbst
“keine zehn Trolle zu diesen Seidkonas” bringen kénnten. Allerdings
belisst er es bei diesen diisteren Andeutungen und zeigt sich sogar
bereit, die Helden in die Nihe der Wohnstatt der beiden Hexen zu
fithren. Djurbald nutzt gegebenfalls die Gelegenheit und erklirt, er
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werde hier auf die Helden warten. Er legt keinen Wert darauf;, sich
den Hexen weiter zu nihern.

Bei HamerLon vop HEeip

Am Mittag des vierten Tages ist der Runjafoss erreicht. Uber 70 Schritt
ergieBt sich der Wasserfall in michtigen Kaskaden schiumend in ei-
nen tiefen, dunkelblauen See. Das Donnern und Tosen erfiillt den
Talkessel, in dem sich die Behausung der Seidkonas befinden soll. Auf
den ersten Blick ist nichts zu sehen: Die schroffen Felswinde, die das
Tal auf der gegeniiberliegenden Seite flankieren, sind zum Teil von
dichtem Dornicht tiberwuchert — von einer Kate oder einem Héhlen-
cingang keine Spur.

Als die Helden das Tal betreten, erschallt eine alte, zittrige Frauen-
stimme in schroffem Ton: “Was wollt thr?”

Zu sehen ist niemand, auch ein EXPOSAMI oder ODEM bleibt
ohne Ergebnis. Erkliren die Abenteurer das Ziel ihrer Reise, stellt

eine zweite Frauenstimme, nicht minder alt, aber ein wenig fester,
folgendes Ritsel, von dessen Losung es abhiingt, ob sie von Hamglon
und Heid eingelassen werden.

Das RATSEL DER ZAVBERWEIBER_

“Wer verlangt unseren Rat? Wer wiinscht Einlass von Hamglon und
Heid? Er soll weder gespeist noch ungespeist kommen, nicht alleine, und
doch soll kein Mensch ihn begleiten!” (Sollten Nicht-Menschen zur
Gruppe gehoren, muss dies entsprechend angepasst werden.)

Des Riitsels Losung scheint einfach — aber erst wenn man sie gefun-
den hat. Man muss eine Speise auf die Zunge legen, darf diese aber
nicht schlucken, und man muss einzeln, aber in Begleitung eines le-
bendigen Tiers bei den Zauberweibern erscheinen. Die Abenteurer
sind also gezwungen, die Héhle einzeln zu betreten, und sie miissen
cinen tierischen Begleiter lebendig fangen — sei das nun ein Karnickel,
cin Fuchs oder ein Vogel. Insekten sind im Winter rar, und eventuelle
Kopfliuse lassen die Hexen nicht gelten. Sollte ein Held vorschlagen,
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das Pferd mit in die Héhle zu nehmen und danach wieder herauszu-
treiben, damit der nichste Held Einlass findet, wird er enttiuscht: das
Tier passt nicht durch die Hshlenoffnung, die nur einen Schritt hoch
und einen halben Schritt breit ist. Sollte sich keiner der Helden auf
dic Fallenjagd verstehen oder ihnen das Jagdgliick einfach nicht hold
sein, bleibt die Méglichkeit, den Jiger (s.0.) oder Djurbald zu suchen,
damit einer der beiden ithnen hilft.

Sobald sich ein Held wie im Ritsel gefordert der Felswand nihert,
erscheint inmitten des Dornichts ein Birenfell, hinter dem sich cin
niedriger, schmaler Einlass verbirgt. Allerdings handelt es sich um
keine einfache Illusion: Sollte jemand den Versuch machen, die Héh-
le zu betreten, ohne die Bedingungen zu erfiillen, bleibt es dabet, dass
er es mit einer Dornenhecke mit spitzen, tiickischen Dornen zu tun

hat (HEXENKNOTEN mit 19 Z{P*¥).

Der WEIBER SPRUCH vniD FLUCH

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Als du den Vorhang beiseiteschiebst, tut sich dahinter eine fast
kreisrunde Hohle auf. Das flackernde Licht eines offenen Feu-
ers wirft gespenstisch-zuckende Schatten an die grob behauenen
Wiinde, deren grauer Stein von silbrig glinzenden Adern durch-
zogen ist. Als dein Blick nach oben wandert, verliert er sich in den
Schatten.

Ein seltsamer Duft dringt an deine Nase, siiBlich, mit einem
Hauch von Moder und Feuchtigkeit. Es dauert cinen Moment,
bis sich deine Augen an das Halbdunkel in der Héhle gewshnt
haben. Die Héhle ist karg eingerichtet: cin paar dicke Felle, die
den Boden bedecken, drei Truhen, von denen eine so grof wie ein
Sarg ist. In der Mitte steht eine kreisrunde, gemauerte Esse, in der
das Feuer flackert, daneben liecgen auf cinem Leinentuch allerlei
Geritschaften, Tépte, Kriuter und Tiegelchen bereit, darunter
auch ein groBer Kessel aus warm glinzendem Kupfer. Hinter dem
Feuer zeichnen sich zwei Schatten ab, die stumm wartend daste-
hen: zwei alte Weiber, gebeugt, mit tief zerfurchten Gesichtern,
das graue Haar fein wie silbernes Gespinst. Sie sind in einfache,
lange Gewinder gehiillt, ein Uberwurf aus Schaffell bedeckt die
Schultern. Plétzlich hebt eine die Hand und weist mit threm
knorrigen Finger auf dich. “Sprich, was du wiinschst, und hére
unseren Preis”, knarzt die Alte mit rauer, aber fester Stimme.

Die Héhle hat einen Durchmesser von vier Schritt und eine Héhe
von fast acht Schritt. Der Rauch entweicht durch eine Spalte in der
Hahlendecke, die durch Schutzzauber vor Eindringlingen geschiitzt
ist. Ein weiterer Vorhang fithrt in eine Nachbarhéhle, dem Vorrats-
raum der beiden Hexen, wo sich in Kérben und Truhen, auf Rega-
len und Tischen zahllose Dinge stapeln: Scherben, Kristallkugeln,
Kerzen, éllampen mit farbiger Flamme, zahllose Tiegel, Sicklein
und Toépfe mit Ingredienzien wie Krétenschleim, KrihenfiiBen,
Wolfsaugen, Schneckenfiihlern, gestampften Flshen, Hithnerfedern,
Misteln, Alraunen und anderen Pflanzen. An den Wiinden hingen
Kriuterbiindel, Sicheln, Schlangenhiute und drei Kifige, in denen
ein Rabe, eine Fledermaus und ein Falke ihr Dasein fristen. Durch
einen weiteren Vorhang gelangt man in den hinteren Héhlenraum,
der den Zauberweibern als Schlafstiitte dient. Hier ruht auch ein ge-
waltiger Schwarzer Olporter, dessen gutmiitiges Gesicht nicht darii-
ber hinwegtiuschen sollte, dass er ein guter Wachhund ist. Die Hexen
dulden es nicht, dass sich ein Held unaufgefordert in eine der hin-
teren Hohlen begibt.

Die Zauberinnen biceten an, die Windgestalten Hrunir und Hrunja
(siche Westwind 53) nach dem Tyrfingschwert zu befragen. Wenn das
Schwert noch in dieser Welt existiere, so versprechen sie, werden sie es
von ihnen erfahren. Sollte sich gar eine Hexe unter den Helden befin-
den, zeigen sich die alten Weiber geradezu licbenswiirdig (sofern sie
nicht aus Tulas Schwesternschaft stammt) und titscheln dem “Jung-
hexchen” die Wange, bieten ihr an, von ihrem Sud (einer undefinier-
baren, aber schmackhaften Suppe, die die Lebensgeister weckt) zu
kosten und zeigen sich auch den Gefihrten gegeniiber recht freund-
lich. Das wird allerdings an dem hohen Preis, den sie fordern werden,
nichts dndern ...
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Nachdem die Helden ihren Wunsch geduBert haben, spricht Heid:
“Wir tun es nur gegen das Licht, gegen die Weltim Sinne eines hohen
Gastes!” Hamglon fiigt hinzu: “Das ist unsere Bedingung. Seid ihr
gewillt, sie zu erfiillen?”

Danach warten sie schweigend ab. Fragen, was genau sie fordern, be-
antworten sie nicht. “Das ist unsere Bedingung. Sollen wir Swafnirs
Téochter befragen?” oder “Wollt ihr, dass wir das Schwert fiir euch
finden?”| sind typische Entgegnungen. Sobald einer der Helden auch
nur das leiseste Zeichen von Zustimmung gibt (und sei es, dass er
gedankenverloren mit dem Kopf nickt oder einen Satz mit Ja beginnt,
selbst wenn er mit aber fortgesetzt wird) oder die Alten bittet, fort-
zufahren, erkliren die Hexen den Handel als besiegelt und machen
sich daran, ihr Ritual vorzubereiten, mit dem die Geister der Winde
gerufen werden. Auf etwaige Proteste der Helden reagieren sie nicht.
Versuche, auf magische Weise zu ergriinden, was sie dort tun, wer-
den durch einen veritablen HELLSICHT TRUBEN in der Variante
Klarsicht vereitelt. Notigenfalls verweisen sie einen allzu neugierigen
Helden auch einfach nach draufien, um nicht gestért zu werden, oder
in die Nachbarhéhle, wo er von dem imposanten Hund, der urplétz-
lich in der Tiir erscheint, argwohnisch bedugt wird.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit festen Schritten verschwinden Hamglon und Heid in der
Nachbarhohle. Man hért Rascheln, Klappern und Rumpeln.
SchlieBlich kehrt Hamglon mit einem kleinen Kessel und einem
Pickchen, das in ein Leinentuch eingeschlagen ist, zuriick. Thre
Schwester bleibt verschwunden. Sie breitet das Tuch aus, ordnet
die Dinge, die darin verborgen waren: eine bauchige Flasche, wei-
tere Tiegelchen, mehrere Kriuterbiindel, Jutesickchen mit unbe-
kanntem Inhalt, sogar eine Phiole aus kobaltblauem Glas — und
hingt den Kessel iber das Feuer. Mit ihrer rauen Stumme summt
sie eine den Helden unbekannte, schwermiitige Melodie. Aus der

Flasche gieBt sie eine blutrote Fliissigkeit in den Kessel, gefolgt

von dem Inhalt eines Tiegelchens. Beibender Dampf steigt auf
und wandelt sich mit der nichsten Zutat, einem Kriuterbiindel,
in lieblichen Duft. Konzentriert schiittet die Hexe die Zutaten in
den Kessel, rithrt mal links- und mal rechtsherum. Unauthérlich
summt sie ihr Lied. Plotzlich wendet sie sich an [Name des Hel-
den/. “Du da”, krichzt sie, “hol mir eine Rabenfeder”, und weist
auf den Vorhang zur Nachbarhohle. Als du ihr die Feder bringst,
lichelt sie gedankenverloren, kratzt sich mit der Feder hinter dem
Ohr und wirft sie in den Kessel.

So geht es eine ganze Weile. Hin und wieder fordert sie einen der
Helden auf; ihr etwas anzureichen oder aus der Vorratshéhle zu ho-
len. SchlieBlich aber fixiert sie einen der Helden mit thren grauen
Augen und schnarrt: “Du da, eine Strihne von deinem Haar will ich
haben.”

Mag sein, dass den Helden nun mulmig wird, falls sie wissen, dass
Haare ein gebriuchlicher Fokus fiir Beherrschungsmagie sind. Sollte
sich der Held weigern, lacht Hamglon thn aus und braut ungertihrt
weiter. Sie braucht die Haare nicht (sie schaden dem Trank aber auch
nicht) und wollte die Helden nur necken.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

SchlieBlich spuckt Hamglén herzhaft in den Kessel, fillt einen
groBen Becher mit dem Gebriu und trinkt den Inhalt in einem
Zug. Miteinem Mal erscheint auch Heid wieder in der Hohle. Nur
Augenblicke spiter verfillt Hamglon in eine unheimliche Starre.
Thre Schwester scheint das nicht zu beunruhigen, ungeriihrt wirft
sie Piilverchen in die Luft und murmelt unverstindliche Worte vor
sich hin. Es dauert nicht lange, da ist die Hohle von einem Sausen
und Brausen erfiillt. Eine jihe Sturmbée trifft cuch so unvermutet,
dass es euch beinahe von den Fiifien reifit. Die Winde reilen mal
wiitend an euren Haaren und blihen cure Umhinge oder streifen
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mal zértlich iiber eure Wangen. Doch ebenso plétzlich, wie das
Brausen gekommen ist, verstummt es und der Wind erstirbt. Im
selben Moment sinkt Hamglén scheinbar leblos zu Boden.

Heid schenkt ihrer bewusstlosen Schwester kaum einen Blick. In al-
ler Seelenruhe riumt sie die verblicbenen Zutaten weg und bictet den
Helden Kriutersuppe und Honigbier an. Etwaige Versuche, Hamglon
zu wecken, bleiben vergebens. Sofern sich einer der Helden die Miihe
macht, ihre geschlossenen Lider zu 6ffnen, sicht er, dass ihre Augen so
verdreht sind, dass man die Pupillen nicht sechen kann, graue Schlieren
zichen wie sturmumtoste Wolken tiber ithre Augipfel. Lauscht einer
nach threm Herzschlag, hort er nur das Tosen und Sausen des Windes.
Es dauert zwei Stunden, bis Hamglén aus ihrer Ohnmacht erwacht
und den Rat der Runjas mit rauer, erschépfter Stimme wiedergibt:
“Hilfe gelobten wir und Wahrheit werdet ihr erhalten. Von dieser Welt,
nicht von diesseitiger. In den Schof seines Schopfers, iibellaunig und
klein. Fahrt mit dem Siidwind und sucht die Vaenibugten, wo dieje-
nigen leben, deren Traditionen unverfilscht. Sucht unter ihnen einen,
der die Zauberalfen kennt. Er wird euch den Weg weisen.”

Sofern ihr Rat nicht freiwillig erteilt wird, fiigt sic noch hinzu: “Habt
Achtvor der liignerischen Zunge der Alflinge, sie sind eitel und nichts
von dem, was sie sagen, ist wahr.”

Sie schlieBt mit den Worten: “Hilfe gelobten wir und Wahrheit haben
wir gesprochen. Nun gebt uns, was ihr uns gelobt habt.”

Das Tyrfingschwert 1st tatsichlich nicht zerstort oder entriicke, es ist
zu der Esse zurlickgekehrt, in der es geschmiedet wurde. Diese ge-
hort zwei zwergischen Zauberschmieden, die ihren Hort im Hraun-
bjarg-Gebirge haben. Dorthin gelangt man, wenn man die nordliche
Kiiste der Vaenibugten (die Bucht nordostlich des Gjalskafjordes,
Siedlungsgebiet Neuhjaldingard, Westwind 72f bzw. Skaldensinge
29) ansteuert und sich ins Herz des Landes begibt, wo die traditions-
bewussten Neu-Hjaldingarder leben. Als Alfe bezeichnen Thorwaler
alle Zauberkundigen, siche Westwind 58). Hamgléns Zusatz, falls
thre Hilfe erzwungen wurde, soll die Helden in Zweifel stiirzen, den
Zwergenbriidern zu trauen und insbesondere die Warnung vor dem
Fluch (siehe unten) nicht ernst zu nehmen.

Dies ist die Kunde, die man von Hamglén und Heid erlangen kann,
doch die Freude dariiber ist nicht von Dauer. Denn zum Lohn fordern
die Weiber das Auge des Helden, der als erster dem Handel zuge-
stimmt hat. Den Abenteurern wird nun die Hinterlist der Zauberwei-
ber offenbar. Die Hexen indes beharren auf ihrer Forderung.

Die KLINGENSUVCHER VIID

Der Hetfrau Freund Kjaskar hiefs,

in Freundschaft Maradas Mannen lief3,
die folgen sollten unsren Recken,

auf Queste thren Riicken decken.

Kjaskar, den man Heimatloser nannte,
den Gaotterspruch fiir immer bannte
auf Herferd, den ruhmreich Mann,

drum bot er sich als Fiihrer an.

Die Riickreise vom Runjafoss gestaltet sich ganz nach Threm Be-
lieben. Allerdings wird es merklich kilter, und als die Helden nach
Uddahjal zuriickkehren, ist der Fjord zugefroren. Die meisten Giste
sind wieder an die heimatlichen Herdfeuer zuriickgekehrt. Sie tra-
gen die Kunde vom Unhold, von Maradas schwarzem Eid und der
ruhmreichen Queste der Klingensucher mit sich, die bald iiberall in
Thorwal bekannt sein wird.

Da die Gruppe mit Sicherheit cher das Weite suchen oder handgreif-

lich werden wird (orientieren Sie sich fiir den Kampf an den Anga-
ben auf Seite 27), richen sich die Hexen mit einem michtigen Fluch.
Diister schallt es den Helden in den Ohren, als sie die Hohle verlas-
sen Achten Sie darauf, dass sie den Fluch laut und deutlich héren,
damit sie sich nach dem ersten Unwetter die Sache zurechtreimen
konnen:

“Euch sollen alle

Eide schlagen,

die thr Marada

einst heilig gabt!

Nicht schwimme das Schiff,
das schwimmt unter euch,
ob steifer Sturm

in den Segeln steht!

Das heifsen wir Rache
fiir Undank Lohn,

sollt biifsen die Schmach
von Hamglon und Heid!”

Sollten die Helden wider Erwarten auf den Preis der Hexen einge-
hen, miissen Sie die Helden anstatt mit dem Seefluch der Zauber-
weiber (Seite 32f) mit ginzlich unmagischem widrigem Wetter zum
Anlegen in Virport bringen. Dort entfillt dann auch Ognirs zweites
Ritsel (Seite 39f) und die Suche nach den Zutaten (Seite 41f.)

KiasKaR DER HEimATLOSE

Marada fiebert dem Bericht der Abenteurer bereits entgegen. Als sie
hért, was geschehen ist, ist sie tief bestiirzt. Einmal mehr macht sie
den Koboldfluch fiir dieses Ungliick verantwortlich, der nun auch
ihre letzte Hoffnung treffen soll. Sie macht sich Vorwiirfe, nicht selbst
die Hexen aufgesucht zu haben, droht den Seidkonas in einem Au-
genblick mit disterer Rache (wohl wissend, dass sie nichts gegen sie
ausrichten kann), um sich im nichsten Moment gribelnd auf die
Lippe zu beiBen, in der Hoffnung, einen Ausweg zu finden. Auch
die anderen Thorwaler sind entsetzt oder voller Mitgefiihl, als sie
vom Schicksal der Helden erfahren. Einige wenige indes halten sich
kiinftig von den ‘Verfluchten’ und ‘Eidbrechern’ misstrauisch fern, sie
fiirchten, dass das Ungliick der Gefihrten auf sie tibergeht.
SchlieBlich erzihlt Marada, was sie derweil ausrichten konnte: Kurz
nach dem Aufbruch der Gruppe zum Runjafoss hat sie einen Begleiter
fir die Helden gefunden, wie er wiirdiger nicht sein kénnte: Kjaskar
der Heimatlose, der auch am gemeinschaftlichen Eidfest teilgenom-
men hat (siehe Seite 59).
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Kjaskar hat sich bereit erklirt, die Helden bei der Suche nach Tyrfing
zu unterstiitzen, sein Schiff und seine Mannschaft stehen thnen zur
Verfigung.

Obwohl der diistere Fluch wie ein Schatten iiber den Helden driiut,
scheint Marada wohlgemut. Dass ein beriihmter Rekker wie Kjas-
kar die Suche unterstiitzen will, ist fiir sie ein Zeichen, dass sich das
Schicksal zum Besseren wenden wird.

Marada gibt an diesem Abend ein Fest. Dort verkiindet sie, dass die
Helden mit dem Beginn der Schneeschmelze autbrechen werden.
Solvi Starkadson erklirt feierlich, dass er ebenfalls an der Fahrt teil-
nehmen wird, um die Erlebnisse in hehren Versen festzuhalten. Da
Solvi ein Wanderer ist, der nur seine Lieder, aber kein festes Land
Heimat nennt, hindert auch ihn der Hetfrau irregefiihrter Eid nicht
daran, auf diese Queste zu ziehen. Bis die Schneeschmelze eintritt,
vergehen noch zwei Monate, und bis der Winter das Land ginzlich
freigegeben hat, zwel weitere.

WintTERLICHES InfERMEZZO

Sie kénnen die beiden Monate, die zwischen Eidfest und Schnee-
schmelze liegen, nach dem Geschmack IThrer Gruppe ausgestalten. Es
bleibt Thnen iiberlassen, ob Sie diese Zeit Giberspringen oder sie nut-
zen, um den Helden den thorwalschen Alltag nidher zu bringen. Zu
keiner anderen Jahreszeit kann man die Vielfalt der nordlandischen
Kultur und die Eigenarten der dortigen Menschen besser erfassen.
Die Menschen hocken zwangsliufig eng aufeinander, es wird kaum
hell und es ist eisig kalt, sodass sich viel in den Hallas abspielt. Man
singt Lieder und erzihlt sich Geschichten, spinnt und webt oder spielt
Ritsel- und Wettspiele, misst Kraft oder Geschicklichkeit. Allerdings
bietet sich an schénen Tagen auch die Moglichkeit zu einem Ausflug
in die Umgebung, Kufenlaufen auf dem Fjord, einem Bad in einer
heiBen Quelle oder einer Jagd.

Ein schwerer Wintersturm bictet ganz andere Herausforderungen:
Bei einem der Stille geben die Dachbalken unter dem meterhoch auf-
getiirmten Schnee nach. Einige Tiere haben das Weite gesucht, ande-
re miissen aus dem Haus geborgen werden. Oder ein unvorsichtiger
Halbwiichsiger wird vom Sturm tiberrascht, als er seinen Hund, der
ihm davongelaufen ist, suchen will.

Eine Uberwinterung in nordischen Gefilden ist insbesondere fiir
Spieler, die freiem und nicht immer spektakulirem Rollenspiel zu-
geneigt sind, reizvoll. Anregungen zur Ausgestaltung finden Sic in
Unter dem Westwind. Zudem bietet sich die Gelegenheit, ihre kiinf-
tigen Begleiter, Kjaskar und seine Besatzung, besser kennen zu lernen
und Freundschaften zu schliefen.

Kjaskar fiihrt die Abenteurer auf'sein Langschitt Wogenrenner, auf dem
er schon seit Jahren zur See fihrt. Auch die Mannschaft stellt er ihnen
noch einmal einzeln vor — und jeder der 27 begriifit sie mit einem
herzlichen Handschlag — allesamt raue, kampferprobte, sceminnisch
erfahrene Rekker, die einem jeden Anfithrer zur Ehre gereichen.
Selbstverstindlich konnen die Helden die kommenden zwei Monate
ebenso gut weiter stidlich verbringen und dort e¢in anderes Abenteuer
erleben, bevor sie zur Zeit der Schneeschmelze nach Uddahjal zu-
riickkehren, um threm Eid nachzukommen.

Vielleicht schieben Sie ja ein Abenteuer in der Stadt Thorwal (Jurga
wire sicherlich sehr an der Queste der Helden interessiert) oder in der
Umgebung ein (z.B. Die Versunkenen aus der Anthologie Skalden-
singe). Die Angaben in Unter dem Westwind sollten Thnen hierzu
zahlreiche Anhaltspunkte bieten.

Die WOGENDRENOER

Die Wogenrenner ist ein kleines Langschiff von zwanzig Schritt Linge
und vier Schritt Breite. Sie bietet Platz fiir 30 Ruderer. Die Planken
des schmalen Rumpfes sind in Klinkerbauweise angebracht und mit

HiLFE, WiR SinD VERFLUCHT

Eine magische oder karmale Analyse (ANALYS oder BrLicK DER
WEBERIN mit jeweils 14 oder mehr ZfP*/LkP¥; die Liturgie ist
in Thorwal nahezu unbekannt) zeigt, dass die Helden in der Tat
von einem unbekannten Hexenfluch betroffen sind. Wie er sich
auswirkt und wie michtig er ist, lisst sich nicht bestimmen.

Zu ihrem Ungliick miissen die Helden feststellen, dass niemand
in Uddahjal und Umgebung in der Lage ist, den Fluch magisch zu
erfassen oder gar zu brechen; dic entsprechenden Praios- und He-
sinde-Liturgien sind in Thorwal unbekannt. Sollte einer der Hel-
den dazu in der Lage sein, miissen Sie die folgenden Ereignisse
natiirlich — wie auf Seite 30 genannt — entsprechend anpassen.
Marada schligt vor, auszuprobieren, ob und wie stark der Fluch
wirkt. Zu diesem Zweck macht man sich mit Hundeschlitten
{iber das Eis auf den Weg nach Ottasheim, um dort die Probe aufs
Exempel zu machen und eine Seefahrt zu wagen. Wegen der vor-
herrschenden Winde wendet man sich siidwirts. Vermutlich zur
allgemeinen Uberraschung und Erleichterung verliuft die Fahrt
ohne Zwischenfille. Allerdings freuen sich die Helden zu friih:
Der Fluch entfaltet seine Wirkung niamlich erst, sobald die Hel-
den sich nérdlich des Hjdlmrfjords begeben. Kjaskar scheint kei-
ne Bedenken zu haben: Mit einer abfilligen Handbewegung geht
er iiber etwaige Bedenken der Helden hinweg. SchlieBlich lebt er
bereits seit {iber zehn Jahren mit cinem michtigen Travia-Fluch.

geteerten Warzelfasern abgedichtet. Das eisblau und weil gestreifte
Segel der Wogenrenner und der geschnitzte, grimmige Eisbirkopf
— eine ungewohnliche Zierde fiir eine Otta —, der den Vordersteven
schmiickt, sind an allen Kiisten Thorwals bekannt. Bei Windstille
oder Sturm kénnen Segel samt Rah schnell cingeholt und auf zwei
Gabelstiitzen vor und hinter dem Mastbaum abgelegt werden.

Das Leben an Bord spielt sich auf engstem Raum ab, es gibt kein Un-
terdeck, in dem man es sich bei Regen und Unwetter bequem machen
kénnte. Zum Rudern nimmt man auf seiner Seekiste Platz. Gegen
widriges Wetter schiitzt lediglich eine groBe Plane, die als Zelt aufge-
spannt werden kann. In die oberste Plankenreihe hingt man die be-
malten Rundschilde; andere Waffen, Proviant und Schiffsausriistung
sind an Deck verstaut. (Einzelheiten zur thorwalschen Seefahrt und
zum Leben an Bord in Westwind 110ff.).

Die MannscHAFT
Die Besatzung der Wogenrenner besteht aus Kjaskar, seinen 26 Mann-
schaftsmitgliedern, dem Skalden Snorli und den Helden.

Ausgewihlte Besatzungsmitglieder

e Thyra Olgerdasdottir (34), Segelmacherin, Vorteil: Herausragende
Sicht, Talent Sinnenschirfe (Spez. Sehen) 16; trigt ihr Haar kurz,
weil sie einst Swafnir gelobte, ihm zum Dank ihre Haare zu opfern
(sie ging in einem Sturm tber Bord und wurde wunderbarerweise
gerettet, weil eine Kiste vorbei trieb, an der sie sich festklammern
konnte).

® Yrsa Thjofsdottir (32), Vorteil: Wohlklang, Nachteil: Jahzorn 9;
seit ihr Bruder beim Kampf gegen einen Waljiger zu Tode kam,
wird sie von diisteren Stimmungen befallen und ist sehr melancho-
lisch.

e Ole Olson (28), Vorteil: kilteresistent, herausragende KK, Talent:
Zweihindige Hiebwaffen 17 (Orknase), Wurtbeil 15; trigt auch im
Winter nur ein (bevorzugt blaues) Leinenhemd und dariiber eine
Schaffellweste, immer zu Scherzen aufgelegt.

e Torstor Hildisson (40), Vorteil: Herausragende Balance, Nachteil:
einiugig (eine Narbe zicht sich von der Stirn iiber das linke Auge
bis zur Wange), Freund von
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@ Jurga Frenjasdottir (36) (beste Speerwerferin an Bord, gutaus-
sehend)

@ Thurgan ‘Nase’ Swanildsson (43), Vorteil: Innerer Kompass,
Nachteil: Unansehnlich (ein Axthieb kostete ihn seine Nase, dort
ist nur mehr ein klaffendes Loch — insbesondere wenn er eine Trief-
nase hat, wird es schr unangenehm). Wenn er spricht, ertont durch

seine verunstaltete Nase ein begleitendes Pfeifen, deswegen bevor-
zugt er es meist zu schweigen.

@ Zorga ‘Breitful}’ Breidasdottir (39), wie ihr Name schon sagt, hat
sie unglaublich grofie Fiifie, aber auch ein breites Kreuz; sie ist die
beste Schwimmerin an Bord.

e

DER SEEFLUCH DERZAUBERWEiBEK

Darauf gab’s Jubel und ein Fest,

man riistet’ Schiff und Mensch zur Quest.
Sodann der Tross, er zog an Bord,
Kjaskars Kurs fiihrt’ uns nach Nord.

Die Klingensucher voller Eifer;

doch spiirten nun den Fluch der Weiber,
der hief3 die Wogen, sich zu tiirmen,
und den Wind, gar wild zu stiirmen.

Avr QuEeste

Als die Zeit der Schneeschmelze gekommen und der Fjord wieder
befahrbar ist, geht es an die Vorbereitungen fiir den Autbruch. Sollten
die Helden die vergangenen zwei Monate anderenorts verbracht ha-
ben, ist es Zeit fiir die Riickkehr nach Uddahjal.

Am Abend vor dem Auslaufen bringen die Minner und Frauen ihre
Ausriistung an Bord. Personliche Habseligkeiten finden in kleinen,
hiibsch beschnitzten Holztruhen Platz, die auch als Sitz zum Rudern
dienen. Der Uddahjaler Zimmermann hat fiir jeden der Helden eine
solche Kiste angefertigt, die mit Szenen von der Unholdsjagd verziert
ist. Marada lisst Proviant fiir drei Wochen bringen und stattet das
Schiff mit allem aus, was man fiir die Fahrt benétigt.

Nach einer feierlichen Verabschiedung wird das Schiff bei den ersten
Strahlen der aufgehenden Sonne ins Meer geschoben. Die kraftvollen
Klange vieler Horner begleiten es. Die Riemen tauchen ein, schnell
nimmt das schlanke Schiff Fahrt auf und wenig spiter entfaltet sich
das groBe Rahsegel. Doch es bliht sich nicht.

VERFLUCHTE SEE

Windstille ist ein steter Begleiter am ersten Tag der Reise. Nur die
Riemen bringen das Schiff vorwiirts.
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Doch gegen Abend kommt ein so heftiger Sturm auf, wie ihn kaum
einer an Bord je erlebt hat (siche unten Der Sturm). Das Schiff steht
mehrmals kurz vor dem Untergang, und Solvi besingt spiter in dich-
terischen Versen den Kampf der Besatzung gegen Wind und See.

Im kalten Seesturm Meersalz dtzt
segle ich jetzt, unsere Augen jetst;

der Arm wird matt,
nicht mild ist das Bad.
Zauberinnen seh ich
zwet auf der Flut,
reitend auf dem Riicken

[risch eilt vorwirts

die Wogenrenner.

Das Meer bricht herein,
der Maid bringt Kummer
bald unser Schlummer,
das Wasser nimmit diber. des schwarzen Wales.

Der Sturm wihrt die ganze Nacht und treibt das Schiff nach Nordos-
ten. Mehrmals droht ein Mannschaftsmitglied tber Bord gespiilt zu
werden, und auch das Leben der Helden sollte mindestens einmal
auf Messers Schneide stehen. Manch einer schwirt bei Swafnir, dass
bose Michte bei diesem Unwetter ihre Hand im Spiel haben, und
natiirlich vermuten nicht nur die Helden, dass der Fluch die Ursache
sein konnte.

Wie wahr, denn als sich der Sturm im Morgengrauen abmildert, tau-
chen zwei Frauen neben dem Schiff auf. Sie jagen auf Besen durch
die Luft, ihr Haar flattert wild im Sturm, und sie sind vollkommen
nackt. Zwar besitzen die Erscheinungen makellose, jugendliche Kor-
per, doch trotz der widrigen Umstinde ist zu erkennen, dass sie die
Gesichtsziige von Hamglon und Heid tragen.

Ein BEWEGUNGEN STOREN kann die Hexen nicht hindern, sie
werden von elementaren Kriften getragen. Sobald die Abenteurer sie
erkannt haben, lachen die Seidkonas schrill auf und verschwinden
mit dem Wind. Als am darauffolgenden Tag erncut kein Liiftchen
weht, wird der kleinen Schiffsgemeinschaft die Tragweite des Fluchs
bewusst. Am Tage Flaute, nachts ein Orkan — bis ein Weg gefunden
ist, die Verwiinschung zu brechen, ist jede Weiterreise zur See sinn-
los, ja lebensgefihrlich. Das miissen auch die Helden erkennen, und
Kjaskar legt das Ruder Richtung Kiiste, wihrend die Mannschaft an
die Riemen eilt. Der Schiffsfithrer ist sich sicher, dass der Sturm sie
weit nach Norden abgetrieben hat, wahrscheinlich sogar tiber Olport
hinaus. Land ist keines in Sicht. Und in der folgenden Nacht schligt

erneut ein Sturm dhnlichen AusmaBes zu, der Schiff und Mannschaft
weiter zermiirbt.

Auch wenn es sich bei Kjaskars Mannschaft um erfahrene Seeleute
handelt, sie sind ebenso aberglidubisch wic andere Thorwaler. Manch
einer mustert die Helden argwohnisch und missgiinstig. Es stellt eine
Herausforderung dar, das Misstrauen zu zerstreuen. Notfalls mahnen
Kjaskar und Solvi zur Besonnenheit.

DEer STurm

Die Stiirme, die Hamglén und Heid entfesseln, stellen eine ernstliche
Bedrohung fiir Schiff, Leib und Leben dar. Die Wellen tiirmen sich
mehrere Schritt hoch, das Schiff tanzt wie eine Nussschale auf den
Wellenbergen. Bden reiBen die Ruderer fast von den Ksiten, eisiger
Wind peitscht ihnen ins Gesicht, binnen kiirzester Zeit sind sie vom
Regen und den Brechern durchnisst. Kjaskar steht auch im drgsten
Sturm unbeirrt am Ruder wie ein Fels in der Brandung und ruft sei-
ner Mannschaft mit kraftvollen Worten Mut zu. Aber seine Todes-
verachtung allein kann das Schiff nicht retten und wire er nicht ein
Giinstling Swafnirs, wer weil, ob das Schiff nicht lingst gesunken
wire. Machen Sie den Helden die Gefahr bewusst, in der sie sich be-
finden. Beispielsweise reifit sich ein schweres Fass los und droht, ei-
nen der ihren mit sich tiber Bord zu reifien. Ein Mannschaftsmitglied
wird {iber Bord gespiilt. Zum Gliick ist der Seefahrer mit einer Leine
gesichert und die Helden konnen ihn mit knapper Not lebend aus
den Fluten ziehen. Ein Tau reifit sich los und peitscht todbringend
{iber das Deck, Riemen losen sich aus ihren Halterungen und poltern
umbher. Es ist nicht gelungen, das Segel rechtzeitig einzuholen, nun
pendelt die Rah im Sturm wild umbher, eine tédliche Gefahr fiir jeden,
der nicht schnell genug ausweicht, oder der Mast droht zu brechen,
wenn man nicht schnellstens das Segel einholt.

In der Nacht, bevor man Virport erreicht, reiten einmal mehr die He-
xen auf dem Sturmwind, ihr grimmiges Gelichter verspottet die Men-
schen, die um ihr Uberleben kiimpfen. Doch plotzlich lisst das Tosen
des Windes fiir einen Augenblick nach. Heid ist es, die sich dem Schift
auf Rufweite nihert. Sie schligt cine feurige Rune in die Luft, die
sich blutig vor dem schwarzen Himmel abmalt: die Schicksalrune,
Wyrdruna genannt, ein michtiges Schutzzeichen. Dann setzt das
Brausen des Sturms wieder cin, der Kampf geht weiter und die Hexe
ist verschwunden.

Die KLinGEnNSVCHER vID KjASKAR,
pER HeimatLosk BEi JarL TuRE Vanprason

Trotz Kjaskars kiihner, mdcht ger Worte,
wir schienen vor Swafnirs Pforte,

so musst’ das Schiff vorzeitig landen,
wo wir uns bet Virport fanden.

Jarl Ture hiefs dies Land sein Eigen,
wir mochten thn alsbald gut leiden.
Doch Turesdottirs nahe Kammer,
vom Wurm umringt, welch Jammer!

Zv Gast in VirpORT

Durch sein seeminnisches Geschick und Swafnirs Gnade gelingt es
Kjaskar, die Wogenrenner zuriick zur Kiiste zu fithren. Es stellt sich
heraus, dass der Sturm das Schiff in die Gegend von Virport verschla-
gen hat — was zugleich bedeutet, dass man gétterlob nicht einmal
weit vom geplanten Kurs abgekommen ist. Man beschlieft, Virport
anzulaufen. Obwohl zu Tode erschopft, simmen die Thorwaler ein
trotziges Ruderlied an, und unter dem steten Schlag der verbliebe-
nen Riemen kommt das Ziel bald in Sicht. Manchem rauen Seefahrer
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laufen die Trinen iiber die Wangen und spontan wirft Kjaskar seinen
Schneidzahn in die graue See — Swafnir zum Dank. Viele seiner Leu-
te tun es ihm nach und opfern dem Walgott, das Wort Wunder kommt
tber viele Lippen.

Es ist ein Segen, die langgestreckten Héuser zu erblicken, die man
nahe der Kiiste erbaut hat, ein sicherer Hafen, die Rettung vor dem
Fluch. Links und rechts der Siedlung erheben sich schrofte Kreide-
klippen, zwischen die sich Virport schmiegt. Stidlich des Hafens liegt
auf einer Anhohe der Hof von Jarl Ture Vandrason. Sein Langhaus
ist das groBte und prichtigste von ganz Virport, die Schénheit der ge-
schnitzten Verzierungen ist im ganzen Jarltum bekannt — oder war es,
wie man vielmehr sagen muss. Man muss schon genau hinsehen, um
es von hier aus zu erspihen (Sinnenschirfe-Probe +3, da der dem Ha-
fen zugekehrte Teil des Hauses noch erhalten ist), doch lisst es sich
dann nicht verleugnen, dass das Haus schwer beschidigt ist. Kjaskar
runzelt die Stirn, als man ihn darauf aufmerksam macht. Jarl Ture, so
erklirt er, hat seinen Jarlssitz nicht auf seinem heimischen Hof, wie es
in Thorwal iiblich ist, sondern in einer eigenen Jarlshalla. Einer von
Tures Vorgingern, dessen Sippe durch eine Seuche nahezu ginzlich
ausgeldscht wurde, hat verfiigt, dass sein Hof kiinftig als fester Amts-
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sitz dienen solle, und seitdem haben sich alle seine Nachfolger daran
gehalten. Natiirlich gibt es Spekulationen an Bord, was geschehen
sein konnte: ein Sippénstrcit, ein Ungliick oder ein Uberfall,

Als das Schiff in den Hafen einliuft, haben sich bereits etliche Vir-
porter am Strand versammelt, um zu sehen, ob Freund oder Feind
einlduft, darunter auch Jarl Ture, der von zwei Mitgliedern seiner
Jarlskari (Leibgarde, Westwind 43) flankiert wird. Als man Kjaskars
Schiff anhand seines Eisbirkopfstevens erkennt, erhebt sich Jubel.
Ture begriifit sic mit den Worten: “Im Sinne Travias heifie ich euch
als Gast willkommen und spreche iiber euch den Hausfrieden.”

Die angemessene Antwort lautet: “Im Namen Travias danke ich fir
Hut und Gastung und gelobe, ihre Gabe zu achten”.

Der Jarl hat bereits von den Unholdsbani gehért und fiihle sich sehr
geehrt, sie als Giste zu beherbergen. Er liadt Kjaskar, Solvi und die
Helden in sein eigenes Haus, wihrend die anderen Mitglieder der
Schiffsgemeinschaft auf die restlichen Hiuser verteilt werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Ture bittet Kjaskar, Solvi und die Helden, ihm zu folgen. Nach
einigen Schritten stockt Kjaskar: “Sag, Ture, was ist mit deinem
Jarlshof?”

Zuniichst scheint es, als ob Ture die Frage nicht gehort habe oder
ignorieren wolle, denn er marschiert ungerithrt weiter. Kjaskars
Blick wandert zu der Anhéhe, wo sich der Jarlshof erhebt. Als eure
Blicke ihm folgen, scht ihr, dass ein Teil des Hofes in Triimmern
liegt. Und bewegt sich da nicht auch ein grofler, geschuppter Leib?
Ture wendet sich um, seine Miene ist voller Bitternis. “Ein Un-
gliick hat mich, uns, unseren Ort heimgesucht. Doch folgt mir
zunichst in mein neues Heim, dort erzihle ich euch alles.”

Der Weg fiihrt an einem breiten, munteren Bach entlang bis zu Tures
Hof, zwei Langhiusern, die unmittelbar nebeneinander erbaut sind.
Dort warten bereits einige Minner, Frauen (darunter drei weitere
Rekker der Jarlskari) und Kinder auf die Riickkehr des Jarls. Sie ent-
bieten den Giisten den BegriiBungstrunk, bevor Ture sie in seine Hal-
la bittet und ihnen von dem traurigen Schicksalsschlag erzihlt, der
Virport getroffen hat (siehe Seite 35).

Virport

Einwohner: 360

Jarltum: Ifirnsgard (siche Westwind 76f.)

Herrscher: Hetfrau Asgerd Bjarfisdottir (auch Hetfrau der Ottajas-
ko), Jarl Ture Vandrason

Garnison: 14 Rekker der Jarlskari, 30 Rekker der Ottajasko
Ortajaskos/Sippen: Ottajasko

Tempel: Swafnir, Ifirn-Schrein

Gasthéuser: Es gibt ein kleines Gistchaus des Jarls, das derzeit al-
lerdings von seiner Jarlskari bewohnt wird.

Besonderheiten: 10 Meilen westlich des Ortes befindet sich die
Ottaskin der Wellenreiter-Ottajasko, am FEingang des Smore-
fjords, deren Hetmann ein Gefolgsmann von Iskir Ingibjarsson
ist, einem Konkurrenten von Marada und Jurga (Westwind 167,
169) — weswegen er sich auch kaum geneigt zeigen wird, die ‘Ma-
rada-Knechte’ zu unterstiitzen. Einige Mitglieder der Ottajasko
haben sich dem zum Trotze oder gerade deswegen auch in Virport
niedergelassen.

Stimmung in der Stadt: Fiir gewohnlich herrscht Aufbruchsstim-
mung, da Virport vom Aufbau der Garnison im nahegelegenen
Enskar profitiert und bescheidener Wohlstand Einzug gehalten
hat. Derzeit ist die Stimmung allerdings wegen des Wurms, der
den Ort in Atem hiilt, gedriicke.

Nicht-Thorwaler sind hier selten, weshalb Fremde misstrauisch

oder zumindest neugierig begutachtet werden.

VirpPORT

Zur Windreiter-Ottajasko gehéren etwa 170 Leute, von denen etwa
120 im Ottaskin (20) leben und der Rest in den Langhiusern dies-
seits des Bachs, der den Ort teilt, wo sie der Schafzucht nachgehen
(23), Tran sieden und gerben (24) oder sich um die restliche Land-
wirtschaft kiimmern (22).

Der Spihturm (1) am westlichen Rand der Siedlung wird in drei
Schichten von Wiichtern der Ottajasko besetzt. Die Hautbildsteche-
rin (7) Birte Gundridsdottir ist ebenfalls Mitglied der Ottajasko.

Die kleine Gonnakir-Sippe (4) wird von Hersir Ole Firunbrand
angefiihrt. Thre Haupteinnahmequelle ist die Schaf- und Schweine-
zucht, auBerdem betreibt die Sippe einige Handwerke in der Stadt:
cine Poklerei (6), sowie einc Wollweberei und Segelmacherei (3).
Auch der Seiler (2) Gunwald Grirsson gehort zur Sippe. Er stellt aus
Hanf und Seetigerhaut qualitativ gute Seile her. Die Miihle (5) ge-
hort zu gleichen Teilen der Sippe und der Ottajasko.

Die Fischer und Netzmacher (9) gehérten frither einmal zur Gonna-
kir-Sippe, doch seit zwei Generationen gehen diese Familien ihre ei-
genen Wege. Das Handwerk hatin den letzten Jahren einen enormen
Aufschwung genommen, weil der Aufbau der Garnison im benach-
barten Enskar eine hohe Nachfrage nach Lebensmitteln und Gitern
nach sich gezogen hat. Die Kreidefirber (8) und der Schnitzer (18),
der beriihmt fiir seine (Schiffs-)Drachenkopfe ist, gehéren beide der
Wellenreiter-Ottajasko an.

Der Bootsbauer und Schiffszimmermann Ole Grimsson (15) hat sich
erst kiirzlich hier niedergelassen, ebenso der wohlhabende alberni-
sche Hindler Nimgalf ui Vaeren (17), der mit seiner nordmirkischen
Frau Gunhilde in den Ort kam, angeblich weil der Krieg zwischen
Albernia und den Nordmarken den beiden es unmdéglich machte,
in threr Heimat zu bleiben. Doch die Geschichte glaubt in Virport
inzwischen niemand mehr. Man munkelt, dass der Kaufmann die
Oberste Hetfrau mit einem Haufen Silber bestochen hat, damit sie
ihm das Privileg gewihrt, Haupteinkiufer fiir die Garnison in Enskar
zu sein. Es gibt einigen Unmut iiber diese Entscheidung, und man
ist sich einig, dass sich der Fremdling auf Kosten der Einheimischen
tichtig bereichert und einen Gutteil der Mittel fiir den Einkaufin sei-
ne Tasche wandern lisst. Allerdings bleibt es bislang dabei, dass man
hinter vorgehaltener Hand schlecht tiber ihn und seine Frau redet, da
man es sich vorsichtshalber nicht mit thnen verscherzen will.

Jarl Ture Vandrasons Sitz (16) thront auf einer kleinen Anhéhe tiber
Virport, in einem Einschnitt des Hiigels, der den Ort nach Siiden be-
grenzt. Doch derzeit haust dort der Wurm, der Tures Tochter Thora
gefangen hilt. Deshalb ist er in das Langhaus sciner Jarlskari (21)
gezogen — seinen alten Hof — wihrend ein Teil der Rekker in das
Giistehaus des Jarls (12) umziechen musste.

Der Travia-Tempel (19) ist in der Obhut des Geweihtenpaars Frenja
und Bjarne. Thr einziger Sohn Monir Frenjasson hat sich zur ihrer
Enttiuschung nicht Travia, sondern Ifirn verschrieben. Er betreut
den Ifirn-Schrein (10), hilt sich aber die meiste Zeit im Jahr in den
umliegenden Hiigeln und Wildern auf. Seine Eltern haben deswe-
gen Gunlaug aus der Wellenreiter-Ottajasko als Novizin unter ihre
Fittiche genommen.

Eine besondere Stellung im Ort nimmt dic Runenmeisterin Swani-
gund Bjarnesdottir (11) ein, eine alte Runenmeisterin der Runajasko,
die dort einen GroBteil ihres Lebens verbracht hat. Doch jetzt, im
hohen Alter, zog es sie zuriick in den Ort ihrer Kindheit. Entgegen
anderslautender Geriichte versteht sie sich nicht darauf, magische
Runen zu formen. Thr schwaches magisches Talent verhalf ihr aller-
dings dazu, zu eciner der angeschensten Meisterin der Runenschnitz-
kunst zu werden. Die Heilari (13) Gunbritt Thorasdottir ist zu ih-
rem Leidwesen nicht magisch begabt und auch sonst keine Meisterin
ihrer Kunst. Sie betitigt sich auch als Godi, um ihr Einkommen fiir
ihre groBe Familie (elf Kinder) aufzubessern. Gunbritt ist ein Beispiel
dafiir, dass lingst nicht alle Godis in Thorwal iiber tibernatiirliche
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Krifte oder Verbindungen in jenseitige Sphiren verfiigen. Allerdings
ist sie eine gute Menschenkennerin und geschickte Rednerin, die sich
darauf versteht, die passende Prophezeiung, die sich ein Ratsuchen-
der erhofft, zu erahnen. Obschon man ihre Kunst als Heilerin nicht
allzu sehr schitzt (sie versteht sich vor allem auf das ZihnereiB3en
und die Geburtsheilkunde), nimmt man ihre Dienste in Anspruch.
SchlieBlich haben fast alle ihre eigenen Kinder tiberlebt, was im rauen
Norden beileibe keine Selbstverstindlichkeit ist. Thr Mann ist Fischer,
der mehr und mehr dem Met zuspricht, statt sich seinem Handwerk
zu widmen.

Das ScHicksaL von VirpoRYT

Vor drei Jahren bekam Jarl Tures Tochter Thora von einem Firnelfen,
der auf dem Weg nach Olport zur Runajasko war, einen Feuersala-
mander geschenkt, um sie zu erfreuen. Nicht zuletzt, weil sie der EIf
sehr fasziniert hatte, umhegte sie das Tier und hielt es in der Stube.

Doch nachdem Jarl Ture nach einem Jagdausflug mit Ognir (siche
Seite 8) aneinandergeraten war, verwandelte der launische Gott den
harmlosen Salamander in einen gefihrlichen Wurm, der Giber Nacht
zu enormer GréBe anwuchs. Das Ungeheuer wiitete wie toll, durch-
brach die Stirnwand des Langhauses und zerstorte es zum Teil. Die
Kampfer des Jarls stellten sich ihm entgegen, aber niemand vermochte
gegen den Wurm etwas auszurichten, denn keine Waffe scheint den
Panzer des Untieres durchdringen zu kénnen. Etliche Kimpen fan-

den dabei den Tod, denn der Wurm spuckt Feuer und seine Haut ist

von itzendem Schleim bedeckt. Er vertrieb alle Bewohner des Jarl-
sitzes — mit einer Ausnahme: Thora nahm er als Geisel und hilt sie
in dem Haus gefangen. Seitdem ist das Ungeheuer weiter gewachsen
und ist nun so grof, dass es sich um das Gebiude schlingeln kann und
sein Maul an seiner Schwanzspitze ruht.

Auch weitere Befreiungsversuche schlugen fehl, niemand vermochte
bisher den ‘Ognirwurm’, wie Ture die Bestie hasserfiillt nennt, zur
bezwingen. Thora scheint dazu verdammt, ihr Leben in der Gefan-
genschaft des Wurmes zu verbringen. Dieser tut ihr zwar kein Leid
und ldsst es auch zu, dass mutige Leute ihr Nahrung, Wasser und
Feuerholz bringen. Sobald jemand jedoch der Versuch macht, sie zu
befreien oder dem Wurm etwas anzutun, bekommt er seinen Zorn
zu spuren.

Ture hat bereits die Kunde ausgesandt, dass derjenige groBe Reich-
tiimer erringen kann, der seine Tochter zu befreien vermag. Doch
angesichts des Winters fanden sich bisher nur wenige Recken ein, die
einen (vergeblichen) Kampf mit dem Ungetiim wagten. Sein Sohn
Fridleif hat sich vor einiger Zeit nach Olport aufgemacht, um dort
Unterstiitzung zu suchen.

Dies ist der Schatten, der iiber der Ortschaft ruht und Jarl Ture zu
einem verbitterten, sorgenvollen Mann gemacht hat. Seit seine Toch-
ter in der Gewalt des Ognirwurmes ist, flucht er dem gottlichen We-
sen, dem er das zu verdanken hat. Schon oft bot er sein Leben gegen
das seines Kindes, aber Ognir erhért ihn nicht.
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Kjaskar zdgert nicht, sich noch am selben Tag auf den Weg zum
Jarlshof zu machen, denn ihn dauert Tures und Thoras Los. Wie das
Schicksal es will, erblickt er in der Mauerliicke des lidierten Lang-
hauses Thora. Die Tochter des Jarls blickt ihn traurig an, und das
Herz des Recken steht sofort in Flammen. Er schwért dem Jarl, Vir-
port nicht eher wieder zu verlassen, als bis der Wurm erlegt sei und er
Thoras Herz gewonnen habe.

Zwar kénnen die Helden ohnehin nicht weiterreisen, ehe sie nicht
cinen Weg gefunden haben, den Fluch von Hamglén und Heid ab-
zuschiitteln, doch verpflichtet sie Kjaskars unbedachter Schwur nun
auch noch dazu, den Ognirwurm zu bezwingen, bevor sie die Reise
fortsetzen konnen. Es bleibt zu hoffen, dass die Helden bereit sind,
dem Schiffstiihrer beizustehen.

Sollten Sie der Meinung sein, dass einer der Helden empfinglich fiir
Thoras Reize sein konnte, steht es Thnen frei, Kjaskars Rolle durch
thn zu ersetzen.

KjasKARS vnID DER KLINGENSUCHER_
KamPF mit pEm OGHIiRWVURM

Der Jarl versprach sie dem zum Weibe,
der rettet Thora aus der Bleibe.
Kjaskar am Fenster sah die Maid,

voll Liebe schwor zu bannen ithr Leid!

Durch Fluch entfernt vom Weiterkommen,
von Kjaskars Eid in Pflicht genommen,
die Klingensucher rannten Sturm

mit Kjaskar auf den Ognirwurm.

Folgendes berichten der Jarl und seine Gefolgsleute tiber den Wurm:

® Der erste Kampf habe nur kurz gedauert, weil die Ereignisse und
die enorme Macht des Wurms sie tiberrascht haben. Acht Rekker
fanden dabei den Tod.

3

@ Der erste Befreiungsversuch wurde zum Desaster: Der Wurm be-

wegte sich in Windeseile um das Haus, bereit, jeden Angreifer mit
Klauen, Feuer und Fingen zu verderben.
Dabei fanden sie auch heraus, dass die Haut des Ungeheuers von
cinem giftigen, dtzenden Schleim bedeckt ist, den der Wurm zu-
dem aus einer Driise im Riicken speien kann. Weitere drei Rek-
ker fanden dabei den Tod, vier wurden verletzt (weitere Infos zum
Ognirwurm und seine Werte finden Sie gegeniiber.

® Weitere Versuche scheiterten, auch wenn man keine weiteren Strei-
ter verloren hat. Thora, die selbst cine tapfere Kimpferin ist, hat
versucht, den Rettern beizustehen, aber auch sie konnte nichts aus-
richten.

Jarl Ture fasst neuen Mut, als die Helden bzw. Kjaskar erkliren, dass

sie bereit sind, es mit dem Ognirwurm aufzunehmen. Er fordert sei-
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Gabe, Feuer zu speien. Eine héhere Intelligenz hat er nicht ent-
wickelt, wohl aber die Fihigkeit, das Gebidude duferst effektiv zu
bewachen und Thora im Haus gefangen zu halten.

Der Wurm ist nur schwer zu besiegen. Im Verlauf der Saga wird
sich die Gelegenheit dazu ergeben, jedoch sieht das Abenteuer es
vor, dass die Helden zunichst eine Niederlage hinnehmen missen.
Sollten die Helden und Kjaskar bereits im ersten Angrift den Wurm
besiegen, miissen Sie die folgenden Ereignisse (Kjaskars Liebe zu
Thora, Ognirs erstes Ritsel) entsprechend anpasssen.
Riistungsschutz und Magieresistenz machen den Wurm zu einem
kaum bezwingbaren Gegner, insbesondere alle Zauber mit dem
Merkmal Schaden bleiben wirkungslos. Selbstverstandlich bére
sich die Moglichkeit, Thora kampflos aus dem Haus zu retten, z.B.
mittels cines TRANSVERSALIS. Sofern den Helden nicht selbst
Bedenken kommen, weist ein Einheimischer — auch nachdriicklich
— auf die Gefahr hin, dass der Wurm vor Zorn den Ort verwiisten
konnte (was er auch tun wird). Gegebentfalls sollten plotsprengende
Zauberversuche dadurch erschwert werden, dass durch Ognirs Ein-
fluss Wirkungsdauer oder Wirkungsweise modifiziert werden.
Sollte ein Held sich dimonischer Krifte bedienen, wiirde dies
zwangsliufig sein Ende zur Folge haben. Schliehlich ist ein Halb-
gott der Patron des Wurms, der den Einsatz dimonischer Krifte
nicht hinnimmt. Abgeschen davon gibt es niemanden unter den
Thorwalern, der solche Mittel guthiebe, und auch Kjaskar wiirde
keinen ‘Dimonenknecht’ auf scinem Schiff dulden.

Womoglich kommt cinem der Helden der Gedanke, dass der Wurm,
derimmerhin aus einem Feuersalamander entstanden isg, fiir Alchi-
misten von dhnlichem, wenn nicht héherem Wert sein konnte. Die
seltenen Feuersalamander sind sehr begehrt, weil ihnen vieltiluge
heilsame Wirkungen nachgesagt werden. So wachsen ithnen nicht
nur alle GliecdmaBen bei Verlust nach, abgetrennte Korperteile sol-
len in Elixieren dhnliche heilsame Wirkung bei Menschen entfal-
ten. Geeignete Helden kénnen cine Alchimie-Probe ablegen: Ab 7
TaP* weiB der Charakter, dass zu Pulver zerstofiene Gliedmalien
des Feuersalamanders in besonders machtvollen Heiltrinken oder
Heilsalben Verwendung finden.

R A R R S et R W B A 2l o S e A
GrdBe: 18 Schritt

INI 12+1W6 PA 11 LeP 125

RS 9 (Bauchseite unterhalb des Halses RS 3) WS 20

GS 10 AuP 90 MR 20/20

DerR OGHniRWURM
Der Drache, den Ognir aus Thoras Spielgefihrten schuf, erinnert  Biss: DKHNS AT 12 TP 3W6+2
nur noch vage an einen Salamander. Er hat keine Fligel, stattdes-  Klauen: ~ DK HN AT 10 TP 2W6+4
sen sind ihm zwei weitere Beinpaare gewachsen und er hat nun die ~ Schwanz: DK HNSP AT 8 TP 2W6+2

Flammenstrahl: DK 20 Schritt AT 13

TP 3W6+5 (pro 5 Schritt Entfernung TP-1)
Vorteile/Nachteile: Kélteresistenz, Hitzeresistenz, immun gegen Magie
mit den Merkmalen Schaden und Feuer
Besonderheiten: sehr groBer Gegner, vier Aktionen pro Kampfrunde
Giftdriisen: Im Nacken hat der Wurm Driisen, die ein milchig-weiBes
atzendes Gift bis zu 2 Schritt weit ausstoBen. Wer sich dem Kopf des
Wurms von hinten nahert, lauft Gefahr, von einem solchen Strahl getrof-
fen zu werden (der Wurm macht pro 3 Spann Annéherung eine Probe
gegen 10, bei Gelingen AT 12 alle zwei KR). Das Gift hat auf Metall
keine Wirkung, allerdings zerstort es Leder und Stoffe. Nachdem es sich
durch Leder hindurchgefressen hat, ist es aber nicht mehr stark genug,
noch Schaden auf der Haut anzurichten. Trifft es eine stoffbedeckte Stel-
le, halbiert sich die Schadenswirkung der Veratzung und es entstehen
keine bleibenden Narben. Trifft das Gift auf die bloBe Haut, kommt es zu
Veratzungen und dem vollen Schaden.
Auf bloBer Haut wirkt das Gift wie folgt: 1W6+1 SP, die Haut wird veratzt,
die getroffene Stelle bleibt auch kiinftig hésslich vernarbt; nach 2W6 KR
stellt sich die giftige Wirkung ein, alle Attribute sinken fiir W3 SR um 2
Punkte, auBerdem erleidet das Opfer 1 SP pro 1W6+3 KR.
Wiirfeln Sie bei erfolgreicher AT einen W20, um zu bestimmen, wo der
Giftstrahl getroffen hat:

1-3 Kopfbereich (wenn kein Helm mit Vollvisier getragen wird,
volle Schadenswirkung im Gesicht)

5-8 eine der Hande bzw. Unterarme

9-20 Rest des Korpers

Da Ture die Helden davor warnen kann, ist davon auszugehen, dass sie
sich entsprechend schiitzen.

Bei Erregung sondert der Wurm im Ubrigen am gesamten Kérper ein
Sekret ab, das eine dhnliche Wirkung (halbe SP und nur abgeschwéch-
te Atzwirkung) wie das Gift aus seinen Drisen aufweist. Dieser Film
baut sich innerhalb von 1W3 Stunden ab, sodass man abgetrennte Kor-
perteile des Wurms danach gefahrlos beriihren kann.

Feuerodem: 2 SP pro KR bis 5 Schritt Entfernung, 1 SP/KR von 5 bis
10 Schritt; gezielter Flammenstrahl (alle 2 KR) s.0.

Regeneration: 1W6 LeP pro KR. Sollte es den Helden gelingen, dem
Wurm eine GliedmaBe abzutrennen, hatten sie theoretisch eine grof3e
Menge wertvolles alchimistisches Material. Das Problem ist nur, dass
es hier kein Brabaker Vitriol gibt und auch nicht genug hochprozentigen
Alkohol, um das gesamte Kérperteil zu erhalten. Aber es solite méglich
sein, Teile davon zu konservieren, auch wenn das die Wirkung reduziert.
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ne Rekker auf; sich an die Seite der Helden zu stellen, um den Wurm
zu bezwingen und Thora zu retten. 15 Frauen und Ménner folgen
dem Ruf - alle anderen sind, auch wenn es einigen sichtlich peinlich
ist, zu verzagt. Kjaskars Mannschaft steht zu ihrem Schiffsfiihrer,
sodass man mit den Helden auf etwa 45 Kimpen kommt. Nun ist
es an den Helden, einen Schlachtplan zu entwickeln. Es emphehlt
sich, die Spieler iiber den Einsatz der Kimpen entscheiden zu las-
sen — richtig ausgespielt werden sollten jedoch nur die Attacken von
Kjaskar und den Helden. Um die komplizierte Kampfsituation deut-
licher zu machen, empfichlt es sich, eine Karte des Gelindes anzu-
fertigen, auf der die Position der Helden und der anderen Kimpen
markiert wird.

@\

Wie sich der Kampf gegen den Wurm gestaltet, bleibt Thnen und den
Spielern iiberlassen. Alle Tricks und Raffinessen sind erlaubt, jedoch
sollten sich die Kidmpfer immer bewusst sein, dass allzu brachiale Me-
thoden (z.B. der Einsatz von Feuer) auch Thora gefihrden. Zudem
gibt es noch einige Unwigbarkeiten: Niemand weif bislang, wie der
Wurm auf Magie reagiert, und auch das Geldnde gilt es genauer zu
erkunden. Wie schnell bewegt sich der Wurm, frisst er, und wenn ja,
was, braucht er Ruhe, und und und. Thre Helden werden viele Fragen
haben und manches lisst sich nur herausbringen, wenn man sich dem
Untier nahert.

Ognir hat den Wurm mit hervorragenden Instinkten ausgestattet.
Er bleibt friedlich, solange er nicht angegriffen wird, Sie kénnen
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den Helden aber einen gehérigen Schrecken damit einjagen, dass er
bereits die Absicht erahnt, wenn man ihn angreifen will. Dennoch
sollten die Gefihrten die Gelegenheit haben, die Umgebung und das
Langhaus genau zu erkunden.

Auch Thora erblicken sie kurz, ihr hiibsches Gesicht ist gramerfiillt,
tiefe Schatten liegen unter ihren Augen und sie hat groBe Angst, auch
wenn sie sich tapfer gibt. Es ist grundsitzlich moglich, mit ihr zu
sprechen, auch wenn man sich iiber etliche Schritt Entfernung und
den Leib des Wurms hinweg anbriillen muss. Thora weil, dass der
Wurm keine Nahrung und kein Wasser zu sich nimmt, und sie hat
thn auch noch nie schlafen sehen. Sie ist bereit zu versuchen, den
Wurm abzulenken, um zu ihrer Befreiung beizutragen.

Der Wurm duldet nur einen einzelnen Menschen, um Thora Lebens-
mittel zu bringen, niihern sich mehr, wendet er sich ihnen drohend zu
und ldsst niemanden niher heran. Es braucht schon einigen Mut, sich
ihm allein und nahezu wehrlos zu nihern und Thora die Gaben hin-
zustellen, wihrend das grissliche Maul des Untiers nur einen Schritt
entfernt ist, bereit, jederzeit zuzustofen. Der Wurm lisst es weder zu,
dass der Held das Langhaus betritt, noch dass er Thora beriihrt.

Es bietet sich an, zunichst cinen Probeangriff zu wagen, um die
Fertigkeiten des Wurms auszuforschen und die Strategie darauf ab-
zustimmen. Bei einem grof5 angelegten Angriff sollten 1W6 tapfere
Frauen und Miinner sterben.

GESCHLAGEI

Der Verlauf des Abenteuers sieht es vor, dass es den Helden noch nicht
gelingt, den Wurm zu schlagen. Angesichts der Michtigkeit des Un-
geheuers diirfte es auch keine Schwierigkeit machen, das plausibel zu
vermitteln.

Sollten Thre Helden jedoch einen besonders genialen Plan haben,
oder wollen Sie ihnen diese Frustration nicht zumuten, stellt auch das
kein Problem dar. Da Ognir — dhnlich wie Phex — ein Gott der List
und Schliue ist, zeigt er sich vom Heldenmut und der Gewitztheit
der Helden beeindruckt und lisst dem Schicksal seinen Lauf.

Am darauffolgenden Abend, als Ognir in die Halle des Jarls kommt,

um seine Ritsel zu stellen (siche unten), bleibt alles, wie vorgeschen,

allerdings ldsst er Kjaskars Ritsel aus. Jarl Ture aber wird seinem
Schicksal nicht entgehen.

Fiirs erste gehen wir jedoch davon aus, dass der erste (Probe-)Angriff
der Helden zuriickgeschlagen wurde. Jih weicht die frisch geschépfte
Hoftnung aus den Herzen der Virporter, und auch Kjaskar und seine
Leute sind enttduscht und niedergeschlagen. Wie cine diistere Wolke
driut die dunkle Stimmung tiber den Kimpen, als schlieBlich Fol-
gendes geschieht:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Stumm und mit verzweifelter Miene starrt Kjaskar Atemzug um
Atemzug auf des halbzerstorte Langhaus. Nur seine Gesichts-
muskeln zucken unwillkiirlich. Sie sind stumme Zeichen da-
fiir, wie schr es in seinem Inneren arbeitet. SchlieBlich sinkt der
Thorwaler auf die Knie, breitet seine Arme gen Himmel und ruft:
,Edle Géttin Travia! Lange ziirnte ich dir und zurecht sprachst
du deinen Fluch iiber mich. Doch ich flehe dich an, oh gbttliche
Mutter, mir zu vergeben. Nichts mehr wiinsche ich mir, als kiinf-
tig mit der lieblichen Thora an meiner Seite ein Leben allein nach
deinem Willen zu fithren. Bitte erhore mich, verzeihe mir! Sorge
dafiir, dass Ognir Gnade walten lisst, und ich will dir mein rest-
liches Leben weihen und deine Giite lobpreisen, sobald ich mei-
nen Eid gegentiber diesen Frauen und Minnern erfiillt habe!*
Insbesondere seine Freunde und Besatzungsmitglieder sind
sprachlos ob des Gehérten und starren ihn tber alle Mafen er-
staunt an. Doch keiner wagt ein Wort. Nach diesem Schwur gibt
es nichts mehr zu sagen.

Travia zeigt sich von Kjaskars aufrichtiger Liebe und Sorge fiir Thora ge-
rithrt, seine Reue und sein heldenhafter Einsatz, um sie zu retten, fithren
schlieBlich dazu, dass die Gottin thren Fluch von Kjaskar nimmt.

Sollte es nicht zu dieser Szene kommen, weil es den Helden gelungen
ist, den Wurm auch ohne Ognirs Beistand zu bezwingen, bittet Thora
die Giitige nach ihrer Rettung um Gnade fiir ihn. Travia wird sich
dem nicht verschlieBen, und als Kjaskar reumiitig auf die Knie fillt
und zum Dank der Géttin sein Leben weiht, ist ihm ihre Vergebung
gewiss.

Der aLTE RATSELSTELLER
vop Jare Tures Missetat

Doch niemand konnt’ das Wesen bannen,
Agantyrs Sohn verlor vier Mannen.
Drauf weihte er sich der Gottin Travia,
auf dass er hier das Kampfgliick sah.

Als man Ratsel zwei geloset fand,

die fremder Gast am Abend nannt’,

da wusst’ der Alte zu bezwingen,

den Fluch, den Wurm vor allen Dingen!

Ein aBEnDLiCHER Gast

Am darauffolgenden Abend bittet ein alter Mann um Gastung an
Tures Tafel, wo auch die Helden, Kjaskar und einige Mitglieder seiner
Outajasko versammelt sind. Der Alte verschweigt seinen Namen und
verhilt sich duBert geheimnisvoll, jedoch hilt Jarl Ture das Gastrecht
in Ehren und weist dem Fremden einen Sitz am Tisch zu — wenn-
gleich auch einen weniger ehrvollen am Ende der Tafel. Die Stim-
mung ist gedriickt, zu bitter ist die neuerliche Niederlage gegen den
scheinbar unbezwingbaren Wurm. Man trinkt auf die Gefallenen und
erinnert sich an ihre Taten, aber es ist den Frauen und Minnern anzu-

merken, dass sie heute wenig Trost darin finden, dass die Gefallenen
nun an Swafnirs Seite in den Kampf zichen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Der Alte sitzt derweil schweigsam an der Tafel und ignoriert jeg-
lichen Versuch, ihn in ein Gesprich zu verwickeln. Dann aber,
als Jarl Ture sein Methorn hebt, um einen letzten Trinkspruch
auszubringen, bevor das Mahl beendet ist, erhebt er sich. Seine
dunklen Augen funkeln, als er in die Runde blickt: “Zum Dank
fur die Gastfreundschaft will ich den drei tapfersten Kimpen im
Saal ein Ritsel stellen.”

Seine Stimme ist dunkel, ein metallischer Klang schwingt darin
mit. “Wer eine davon lost, erhilt von mir die Antwort auf eine
Frage, die schwer auf seinem Herzen lastet.”

Einen Moment hat es den Anschein, als hallten die Worte nach.
In der Halle herrscht verbliifftes Schweigen, doch der Jarl ant-
wortet sogleich: “Wenn du solches vermagst, Fremder, so sei mir
willkommen!”

Daraufhin erwihlt der geheimnisvolle Alte Kjaskar, Ture und ei-
nen Helden, der sich beim Kampf gegen den Wurm besonders
ausgezeichnet hat.
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Der seLtsamE Gast

Der Alte ist der listenreiche Ognir selbst. Er hat Kjaskars Flehen
erhért und will ihm nun die Méglichkeit geben, den Wurm zu
bezwingen und sein Gliick zu machen.

Wihrend Ognir die Ritsel stellt, lisst er seine Maske immer mehr
fallen. Zunichst sind es nur Geweihte, die eine Aura von beson-
derer Macht verspiiren. Doch schlieBlich werden auch andere ge-
wahr, dass jemand unter ithnen wandelt, der nicht von dieser Welt
ist. Die Worte und Bewegungen des Alten sind von Ehrfurcht ge-
bietender Wiirde erfiillt, ihn umgibt eine stirker werdende Aura
von Macht. Als er schlieBlich Jarl Ture das alles enthiillende, letz-
te Ritsel stellt, ldsst er sein wahres Wesen fast vollkommen offen-
bar werden. Ognir, der Ritselmeister, der von den Thorwalern als
Swafnirs Sohn verehrt wird, mal Versohner, mal listenreicher Sier

von Zwietracht, ist zu ihnen gekommen.

Das ersTE RatfseL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Alle verharren in gespannter Erwartung, als sich der Alte Kjaskar
zuwendet, um mit bedichtigen Worten das erste Ritsel zu stel-
len. Seine vollténende Stimme fiillt ohne Miihe die Halle, seine
Gesten sind gemessen und wohliiberlegt: “Wer ist

im Leib des Tieres verbleiben und ihm unsigliche Schmerzen be-
reiten. Binnen Tagesfrist wird er sich in die Wilder davonmachen.
Doch um den Panzer des Wurms zu durchdringen, musst du ihn
am Bauch treffen, dort, wo seine Wehr schwicher ist. Du musst
aus diesem Loden eine Hose und einen Mantel nihen, sie in Pech
sieden und im Morgentau walken. Davon werden sie steif und
fest wie ein Panzer und kdénnen dem gefihrlichen Brodem der
Kreatur widerstehen. So kannst du nahe genug herankommen,
um den TodesstoB zu fithren.”

Mit ungliubigem Blick nimmt Kjaskar aus der Hand des Alten ei-

nen Tuchballen, der wie aus dem Nichts gekommen ist, entgegen.

Das zweite RATSEL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nun nihert sich der alte Ritselsteller dir [Name des Helden], seine
Worte klingen voller Wiirde und GréBe durch das Langhaus. Die
Travia-Geweihte Frenja sinkt auf die Knie und birgt das Gesicht
in den Hinden. Alle erstarren, als sich ein leises Schluchzen ihrer
Brust entringt. Manche ma-

chen Anstalten, nach ihren

Waffen zu greifen, an-

der Michtige, der tiber manches schaltet und halb
zu Dere sich wendet? Leute schiitzt er, mit dem
Land hadert er, hat einen gewundenen Freund.
Hehrer Kjaskar, kannst du es raten?”

Kjaskar senkt seinen Blick und beginnt, ficberhaft
nachzudenken.

Die Spicler diirfen gerne mitritseln. Sollten sie
nicht auf die Losung kommen, erhellt sich nach ei-
nigen Minuten das Gesicht des Heimatlosen, und
er spricht ebenso bedichtig wie zuvor der Alte: “Gut
ist dein Ritsel, Fremder. Es ist der Anker.”

Damit ist der Alte zufrieden, und ein Licheln legt
sich tiber sein Gesicht. In diesem Moment strahlt
er eine eindrucksvolle Wiirde aus. In der Luft liegt
eine merkwiirdige, knisternde Atmosphire. Ist einer
der Helden geweiht, verspiirt er fiir einen Augen-
blick eine Aura groBer Macht (siche oben).

Mit einer wiirdevollen Handbewegung fordert der
Alte Kjaskar auf, ihm seine Frage zu stellen. Bei die-
sen Worten sinkt in einer Ecke der Halle ein alter
Rekker plétzlich ohnmichtig zu Boden, auf seinem
faltigen Gesicht liegt ein chrfiirchtiger Ausdruck.
Kjaskar erzittert. Niemand kann sich erkliren, was
vorgeht, aller Augen ruhen gebannt auf dem Frem-
den. SchlieBlich stellt Kjaskar die Frage, wie er den
Wurm im Kampf besiegen kann — und zu zur allge-
meinen Verbliiffung weil der Alte Rat.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Reiche mir deinen Speer!” Der Alte legt seine
Hand auf die eherne Speerspitze und verharrt
schweigend fiir einige Atemzige. Als er Kjaskar
den Speer zuriickgibt, sagt er: “Bevor du dich
mit deinen Gefihrten erneut dem Untier stellst,

entferne den Nagel, mit dem die Eisenspitze am
Schaft befestigt ist. Wenn du dann den Speer ge-
gen den Wurm fiihrst, wird die Spitze der Wafte
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dere weichen chrfiirchtig zuriick. “Was geht hier vor?”, wispert
es und “Bei Swafnirs Fluke!” Da stellt der Alte das zweite Ritsel:
“Wer ist der Michtige, der tiber die Marken zieht? Er frisst Wasser
und Wald: Wind scheut er, doch Bewaffnete nicht, und verschrt
den Sonnenschein. Hehre(r) [Name des Helden|, kannst du es ra-
ten?”

1”

Ortionar: Ocnir kEnT

minpeSTENS EinEn DER HELDEN

Sollten die Helden bereits die Jandra-Saga aus der Anthologie
Skaldensinge ecrlebt haben, spricht Ognir thn mit folgenden
Worten an: “Du, der du schon meiner Harfe gefolgt bist ...”

Der Nebel ist des Ritsels Losung, an der sich selbstverstindlich alle
Spieler versuchen dirfen. Um die Suche nach Tyrfing fortsetzen zu
konnen, miissen die Helden den Fluch der Seidkonas {iberwinden.
Es steht also zu hoffen, dass sie den Alten bitten, ihnen dabei zu hel-
fen. Und auch diesmal weil} der Fremde eine Losung.

Das RifvalL

Um den Fluch zu brechen, miissen die Helden einen wunderkriftigen
Trank brauen. Dazu benétigt man drei Dinge: den zu Pulver zersto-
Benen Zahn eines minnlichen Seetigers, die Zunge eines Schneelau-
rers und eine Knospe des Sturmkriechers. Diese drei Ingredienzien
sind allerdings nicht leicht zu beschaffen (siche Die verflixten Zu-
taten auf Seite 41) — und die Helden missen sie allein erringen. Das
Gebriu muss mit dem Schaft von Kjaskars Speer (s.0.) umgeriihrt
werden (eine AURAPRUFUNG kénnte zeigen, dass der Schaft karmale
Krifte aufweist) — sodass sie auBlerdem darauf achten miissen, dass
der Speerschaft den Kampf mit dem Wurm tbersteht. Diese Zutaten,
mit dem Speerschaft in ein Schank siedende Milch cingeriihrt, dabei
die Worte “Schicksal, komme, Schicksal, gehe, doch nimm deinen
natiirlichen Gang” gesprochen und sodann getrunken, befreien die

Helden von ihrem Fluch.

Das prifte RAaTseL vnp Ocnirs FLucuH

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nun wendet sich der Alte Jarl Ture zu, um ihm sein Ritsel zu
stellen. Diesmal klingen seine Worte so machtvoll, dass die Pokale
und Trinkhérner erzittern, und noch lange hallen sie nach: “Was
sagte ()gnir ins Ohr der holden Travia, che er ihr den Stein des
Feuerherrn zuriickgab?”

Sofort herrscht ehrfiirchtiges Schweigen — einige Anwesende wer-
fen sich angstvoll zu Boden, andere ziehen die Kopfe ein. Denn
gemiB der tiberlieferten Geschichte um den Stein des Feuerherrn
(Westwind 55) kénnen nur Ognir und Travia selbst die Antwort
auf die Frage des Alten wissen. So hért ihr einige Anwesende auch
wispern: “Ognir selbst ist gekommen, um die Ritsel zu stellen.”
Ture aber, voller Zorn iiber Ognirs Grausamkeit und voller Hass
tiber das Leid, das der Gott ihnen bereitet hat, ziickt im blinden
Jihzorn seine Axt und schligt nach dem Alten, der sich im selben
Augenblick in einen Schneefalken verwandelt und zum Dach
emporfliegt. Doch Tures Axt hat den Schwanz des Vogels zuvor
noch getroffen, drei Federn sinken zu Boden.

Mit einem Mal erfiillt eine dréhnende, korperlose Stimme die
Halle: “Dafiir, dass du mich erschlagen wolltest, sollst du den Tod
finden durch die Habe derer, die du nun deine Giiste heifit!”
Danach fliegt der Falke durch das Dach (!) aus der Halle. Der
Spuk scheint vorbei.

Die Zeugen des Schauspiels sind wie vom Donner geriihrt. Manchen
laufen die Trinen ungechemmt tiber die Wangen, andere stieren wie
gebannt auf das Dach der Halla, durch das der Falke verschwunden
ist, oder blicken bestiirzt ihren Jarl an. Der ist schneebleich, seine
Hinde zittern, als er nach seinem Trinkhorn greift. Die diistere Pro-
phezeiung des Gottes liegt wie ein Schatten tiber den Versammelten.
Viele Blicke ruhen auf den Helden und Kjaskar, manche herausfor-
dernd, manche voller Misstrauen und Furcht, manche voller Mitge-
fithl, denn die meisten sind sich gewiss, was Ognirs Worte bedeuten:
Jarl Ture wird durch die Hand Kjaskars oder eines der Helden ein
blutiges Ende finden. Ognirs Urteil verdammt sie dazu, Eidbrecher
zu werden und Ture die Gastfreundschaft iibel zu vergelten.

Von nun an begegnet der Jarl seinen Gisten mit Misstrauen — wie
sehr sie auch beteuern, ihm kein Haar zu kriimmen zu wollen. Er
lisst seine Leibwache verdoppeln, niemals mehr sicht man ihn ohne
Wafte. Aber noch braucht er die Fremden, um den Wurm zu bezwin-
gen, und auBerdem hat er thnen den Schutz seiner Gastfreundschaft
versprochen.

Man belauert einander voller Spannung. Schnell wird eine harmlose
Bemerkung der Helden missverstanden oder hat einer der Gefihrten
das Gefiihl, dass ihm im Dunklen jemand nachschleicht. Eskalieren
sollte die Situation aber besser noch nicht.

In den kommenden Tagen tritt aber auch die Schicksalsergebenheit
vieler Thorwaler zutage: Man erachtet Bemiihungen der Helden, das
Misstrauen zu zerstreuen — z.B. indem sie ihre Waffen dem Jarl tiber-
geben — als chrenhaft, aber auch als zum Scheitern verurteilt, denn
“dem Willen der Runjas kann sich niemand widersetzen”.

Die Federn des Falken sind natiirlich schr begehrt. Sollte eine davon
in Spielerhinde gelangen, kann sie dem Meister niitzlich sein: Viele
Geschenke Ognirs sind, seinem Wesen entsprechend, zwiespiltiger
Natur. Die Feder kann sich ebenso als Retter in der Not erweisen wie
als triigerischer Freund. Es liegt bei Thnen, ob sie der Gruppe in einer
brenzligen Situation den Hals rettet oder aber — im Gegenteil — sie
erst in eine solche bringt. Zum Beispiel konnte sich ein plotzlicher
Windhauch regen, der den Helden in einem Gesprich einen entschei-
denden Rat gibt — oder aber ihrem Gegentiber ein Geheimnis eines der
Helden verraten. Sie kénnen auch den Wiirfel entscheiden lassen, ob
die Feder die Wirkung einer Swafnir- oder Efferd-Liturgie verstirkt,
abschwicht oder gar ins Gegenteil verdreht. Nutzen Sie dieses Arte-
fakt wohliiberlegt und im Sinne seines Schopfers —es ist Ognirs Art,
die Sterblichen zu verspotten: sie in einem Augenblick aus groBer Not
zu befreien, nur damit sie sich im nichsten einer weit schrecklicheren
Bedrohung gegeniiberschen. Es ist aber auch Ognirs Art, bisweilen
groBe Milde und Langmut zu zeigen, damit er sich linger an den sich
abrackernden, nach Leben gierenden Sterblichen ergdtzen kann. Wie
oft die Feder wirken soll, bleibt dem Meister tiberlassen.

Der Tod durch seiner Giste Hand, den Ognir dem Jarl prophezeit
hat, ist unausweichlich und eine Anspiclung auf den Fluch, der auf
dem Tyrfingschwert lastet (siche Seite 49). Die Klingensucher sind
dazu bestimmt, dem Jarl den Tod zu bringen, und mégen sie auch
noch so lange dariiber nachgriibeln, wie dies zu verhindern ist. Vor
Aonen schon woben die Runjas (Westwind 55) die Schicksalsfiden,
und noch niemand konnte deren Verstrickungen 18sen — so jedenfalls
werden Thorwaler die Ereignisse deuten.
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DeErR DrRacHEnRamPF viiD KjaSKARS VERIMAHLUIIG

Am dritten Spruch, dem Jarl genannt,
als Ognir selbst man ihn erkannt,
versprach dem Jarl durch Giste Tod,
weil dieser ihm mit der Axt gedroh.

Drauf wahrhaft wurd’ der Fluch gebannt,
auf Weise, die der Gott genannt.

Und Kjaskar und den kiihnen Recken

es auch gelang, den Wurm zu strecken.

DER SiEG UBER DEN OcnirwvuRrmM

Gleich am nichsten Morgen dringt Kjaskar darauf, sich dem Wurm
zu stellen. Er ficbert danach, seine Thora zu befreien, und beginnt
mit den Vorbereitungen fiir den Kampf] so wie es der Alte geraten
hatte. Noch in der Nacht hat er mit Thyras Hilte Hose und Man-
tel aus Ognirs Loden geniht und sie im Morgengrauen in Pech und
Tau gestirkt. Auch der Speer ist bereitet, den Nagel trigt Kjaskar als
Talisman an einem Lederriemen um den Hals. Alsdann bittet er die
Helden, mit ihm und seinen Leuten die Kreatur zu bekdmpfen. Alle
Einwohner des Ortes, allen voran Jarl Ture, wollen dem sagenhaften
Kampf zuschen.

Erneut sind die Helden gefragt, einen Plan zu ersinnen, der es Kjas-
kar erméglicht, den Wurm an seinem verletzlichen Bauch zu treffen
und den alles entscheidenden Stof auszufihren.

So kommt es auch: Gerade als sich der Wurm aufbiumt und sich wii-
tend auf den niichsten Gegner stiirzen will, springt der kithne Recke
mit lautem Kriegsschrei nach vorne und sticht seinen Speer mit al-
ler Kraft in den verwundbaren Bauch des Wurms. Voller Zorn und
Schmerz iiberzicht das Untier Kjaskar mit seinem feurigem Odem,
doch das Lodengewand hilt die Flammen ab. Er kann sich — nur
leicht verletzt — zuriickzichen.

Sofern ein Held ausdriicklich die Umgebung beobachtet, stellt er fest,
dass ein Schneefalke auf einem Dachfirst den Kampf verfolgt. Als das
Tier wieder in die Liifte aufsteigt, bemerkt er, dass einige Schwanzfe-
dern gestutzt sind.

Der Jubel {iber den gelungenen Stol ist groB. Der Wurm windet sich
vor Schmerzen und sucht schlieBlich das Weite. Die Kimpen geben
sich Gebeten und gottlichen Lobpreisungen hin — immerhin war der
Wurm ein Geschépf Ognirs, und mit Ehrfurcht lisst man ihn zie-
hen. Es bleibt Ihnen und den Spielern tiberlassen, ob es den Helden
gelingen soll, den Wurm zu téten, ob das Wesen irgendwo im Wald
an der Wunde verendet oder ob Ognir es wieder in einen harmlosen
Salamander verwandelt.

Ubergliicklich und trineniiberstromt wirft sich Thora in die Arme
ihres Vaters. Kjaskar indes wendet sich zunichst an Travia und dankt
ithr und Ognir fiir thre Gnade. SchlieBlich blickt er Thora an. Stolz,
Wirme und Zuversicht zeichnen sich auf seinem Antlitz ab, als er
ithre Hand nimmt. Er verkiindet, dass er nicht die versprochenen
Reichtiimer begehrt, sondern Thora bittet, seine Frau zu werden. Sei-
ne Augen strahlen und alle Diisternis oder Zurtickhaltung ist von ihm
abgefallen. Thora findet an thm Gefallen und die Hochzeit zwischen
der holden Schénen und ihrem Retter ist schnell beschlossen.

Die folgenden Tage stehen ganz im Zeichen der Vorbereitungen fiir
dieses festliche Ereignis. Kjaskar verbringt dartiber hinaus jede freie
Stunde in Gesellschaft der beiden Travia-Geweihten, um sein Ge-
liibde zu erfiillen. Auch wenn allseits grobe Verwunderung dariber
herrscht, dass der beriihmte Recke ein der Géttin des Heims geweih-
tes Leben fihren will, man preist Travias Gnade, thren Fluch von
Kjaskar zu nehmen.

Den Helden bietet sich die Gelegenheit, in den kommenden Tagen
die Zutaten fiir den Trank zu beschaffen, um den Fluch zu brechen,
damit sie gleich nach der Hochzeit die Suche fortsetzen kénnen.

o

Nun, da der Wurm bezwungen ist, werden dem Jarl seine Giiste lds-
tig. Ture ist hin- und hergerissen zwischen Gasteid und Argwohn,
Dankbarkeit und Angst. Seine Tochter sucht ihn zu beschwichtigen
— sie will nicht glauben, dass ihr Verlobter oder einer seiner Gefihrten
ihm tatsichlich ein Leid zufiigen wird, und Ture will seinem Kind
nicht das Freudenfest vergillen. Aber Schicksal bleibt Schicksal und
die Stimmung ist angespannt.

Wie weit Tures Furcht geht, ob sich seine Gefolgsleute davon anste-
cken lassen und ob das Folgen zeitigt, bleibt Thnen tiberlassen.

Die vErrLiXTED ZutateEn

Die Zutaten zu beschaffen ist nicht so einfach wie vielleicht zunichst
vermutet. Fremde Hilfe ist bei der cigentlichen Beschaffung nicht
zulissig: Der Sturmkriecher muss selbst gepfliickt und Seetiger und
Schneelaurer eigenhindig erlegt werden, damit Knospe, Zahn und
Zunge den Fluch lgsen.

Allerdings gibt Jarl Ture, der nach des Gottes Urteilsspruch seine
Giste natiirlich so schnell wie moglich loswerden mochte, wertvolle
Ratschlige.

DER SEETIGER.

Ture weiB von einer Kolonie Seetiger (Zoo-Botanica 160f.) in der
Nihe. Diese leben in einer flachen Felsenbucht, eine halbe Tagesreise
ostlich von Virport, wo sich mehrere Minnchen mit ihren ‘Harems’
aus bis zu zwolf Weibchen versammelt haben. An Land, wo sich der
Seetiger watschelnd und schwerfillig bewegt, bietet sich die giin-
stigste Gelegenheit, ihn zu erlegen. Trotzdem ist eine Seetigerjagd
auch dann noch ein gefihrliches Unterfangen, denn die StoBzihne
der Tiere kdnnen tédliche Wunden reifien, und wem es nicht gelingt,

dem massigen Korper auszuweichen, dessen Schicksal ist besiegelt.

Seetiger

GroBe: 5 Schritt Gewicht: 2.000 Stein

INI 8+1W6 PA 2* LeP 96 RS2 WS 20
Hieb: DKH AT 12* TP 1W6 +4

GS 8 (an Land halbiert) AuP60 MR 3/8
Besondere Kampfregeln: Gelénde (Wasser), groBer Gegner,
Niederwerfen (0, Hieb)

R S

DER SCHOEELAVRER

Schneelaurer sind tiberaus listige und gefihrliche Rauber und alles an-
dere als leicht zu finden. Sie gelten als tiberaus aggressive und verbis-
sene Gegner, die auch nicht davor zuriickschrecken, einen kérperlich
tberlegenen, groBeren Gegner anzugreifen. Mit ihrem weiBen Fell
sind sie im Schnee kaum auszumachen, was ihrer Gewohnheit, den
Gegner aus dem Hinterhalt anzugreifen, um ihm die Kehle durchzu-
beifen, entgegenkommt. Wird der Schneelaurer verletzt, wichst seine
Angriffslust um so mehr. Das Blut des Schneelaurers ist schwarz, was
thm den Ruf eingebracht hat, dimonischen Ursprungs zu sein.
Schneelaurer sind iiberaus selten. Allerdings weily der Jarl Rat: Bei
einem Hiigel im Wald, etwa einen guten Tagesmarsch entfernt, lebt
der ‘verriickte Gunnar’. Gunnar stammt aus Virport und hat lange in
den Grauen Bergen als Bergmann gearbeitet, wo er, wie es heiBt, in den
dunklen Stollen seinen Verstand gelassen hat. Vor zwei Jahren kehrte
er nach Virport zuriick. Er ist tiberzeugt, dass es in dem Hiigel, bei
dem er abgeschieden lebt, eine Silbermine gibt, die ihn reich machen
wird. Gunnar ist Magiedilettant und es fillt thm leicht, Tiere zu zih-
men. Sein Meisterstiick gelang ihm vor einigen Monaten, als er einen
Schneelaurer (Westwind 68, Zoo-Botanica 168) gezihmt hat, der nun
seine Schiirfstelle zu bewacht. Das Tier frisst Gunnar geradezu aus der
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Hand und der verschrobene Kauz hingt sehr an ihm. Die Helden al-
lerdings werden rasch merken, dass das Raubtier nichts von seiner Ge-
fahrlichkeit eingebiifit hat. Es ist an ihnen, Gunnar das Tier entweder
abzuschwatzen oder es ihm zu stehlen — unter Umstinden ein mora-
lisches Dilemma, dem Alten seinen einzigen Freund zu nehmen.

I p—
Schneelaurer

GroBe: 1 Schritt Gewicht: 20 Stein

INI 12+41W6 PA5 LeP 20 RS2 WS6
Biss: DK H AT 12 TP 1W6

AuP 20 MR125 GS9

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), Hinterhalt (8),
Raserei (1, je Treffer, kumulativ). Ein Schneelaurer versucht sich nach
jeder Attacke zuriickzuziehen, um in eine glinstige Position fiir einen
neuerlichen Angriff aus dem Hinterhalt zu kommen.

O e e N, o

DER STURMKRIECHER.

Der Sturmkriecher ist eine seltene Pflanze (Zoo-Botanica 212), ein
duBerst geniigsames, siulenartiges Gewichs mit knotigen Trieben,
das auf dem Gipfel des Hjardarholt wichst, cinem kargen Berg, der
sich eine Tagesreise entfernt hoch iiber das Land erhebt. Der Auf-
stieg 1st nicht ohne Gefahren, denn in den steilen, windumtosten
Hohen des Bergs halten sich Schnee und Eis noch bis weit in den
Frithling. Zudem munkelt man, dass der Berg von geheimnisvollen
Gingen und Stollen durchzogen wird und dass dort Waldgeister und
gewissenlose, kleine Bergwesen hausen, die von den Einheimischen
‘Rumpelminner’ genannt werden. Diese sollen zu allerlei Schaber-
nack aufgelegt sein.

Damit nicht genug haben die Helden einen Konkurrenten, von dem
sie nichts ahnen. Gunbritt Thorasdottir, die Heilari, hat Gerkir Snor-
risson erzihlt, dass man Sturmkriecherknospen (Zoo-Botanica 212)
bendtigt, um cinen potenten Liebestrank zu brauen. Und da Gerkir
hoffnungslos in Aedith, die Tochter von Nimgalf ui Vaeren, verliebt
ist, die nichts von thm wissen will, st er entschlossen, seinem Gliick
nachzuhelfen. Da er weiB, dass die Pflanze sehr selten ist, und fiirch-
tet, dass die Helden woméglich die einzige Knospe rauben, versucht
erihnen zuvorzukommen. Der verliebe Narr schreckt nicht davor zu-
riick, zu versuchen, seine Kontrahenten durch Steinschlag, Lawinen
u.d. zur Aufgabe zu zwingen.

Gerkir hat sich auBerdem die Rumpelminner durch Geschenke ge-
wogen gemacht, die in Héhlen des Berges wohnen (Felsenbolde aus
der Gruppe der Bolde, siche auch GroBer Fluss 152, Zoo-Botanica
52f., zu den magischen Fihigkeiten siche WdZ 345£). Die Kerlchen
sind ldstig, aber nicht bosartig. Piesacken Sie die Helden nach Her-
zenslust, bis es ihnen entweder gelingt, ihrerseits die Rumpelminner
zu iiberreden, die Seite zu wechseln, oder aber einen der flinken Bolde
zu fassen zu bekommen. Vielleicht schlieft gar eins der seltsamen
Wesen einen der Helden ins Herz, “weil er sich so lustig drgert” oder
weil er sich bei der Jagd nach den Peinigern besonders gewitzt oder
tollpatschig anstellt.

Als alle Zutaten beisammen sind, machen sich die Helden daran, den
Trank zu brauen. Getreulich sprechen sie die Worte, die Ognir ihnen
aufgetragen hat, und rithren den Trank. Der Schaft des Speeres ver-
geht dabei vollig in dem Gebriu. Als die Gefihrten die wunderlich
schmeckende Fliissigkeit herunterschlucken, vermeinen sie, in der
Ferne das irgerliche Autheulen zweier alter Frauen zu héren.

VERMAHLUNG vIID AVFBRUCH

Nachdem der Ognirwurm bezwungen und der Fluch der Helden
gebrochen ist, herrscht grofie Freude unter Kjaskars Gefolgsleuten.
Auch die Virporter vergessen fiir kurze Zeit Ognirs Verwiinschung
und freuen sich auf die Hochzeit zwischen Kjaskar und Thora.

Gonnen Sie den Helden, nach allen Anstrengungen ein wenig durch-
zuatmen. Wihrend allerorts fiir den Festtag geputzt, geschmiicke,
gebraten und gebacken wird, findet mancher miider Abenteurer die
Mufe, sich anderen Dingen hinzugeben und seine Gedanken von der
Suche nach dem Schwert Tyrfing zu l6sen. Es bietet sich die Mog-
lichkeit, einige Tage ungezwungen und neugierig in Virport und dem
Umland umherzustreifen (sieche auch Westwind 76ft.). Dic obige Be-
schreibung Virports (siche Seite 34) bietet sicherlich genug Anhalts-
punkte, die Helden zu beschiftigen.

Am Tag der Hochzeit ist die ganze Ortschaft festlich geschmiicke.
Alle haben ihre besten Gewinder angelegt, die Rekker zeigen sich
in prunkvoller Kriegstracht. Das zumindest ist fiir eine Eheschlie-
flung ungewohnlich und vermutlich auf Tures Argwohn zuriickzu-
fiihren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Brautleute haben ihre prichtigste Kleidung angelegt. Thora
legt lichelnd ihre Hand in Kjaskars Rechte, um vor aller Augen
den Travia-Schwur zu leisten. Withrend die beiden sich schwo-
ren, sich zu lieben und fest fiireinander einzustehen, windet die
Travia-Geweihte Frenja dem Brautpaar ein Band um die Hand-
gelenke, das aus ciner helleren und einer dunkleren orangefar-
benen Kordel geflochten ist, Symbol fiir die beiden Seclen, die
miteinander vereint werden. Die Zeugen bekunden den Eid mit
lautstarken Rufen.

Mit feierlicher Miene reicht Bjarne, Frenjas Gemahl, den Braut-
leuten das heilige Brot und einen Kelch mit Hochzeitsbier, ein
mit Kriutern und Honig gestiftem Gebriu, das sie miteinander
teilen. Kjaskars Hand zittert leicht, als er den Kelch Thora gibt.
Zum Abschluss tibergibt Frenja thnen eine dickwandige, toner-
ne Schale mit Glut, als Symbol fiir Travias heiliges Herdfeuer
und ihre Liebe, die sie von nun an wirmen sollten. Mit dieser
Glut sollen sie auch das erste gemeinsame Herdfeuer entziin-
den.

Damit ist die eigentliche Zeremonie beendet. Nun kann das aus-

gelassene Fest beginnen.

Die Virporter und ihre Giste feiern bis tief in die Nacht. Der Klang
ihrer Instrumente, ihr frohliches Lachen und Treiben dringt hinaus
auf das Meer und lisst die Trottellummen und Basstélpel bei ihrer
néchtlicher Jagd auf Fische verwundert innchalten. Zu aller Erleich-
terung bleibt das Fest unbeschwert, es gibt kein Anzeichen, dass Ognir
Tures Leben gerade heute einfordern wird.

Gegen Mitternacht zichen sich Kjaskar und Thora unter groBem Bei-
fall und Gejohle in ihr Brautgemach im Langhaus des Jarls zurtick.
Verwandte beider Brautleute rufen dem Paar eindeutige Wiinsche
und Ratschlige hinterher. Kjaskar, nicht faul, bleibt selbst bei zotigen
Spriichen eine Antwort nicht schuldig, wihrend Thora diese mit al-
ler Wiirde einer Jarlstochter mit einem sanften Licheln bedenkt. Die
beiden werden nicht die einzigen scin, die Rahjas Nihe suchen, denn
es gilt fiir alle als segensreich, sich in der Nacht einer Hochzeit mit-
einander zu vereinen. Die Gotter sollen besonders geneigt sein, ein
Paar mit einem Kind zu segnen, und Kinder, die in solch einer Nacht
gezeugt wurden, gelten als Gliickspilze.

Als ein neuer Morgen angebrochen ist, tiberfillt Jarl Ture die Erin-
nerung an das ihm prophezeite Schicksal, und er dringt die Giste
zum Autbruch. Kjaskar, der keinesfalls riskieren will, dass Ognirs
Fluch sich heute erfiillt und die Erinnerung an die Hochzeit in Blut
taucht, willigt ein. Thora versucht redlich, die Trinen zu verhehlen,
als der Abschied von ihrer Familie und threm Vater mit ecinem Mal
gekommen ist, aber es fillt ihr sichtlich schwer, sodass man verein-
bart, dass Kjaskar Thora erst nach Beendigung der Queste heim-
fithren soll.

Fiir wenige Stunden soll das Schiff dann noch einmal in Virport an-
legen. In dieser Zeit soll in Tures Haus keiner der Giste eine Waffe
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tragen. So hofft der Jarl, den Ritselsteller zu tiberlisten. Etliche seiner
Leute schiitteln dariiber den Kopf, andere bewundern, dass er sich
dem Schicksal trotzig entgegenstemmt.

Es dauert zwei Stunden, bis die Wogenrenner mit Proviant beladen ist.
Sodann schieben die noch vom Feiern miiden Besatzungsmitglieder

das Schiff ins Wasser. Am Mast entfaltet sich das wollene Segel, Rie-
men tauchen in sanfte Wogen, und als sich der Vordersteven der of-
fenen See zuwendet, ertonen in Virport die Horner zum Abschied.
Geiibte Augen vermeinen einen Falken auszumachen, der bedichtig
seine Kreise zieht.

Die KLinGEOSVCHER vIID KjasKar
pER HEimaTLOSE inmn DER VAENIBUGTEN

Voll Freud der Held nun Thora sah,

der Traviaschwur alsbald geschah.

Doch Ture angstvoll dringt’ die Giste
zum Aufbruch schnellstens nach dem Feste.

So zogen wir erneut aufs Meer,

der Wind war gut, die See nicht schwer.
Am Ziel der Fahrt man ging an Land,
der Hof des Frodisson dort stand.

ErRnevt avr SEE

Nun beginnt der zweite Teil der Seereise. Das Drachenschiff kommt
schnell voran, vom Fluch der Seidkonas ist nichts mehr zu spiren
— im Gegenteil, die Wogenrenner macht ihrem Namen alle Ehre (An-
gaben zur thorwalschen Schifffahrt finden Sie in Westwind 110£f.).
Und geiibte Augen vermeinen cinen Falken auszumachen, der be-
dichtig seine Kreise zieht.

Sie konnen die Dauer der Reise beliebig gestalten, je nachdem wie
sie den Wind wehen lassen. Mit achterlichem Wind kénnen pro Tag
ganz erhebliche Entfernungen zuriickgelegt werden (mit nichtlichen
Pausen an Land bis zu 200 Meilen). Muss das Schift gegen den Wind
kreuzen oder muss die Mannschaft gar bei anhaltender Flaute rudern,
dauert es entsprechend linger.

Kjaskar folgt der Kiistenlinie, ohne in der ersten Nacht Land anzu-
steuern. Wegen des ablandigen Windes kann man es riskieren, sich vor
Anker liegend zur Ruhe zu begeben. Am nichsten Vormittag erreicht
die Wogenrenner die Ruinen von Amanma Rudh (Westwind 120).
Wenn die Helden erstmals hierher kommen, erklirt Kjaskar thnen,
dass es sich um eine uralte verlassene Trollfestung handelt, die heut-
zutage ein Heiligtum der Gjalsker Barbaren ist. Und tatsichlich sind
auf den Klippen cinige Gjalsker auszumachen. Ein anderes Mann-
schaftsmitglied erzihlt geniisslich die Geschichte, wie die Gjalsker
zur Sommersonnwende ihre Toten mit einem Katapult aufs Meer
hinausschleudern (Westwind 127f.).

Kurz darauf passieren sie grofie Kalksteinklippen, die Knochenklip-
pen. Der Ort trigt seinen Namen nicht von ungefihr: Hier werden
die Gebeine der Gjalsker meist wieder an Land gespiilt. Viele Besat-
zungsmitglieder schlagen Schutzzeichen, um Geister zu vertreiben.
Thorwaler und Gjalskerlinder haben ein gespanntes Verhiltnis.
Die Gjalsker halten ihre stidlichen Nachbarn fiir verweichlicht und
irrgliubig, wihrend die Thorwaler die Gjalsker mit ihrem bizarren
Glauben und ihren merkwiirdigen Sitten bestenfalls als seltsam und
verdreht erachten. Es bietet sich an, an dieser Stelle weitere zum Teil
schamlos tibertriebene oder gar erfundene (aber fiir bare Miinze gehal-
tene) Geschichten tiber die Gjalsker einzuflechten (Westwind 122ff.).
Am frithen Abend erreicht man das Fischerdorf Hjerolfsness, cinen
kleinen Ort, den Kjaskar schon éfter angelaufen hat. Da die Gjalsker
das Meer fiirchten und nur zur Bestattung threr Toten an die Kiiste
ziehen, haben sich Thorwaler entlang der Kiiste bis zum Beginn der
Halbinsel, die den Gjalskafjord beschirmt, in kleinen Dérfern und
auf Gehoften angesiedelt. Die meisten dieser Siedlungen sind bereits
wihrend der Priesterkaiserzeit entstanden, als ‘rechtgliubige’” Thor-
waler vor den Schergen des Sonnengottes flohen (Westwind 71f.).

AVF SEE

Fiir die Seefahrt sind keine besonderen Ercignisse vorgesehen.
Sie kénnen die Zeit jedoch nutzen, um eigene Episoden oder ein
kleines Szenario einzuflechten. So konnte ein nichtlicher Auf-
enthalt auf einem der Gehofte an der gjalskerlindischen Kiiste
dazu fithren, dass dic Besatzung der Wogenrenner mitten in eine
Auseinandersetzung mit einer Sippe Gjalsker Barbaren gerit.
Sollten Sie die Seereise nicht ausspielen wollen, empfiehlt es sich,
diese in eine kurze, stimmungsvolle Erzihlung zu verpacken und
die Handlung wieder einsetzen zu lassen, wenn Thyras die Kiiste
sichtet.

Als man am nichsten Tag den Zwanfirszahn (ein hoher Kalkstein-
berg, Westwind 121) passiert, wird das Wetter schlechter. Ein unan-
genchmer Eisregen setzt ein, der bald in normalen Regen Gbergeht.
Der siiddwestlich drehende Wind wird zu einer méglichen Gefahr fir
die Wogenrenner, falls sie den Klippen und Riffen bei Ifirnshaven zu
nahe kommt. So lisst Kjaskar abdrehen, um den nahenden Sturm
in sicherer Entfernung zur Kiiste abzuwarten. Tatsichlich zieht ein
Unwetter auf, doch ist dieses nicht mit dem zu vergleichen, das der
Fluch der Hexen entfesselt hat. Lediglich treibende Eisschollen sind
eine Gefahr, sie miissen mithilfe der Ruder abgewehrt werden.
Anderntags sind alle erschépft, weit und breit ist kein Land in Sicht.
Doch mit seinem Sonnenkompass (Westwind 110) vermittelt Kjas-
kar durchaus das Gefiihl, dass es keinen Grund gibt, sich Sorgen
zu machen. Und tatsichlich, am nichsten Abend, die untergehende
Sonne im Riicken, meldet Thyra, die fiir ihre adlergleiche Sehkraft
bekannt ist: Land in Sicht. Man passiert Gjalskahage (Westwind 72,
182). Die hiesige Kiiste ist schroff und zerkliftet; steile, bewachsene
Felsen, Klippen und ein breiter, sich tief in das Land schneidender
Fjord prigen das Bild. In regelmibBigen Abstinden schieft die Fonti-
ne eines Geysirs empor, hoch schleudert die Quelle ihr heiBes Nass in
den Himmel. Die Schneeschmelze hat in diesen Breitengraden noch
nicht eingesetzt, und schon seit einigen Tagen sind die Temperaturen
merklich zuriickgegangen. Die Helden haben ihr Ziel, die Vaenibug-
ten, erreicht.

Am nichsten Morgen folgt die letzte Etappe, an die nordéstlichen
Gestade der Vaenibugten. Wegen des ungiinstigen Windes muss die
Mannschaft die letzten Meilen rudern. Es bleibt Thnen tiberlassen,
ob Kjaskar zunichst Gjalskermund (eine Beschreibung mit Karte
kénnen Sie auf www.thorwal-standard.de finden) anlaufen will oder
lieber den Laugstadir, einen kleinen Hot an der Nordkiiste der Halb-
insel, die den Gjalskafjord von der Vaenibugten trennt.

In peEr VaeniBuGcien

Es scheint, als ob sich nicht nur die Wogenrenner die Vaenibugten zum
Ziel erkoren hat. Auf den Wellen tanzen etliche Schiffe und Boote,
darunter auch zwei Snekkars. Sie haben einen Kreis um eine Grup-
pe Haie geschlossen. Jagdgeschrei schallt tiber das Meer, die Madnner
und Frauen an Bord der Schiffe halten Speere und Harpunen bereit,
um nach den eingeschlossenen Tieren zu stofien. Das Wasser, das die
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Wogenrenner durchpfliigt, hat sich bereits rot gefirbt: rot vom Blut der
Haie.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als sich eure Otta der kleinen Flotte nihert, l6sen sich die beiden
Snekkars aus dem Pulk und steuern euch entgegen. Am Vorder-
steven des ersten Schiffes stehen ein beeindruckender Kimpe und
ein hochgewachsener junger Krieger, augenscheinlich Vater und
Sohn, die euch und euer Schiff aufmerksam mustern.

Kjaskar befichlt: “Riemen aufl” Er tritt ebenfalls an den Vor-
dersteven und hebt die rechte Hand zum GruB. Vorsichtshalber
gibt er gleichzeitig ein Zeichen, dass die Mannschaft ihre Waffen
bereithalten soll. Doch nach einigen Minuten der Ungewissheit
erwidert der fremde Schiffsfithrer den GruB, und als die Bord-
winde langsam aneinander vorbei gleiten, springen er und sein

Sohn iiber das Dollbord.

Die Besucher stellen sich als Arngrim Frodisson, Herr von Laugstadir,
einem Gehoft am Ostufer der Bucht, und dessen Sohn Ingjald vor.
Arngrim ist sichtlich angetan, einen so berithmten Rekker wie Kjaskar
zu treffen. Die Nachricht von den Unholdsbani hat den Laugstadir al-
lerdings noch nicht erreicht. Nachdem man sich einander vorgestellt
hat, fragt Arngrim nach dem Grund ihrer Reise. Es bleibt zu hoffen,
dass die Helden keinen Hehl aus ihrer ruhmreichen Queste machen,
denn Arngrim ist Feuer und Flamme, als er von ihrer Aufgabe hort,
und lidt sie alle iberschwiinglich in sein Haus. Dazu spricht er die
traditionellen Begriifungsworte: “Im Sinne Ifirns heiBe ich dich als
Gast willkommen und spreche tiber dich den Hausfrieden.”

Die Tatsache, dass sie im Auftrage Maradas und nicht Jurgas unter-
wegs sind, macht ihm die Abenteurer noch sympathischer.

Derweil kreuzt der zweite Snekkar in einigem Abstand, doch als Arn-
grim beruhigend heriiberwinkt, nimmt das Schiff wieder Kurs auf die
anderen Boote, deren Besatzungen ihr blutiges Werk beendet haben.
SchlieBlich steuern Arngrims Vagaholm und Kjaskars Wogenrenner
gemeinsam gen Laugstadir. Die Frauen und Minner des Hofes sind
noch bis spit in den Abend hinein damit beschiftigt, die getéteten
Haie an Land zu ziehen, auszuweiden und zu zerteilen. Thr Tod
schenkt den Nordleuten Fleisch, Knochen fiir Schnitzereien und Ge-
brauchsgegenstinde und vieles mehr.

Lavegstabpir

AufLaugstadir werden die Giste von Arngrims Gattin Signy und ihrer
lieblichen Tochter Aslaug herzlich willkommen geheifien. Den Rest
des Tages verbringt man groftenteils in der Halla des Langhauses,
wo Kjaskar und die Helden bei Fisch, Beeren, Niissen und Skyr von
Arngrim mit Fragen formlich tiberschiittet werden. Er will mehr tiber
die Abenteuer der Helden, iiber Thorfinnas Grabstitte und den Ru-
nenstein und natiirlich den mutmaBlichen Verbleib Tyrfings wissen.
Dass Kjaskar und die Helden sich sicher sind, dass sich die legen-
dire Wafte vermutlich sogar hier in der Gegend befindet, versetzt ihre
Gastgeber in fieberhafte Begeisterung. Selbstverstidndlich bittet man
Solvi Starkadson mehr als einmal, die bisherigen Strophen der Klin-
gensuchersaga vorzutragen.

Arngrim vermag den Helden zu helfen: Sein Vater hat ihm einmal
von zwei Alfen, erzihlt, einem Briiderpaar, das in den Bergen lebt,
knorrigen, kleingewachsenen Minnern, die wundersame Krifte ha-
ben sollen. Ein jeder der beiden sei so stark wie ein Bir, und sein Va-
ter habe Stein und Bein geschworen, dass sie sich unsichtbar machen
konnten. Selbst ist er thnen nie begegnet, aber er hat auf einem seiner
Streifziige ins nahe Gebirge einmal cinen alten Rennofen entdeck,
von dem er glaubt, dass er den beiden gehort hat. Der Schluss, dass
sich das Schwert im Besitz der beiden Alfen befindet oder sie zumin-

Lavgstabir,

Das Gehoft besteht aus einem Langhaus, cinem Gesindehaus,
einem Stall, einem Geriiteschuppen, einer Schwitz- und einer
Riucherhiitte. Nur wenige dutzend Schritt hinter dem Hof ragt
stlich eine steile Klippe auf] in der sich einige Hohlen mit war-
men Quellen befinden, ein belicbter Badeplatz der Laugstadirer.
Die Felswand wird von einem kargen Plateau gekront. Aus einem
heifien Pfuhl entspringt der Rédulgeysir, dessen Wassersdule dut-
zende Male am Tag an die 20 Schritt emporspringt. Gleich neben
dem friedvollen Heiligtum Ifirnshag, einem Ifirn-Schrein, stiirzt
cin kleiner Wasserfall, der Rodulsvoss, in die Tiefe, sein Wasser
flieBt an Laugstadir vorbei in die Bucht. Weiter 6stlich fillt das
Plateau auf Uferniveau ab und ist dicht bewachsen.

Insgesamt 20 Bewohner hat das Gehoft: Arngrim, seine Familie,
mehrere Migde und Knechte sowie die Rekker.

Gegeniiber von Laugstadir liegt zwei Meilen vom Ufer entfernt
eine kleine Insel, an deren siidéstlichem Ufer das Gehaft von
Sigar Gunnarsson liegt. Es trigt den stolzen Namen Rekheim,
‘Heim der Kampfer'.

Das zweite Gehéft in Laugstadirs Nachbarschaft heifit Spangars-
heide und gehort dem tapferen Herleif Haraldsson, der einst den
Troll Gymir tétete und seitdem den Beinamen ‘Gymirsbani’ trigt.
Herleifs Stadir liegt etwa acht Meilen siidlich von Laugstadir. Zu
beiden Nachbarn pflegt man gute Bezichungen.

dest wissen, wo es zu finden ist, liegt nahe. Der Hersir beschreibt den
Helden gerne, wo sie den Ofen finden. Die Heimstatt der Alfen miis-
sen sie aber alleine finden. Die Bitte nach einem Fithrer muss Arn-
grim leider abschlagen, da er alle seine Leute braucht, um die Haijagd
fortzusetzen. Er warnt die Helden noch vor weiteren Gefahren auf
der Reise. So lebt in den Bergen der michtige Troll Suttung, der auf
Menschen alles andere als gut zu sprechen ist und einen Pakt mit den
Berggeistern habe, die dort hausen. Ein Goblinstamm haust am Fufi
der Hiigel und stellt zumindest fiir einsame oder geschwichte Wan-
derer eine Gefahr dar. Zudem durchstreifen einzelne Gjalsker und
Nivesen das Umland.

Als es darum geht, den Marsch ins Gebirge zu planen, erklirt Kjaskar,
dass er und seine Leute nicht mitziehen werden. Der ehrenhafte Recke
ahnt, dass das Ende der Suche kurz bevorsteht, und will den Ruhm,
das Schwert zu finden, allein den Helden iiberlassen. Schlieblich sind
sie s, die vom Schicksal zu Klingensuchern erwihlt wurden.

ArncGrim Fropisson

Arngrim erbte nicht nur Laugstadir von seinem Vater Frodi, auch
dessen Tapferkeit: Mut und Kraft sind dem stolzen Hersir zu e1-
gen. Als junger Spund zog er zunichst auf Abenteuerfahrt gen
Siiden und fuhr viele Jahre lang auf Heerfahrt, was ihm beschei-
denen Reichtum eingebracht hat. Der hiinenhafte Mittvierziger
hat noch nichts von seiner Tatkraft cingebiifit. Arngrim liebt seine
Familie von ganzem Herzen. Scine Frau Signy ist thm das Teu-
erste auf Erden, und seine beiden Kinder Ingjald und Aslaug er-
fiillen ihn mit groBem Stolz. Arngrims Rat ist auch auf den beiden
ort.
GroBe: 1,92 Geb: 982 BF
Haarfarbe: blond  Augenfarbe: blau

Kurzcharakteristik: urteilssicherer und entschlussfreudiger Hersir,
der gerne als Schiichter von seinen Nachbam gehort wird, kompe-
tenter Schiffsfiihrer, meisterlicher Axtkampfer
Herausragende Eigenschaften: MU 16, KL 15,

Nachbarhéfen gerne geh
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Dieser auch den Orte kannte,

den die Seidkonas einst nannten.

Die Sinne schon beim Tyrfing hingen,
als die Helden nun auf Suche gingen.

Hoch in Bergen, gut versteckt,

doch von den Recken bald entdeckt,
zwei Alfen hausten, Zauberschmiede,
wahrten das Schwert vor jedem Dicebe.

Der WEG DURCHS GEBIiRGE

Die Hohle von Durlin und Durgrim ist etwa zwei bis drei Tagesmar-
sche vom Laugstadir entfernt. Der Weg fiihrt am Heiligtum Ifirnshag
vorbei am Hang der éstlichen Hiigel entlang und schlieBlich nordlich
durch einen Wald zu den nordéstlich verlaufenden Hraunbjarg-Ber-
gen.

Fortan ist kaum ein Pfad zu erkennen. Der Weg fithrt durch kleine
Schluchten, an Rinnsalen vorbei und steigt zeitweise beschwerlich an.
Manchmal ist er von Wurzeln und Gestriuch tiberwuchert oder von
Schmelzwasser ausgewaschen, sodass man sich einen anderen Pfad su-
chen muss. Doch alles in allem kommen die Wanderer gut voran.
Einige Anregungen, um den Weg zu den Alfen auszugestalten, finden
Sie im Folgenden.

Das ITest

Die Helden kommen an cinen kargen Hang, wo sich der von Arn-
grim beschriebene Rennfeuerofen befindet. Der Verhiittungsplatz ist
stillgelegt, Griser und Baumtricbe tiberwuchern den Ofen, lange
schon hat hier niemand mehr Eisen aus Grassodenerz gewonnen.
Vermutlich ist das Erz der Umgebung erschopft, und da solche Ofen
leicht herzustellen sind, erschien es den Erbauern sinnvoller, an er-
giebigeren Orten einen neuen zu errichten. Schwirzliche Schlacke
iiberzieht den Boden des Platzes, hier und da bahnt sich ein Trieb
den Weg durch die Kruste. Ein niherer Blick zeigt, dass der Ofen
gar nicht so verlassen ist, wic es den Anschein hat. Denn mittlerwei-
le dient er einem Elsternpaar als Nest, und auf dem Boden glitzern
verfithrerisch ihre Schitze. Wer die erbost ihr Nest verteidigenden
Végel bestiehlt, wird um ein paar Silberbruchstiicke, ein rostiges
Messer, mehrere Bernsteine und einen kleinen Ring reicher sein (alle
wertvollen Stiicke, mit Ausnahme des Bernsteins, stammen von den
Alfenbriidern, die des Sommers des Ofteren draufen vor ihrer Hohle
arbeiten, was den Elstern die Gelegenheit bietet, ab und zu Dinge
zu stibitzen.

Der Ring bestcht aus Meteoreisen, wie cine Magiekunde- oder Alchi-
mie-Probe mit mindestens 7 TaP* verrit. Eine magische Analyse for-
dert zutage, dass es sich um ein mit einem niederen Didmon beseeltes
Artefakt (SRD 19) handelt. Sobald man den Ring auf den Finger
steckt, ist der Damon (resistent gegen Magie mit dem Merkmal Scha-
den) befreit und macht sich sofort daran, den Schatten des Ringtrigers
aufzufressen. Nur wenn er einen Schatten verspeist hat, darf der Dd-
mon in seine Sphire zuriickkehren — folglich ist das kleine Wesen mit
groBem Eifer dabei und wird von nun an zu einem stindigen Begleiter
des ungliickseligen Abenteurers werden. Es kann schon sechs Monde,
sechs Nichte und sechs Stunden dauern, cinen Schatten zu vertilgen
— falls der Didmon nicht ausgetriecben wird. ‘Schiden” am Schatten
bleiben auch nach der Austreibung noch einige Zeit erhalten.

DeER WEG DES DURRO-DOn

Die Helden treffen auf einen jungen Gjalskerlinder Barbaren, Ma-
dhru, der sich als freundlich und umginglich erweist. Der Jingling
hat eine Kopfwunde, sein linker Arm scheint nicht recht zu gebrau-
chen zu sein. Er lidt die Gefihrten an sein Feuer, um gemeinsam sei-

ne Jagdbeute — einen Schnechasen — zu verzehren. Madhru erzihlt,
dass er schon einmal auf Menschen aus dem Siiden getroffen ist, die
ihn und seinen Stamm (die Yakkach) vor groBem Unheil bewahrt
haben (siche das Abenteuer Blutiger Schnee in der Anthologie Skal-
densinge). Noch immer sind die Yakkach geschwicht und Madhrus
Odan hat ihm den Weg gewiesen, zum Zwanfirszahn zu ziehen, um
dort eine Smaragdspinne lebend (!) zu fangen und zum Haerad der
Yakkach zu bringen, damit diese geopfert werden kann. Thr Fleisch
soll die stark geschwichten Schneeeulen-Tierkrieger zu stirken.

Das ist ihm sogar gelungen, allen Schwierigkeiten zum Trotz, denn
er musste die Spinne nicht nur so weit fesseln, dass sie ihm nicht ent-
kommen konnte, sondern sich auch gegen ihre Versuche zur Wehr
setzen, ihn mittels ihrer telepathischen Gabe dazu zu bewegen, sie
wieder freizulassen. Doch nun ist ihm ein grofes Ungliick wider-
fahren: In der gestrigen Nacht ist es der Smaragdspinne gelungen,
die noch sehr junge und wenig erfahrene Schamanin eines kleinen
Goblinstamms durch ihre telepathischen Krifte davon zu tiberzeu-
gen, dass sie ein Kind ihrer Géttin sei. Der Stamm {iberfiel Madhru
am frithen Morgen, befreite die Spinne und brachte sic ins Lager des
Stamms in einem Wildchen im Gebirge. Nun ist Madhru ratlos, was
er machen soll. Der Spinne gefillt es wihrenddessen zusehends, wie
eine lebendige Gottin behandelt zu werden: Sie zeigt immer weniger
Neigung, die Goblins zu verlassen — die indes iiber kurz oder lang
feststellen werden, dass ihr kleiner Stamm kaum den Wiinschen der
Gottin geniigen und trotzdem tberleben kann.

DEeR FucHs

Es scheint kein giinstiger Tag zu sein: Stindig stolpern die Helden
oder verlieren auf dem rutschigen Boden den Halt, oder ein ohnedies
beschwerlicher Weg erweist sich als Sackgasse. Einer der Helden stellt
fest, dass sein Rucksack ein Loch hat (ob etwas verloren gegangen
ist, ist Meisterentscheid), oder die Sohle eines Schuhs 16st sich. Die
listigen Zwischenfille kommen nicht von ungefihr: Einem Helden
fillt auf, dass ein Schneefuchs mit auffilligen Augen, die wie Gold
glinzen, die Gruppe neugierig beiiugt. Es scheint, als ob der Fuchs
ihnen folge. Was auch immer die Helden anstellen, gelingt es ihnen
nicht, sich dem Tier zu nihern. Es scheint wie von Zauberhand zu
verschwinden. Auch seine Spuren verlieren sich plétzlich, als habe
es sich in Luft aufgelost. Hellsichtzauber enthiillen keine arkane
Macht (siche auch Skaldensinge 37). Es handelt sich um Ognir, der
die Gruppe eine Weile in Tiergestalt begleitet und sich einen kleinen
SpaB mit thnen erlaubt. Sofern es dem Gott gefillt oder sie so gewitzt
sind, ihn zu fragen, kann er den Helden jedoch auch den Weg zur
Hohle der Alfenbriider weisen.

BEei DEnN ZAVBERSCHMIEDEN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Nach einem anstrengendem Aufstieg erreicht ihr ein von knor-
rigen Biischen bewachsenes Plateau. In der schroffen Felswand
gihnt ein michtiges Portal, groB genug, dass ein Pferdewagen
hindurchpasst. Der Eingang ist mit meisterlichen Steinmetzar-
beiten verziert: feine Blitterranken, die so filigran gefertigt sind,
dass man jede Blattrispe erkennen kann, so als handelte es sich
um echte Blitter, die zu Stein geworden sind.

Hinter dem Eingang lauert nachtdunkle Schwirze. Aber man
hért Stimmen, gedimpft zwar, minnliche Stimmen und unzwei-
felhaft erziirnt. Kaum dass einer von euch den Kopf durch den
Eingang gesteckt hat, flammen Lichter in sechs Feuerschalen auf]
die die Eingangshéhle mit goldlodernden Flammen erhellen. Es
ist kein natiirliches Licht, wie allein die Farbe verrit, denn in den
Schalen findet sich kein Brennstoft.

45

Ay,

- P

7\



1>

>

e

1

?’Zit\\

AN

Neugierig kommen die Briider aus den Tiefen der Hohle herbeigeeilt,
um zu sehen, wer ihre Ruhe stort. Sofern die Gefihrten keinen be-
drohlichen Eindruck machen, sind sie den Alfen trotz ihrer erhitzen
Gemiiter willkommen.

Den Helden wird beim Anblick der beiden Briider, die von den Thor-
walern Alfen genannt werden, klar, dass es sich ihrem Verstindnis
nach um Zwerge handelt. Breitschultrig und muskulés sind die bei-
den, dabei etwa sechseinhalb Spann grof. Thr rotblondes, langes Haar
und die stattlichen Biirte sind von silbrigen Strihnen durchzogen.
Sie tragen derbe Lederstiefel und lederne Hosen, schwere, irmellose
Wolltuniken spannen sich um die wohlgerundeten Biuche. Auf den
muskelbepackten Armen finden sich gerétete und schwirzliche Stel-
len, wo Funkenflug und heiBies Metall die Haut versengt haben. Da-
riiber tragen beide schwere Schiirzen aus einem schuppigen, rotbrau-
nem Leder, speckig und geschwirzt durch langen Gebrauch. Nach
Thorwaler Art tragen die Zwerge wundervoll gearbeitete Armreifen
und Ketten aus Bernstein mit Anhiingern aus schwirzlich-glin-
zendem Metall. Jeder der Briider trigt mehrere Ringe, einer mit einem
taubeneigrofien klaren Stein fillt besonders ins Auge, aber auch der

DvurrLin viip DURGRIm

Durlin und Durgrim, zwergische Zwillingsbriider, verdanken
threm Vater Iwalt die Gabe zauberischer Schmiedekunst. Er
war es auch, der in seinen Sohnen den Ehrgeiz geniihrt hat, sich
miteinander zu messen und den anderen in seinen Werken zu
tbertreffen. Das Leben in Einsamkeit hat die Briidder wunderlich
werden lassen. Sie kennen seit langem nur sich als Gesellschaft
- und sind einander im Laufe der Zeit ein wenig satt geworden.
Die beiden streiten viel — und konnen doch nicht voneinander
lassen.

Die Briider haben bereits mehrere Jahrhunderte auf dem Buckel
und sind selbst nach zwergischem Verstindnis uralt. Thnen ist
kaum bewusst, wie kurzlebig dic Menschen sind und wie schnell
diese vergessen. Dic beiden sprechen neben Rogolan/Angram
noch Thorwalsch und Bosparano. Thr Ahn Kurim, ¢in Ambos-
szwerg, hatte die Gabe der Sternenkraft, wie die Angroschim die
arkane Begabung nennen. Den Weg des Geoden wollte er nicht
einschlagen und so verlieB er seine heimatlichen Stollen. Bei
Lehrmeistern aus dem Volk der Menschen erlernte er das Hand-
werk, michtige magische Artefakte zu schaffen. Vicle Jahre war
er auf Wanderschaft, viele Lehrer fand er, seine Fertigkeiten zu
perfektionieren, und nicht alle — so sagt man — stammten aus die-
ser Sphire. Nach vielen Jahren kehree er schlieBlich in den Am-
boss zuriick, um dort als Handwerker unvergleichliche Artefakie
herzustellen. Doch die Zwerge wollten den ‘Sternenwirker’ nicht
dulden und betrachteten seine Werke voller Skepsis. Kurim verliefy
die Heimat ein zweites Mal, nunmehr fiir immer. Mit thm zogen
eine Angroscha, die spiter seine Frau wurde, drei Vettern und ein
Oheim. Sie zogen in den Norden, in die Nihe von Tjolmar. Was
dort geschah, hat die Zeit selbst vergessen. Doch es geht die Mir,
Kurim habe sich sogar einen Drachen zum Lehrmeister erwihle.
Einen Sohn hatte ihm seine Frau geboren, Iwalt, der einer der bes-
ten Zauberschmiede aller Zeiten werden sollte. Auch Iwalt fand
eine Frau und sie hatten zwei S6hne, Durlin und Durgrim, die
beide die magische Gabe geerbt haben und das immense Wissen
thres Vaters und GroBvaters dazu. Nach dem gewaltsamen Tod
threr Mutter, die von Zwergen erschlagen wurde, die den Frevler
Iwalt zur Rechenschaft zichen wollten, zog sich der mit seinen
Sohnen in diese entlegene Gegend zuriick, um ungestdrt zu trau-
ern und threm Handwerk nachzugehen. In den Bergen finden
sich viele Rohstoffe, alles andere lassen sie sich von Elementar-
geistern beschaffen, sodass sie thre Heimstatt schon seit Langem
nicht mehr verlassen haben.

nur unwesentlich kleinere blaue Kristall, den der andere trigt, scheint
atemberaubend wertvoll.

Die Héhle, in der die beiden Alfen Durlin und Durgrim leben, ist
weitverzweigt. Sie umfasst viele Kammern, erstreckt sich iiber drei
Ebenen und fiihrt tief ins Herz des Berges hinein. Einige Portale sind
prachtvoll wie die in einem Kénigsschloss, in andere Stollen fithren
nur grobe Durchbriiche, die so schmal sind, dass sich ein kleines Kind
kaum hindurchwinden kénnte. Tief im Inneren des Berges, umge-
ben von einem feurigen Magmastrom, befindet sich die Pforte zu ih-
rer Schatzkammer. Dort stapeln sich unschitzbar wertvolle Beweise
ihres Kénnens, viele davon sind von Magie durchdrungen. Die Tiir
zu threm Hort ist mit Ritselschléssern gesichert. Elementargeister
bevolkern Fels und Feuer, auch sie sind Hiiter des Schatzes und den
Zwergen in Freundschaft verbunden. Selbst Ognir kénnte nicht si-
cher darauf bauen, ohne die Zustimmung der Briider Zugang zu der
Kammer zu bekommen. Nur die Gétter selber, ihre Sendboten und
die Elemente wissen darum, dass manches Kleinod der Briider einem
der Unsterblichen zu Gefallen ist. Sollten die Helden bereits die
Jandra-Saga aus der Anthologie Skaldensinge erlebt haben, erinnern
sie sich womdéglich an die Legende, dass die Harfe Godsignsvanir ein
Geschenk eines Alfen an Ognir war (Skaldensidnge 62). Sie kénnten
auf den Gedanken kommen, dass das Instrument aus der Werkstatt
von Durlin und Durgrim stammt. Es bleibt Thnen tiberlassen, ob Sie
diese Verbindung herstellen wollen oder nicht.

Bemiihen Sie sich zu vermitteln, dass die Zwillinge — trotz aller Zank-
sucht und menschlicher Schwiichen — ehrfurchtgebietende Geschopfe
sind. Wahrscheinlich werden die Helden nie wieder einem Wesen wie
ihnen begegnen.

Es wire tiberaus toricht, sollten die Helden auf die Idee kommen, den
Zwergen mit Gewalt zu begegnen. Die Briider wissen sich ihrer Haut
zu wehren. Sie sind durch zahlreiche Artefakte geschiitzt und nennen
eine Reihe michtiger Elementare ihre Freunde. Angesichts der Ein-
zigartigkeit der Zauberschmiede lassen wir bewusst offen, welcher Art
ihre Macht und Kraft ist. Sollte es tatsichlich zu einem Kampf kom-
men, wihlen Sie nach Geschmack Spriiche aus dem Liber Cantiones
aus und bringen Sie die Helden heftig in Bedriingnis. Sie kénnen froh
sein, wenn sie noch so gerade eben mit dem Leben davon kommen.
Thr Vater Iwalt schmiedete das Tyrfingschwert. ()gnir forderte die
Klinge fir sich, doch der Zwerg hatte sein Werk bereits einem Sterb-
lichen versprochen und verweigerte sich dem Ansinnen. In seinem
Zorn verwiinschte Ognir die Klinge (siche Der Tyrfingfluch, Seite
49). Als das Schwert auch seiner letzten Herrin, der ruhmreichen
Thorfinna, den Tod brachte, sorgte Iwalt dafiir, dass es zuriick in sei-
ne Obhut kam, um es in seiner Esse zu schmelzen. Doch er brachte es
nicht ibers Herz, das Schwert zu vernichten.

Als Iwalt starb, erbte Durlin Tyrfing. Nicht einmal im Traum wiirden
die Zwerge auf die Idee kommen, dass jemand davon weill — noch
dazu, wo die kurzlebigen Menschen die Sage um das Tyrfingschwert
nur noch fiir eine erfundene Dichtung halten.

DER STREIT DER ZWERGE

Die Abenteurer kommen kaum dazu, sich vorzustellen, da kommt
erneut Streit auf. Als der Blick eines der Helden zufillig auf einem
Schmuckstiick des einen Bruders verweilt, gerit der andere gleich in
Zorn. Keinesfalls will er ertragen, dass die Giiste einem Artefakt seines
Bruders vermeintlich den Vorzug geben. Sogleich zeiht er seinen Bru-
der, “den Besuchern mit deinen traurigen Versuchen unter der Nase
herumzuwedeln, um sie nur ja davon abzulenken, dass in Wirklich-
keit ich die weit schoneren Stiicke vorzuweisen habe.” Sein Bruder,
nicht faul, setzt zu einer derben Erwiderung an. Die Giste werden
Zeuge cines eindrucksvollen Wortgefechtes (allerdings in Rogolan),
in dem es um Schmiedetalent, Vater Iwalt, verschiedene Himmer und
Ambosse, Geltungssucht, Neid, kiinstlerische Phantasie, Feuerwirme
und Vorziige geht, die eine Vielzahl von Génnern und Bewunder-
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Ein HELD aUs DEm AmBOSS?

Sollte sich unter den Helden ein Mensch oder gar ein Zwerg aus
dem Ambossgebirge befinden, hat dieser bei den Briidern einen
Stein im Brett. Hocherfreut fragen sie nach fritheren Sippenmit-
gliedern: “Was ist denn aus dem alten Igram geworden, der war
doch nie von seinem Bierkrug zu trennen, hat unser Grofivater
erzihlt.” — “Hat der schielende Turgran tatsichlich sein Wort ge-
halten, mit seinen Briidern auszuziehen, um den Gordagrimm
zu erschlagen?”

Dem Helden steht ein Wurf auf Geschichtswissen zu (fiir Menschen
+3). Ab 4 TaP* hat er die Legende vom Zauberschmied Kurim
gehart, der wundersame Schmiedeartefakte schuf, »die selbst An-
groschs Gefallen gefunden hitten« (so die wohlmeinende Sicht),
»die allen guten Sitten widersprochen hétten« (so die traditionelle
Sichtweise) oder aber »der uns mit seiner verfluchten Sternenkraft
sicher ins Verderben gestiirat hitte« (dic strikten Gegner). Obwohl
schnell klar ist, dass die Verwandten, von denen die Brider reden,
seit langem tot sind, unterhalten sich die beiden Zwerge gernce
weiter unter sechs Augen mit dem Abenteurer. Der Held verdient
sich eine Spezielle Erfahrung auf Geschichtswissen und zwei Spe-
zielle Erfahrungen auf cines der folgenden Berufstalente, sofern
bereits aktiviert ist: Bergbau, Feinmechanik, Grobschmied, Kristall-
zucht, Metallguss, Steinschneider.

Einen Helden aus dem Amboss warnen die Zwillinge auch vor
dem Fluch, falls Durgrim den Wettstreit gewinnt (siche Seite 48,
Der Klingensucher Urteil, und Seite 49, Der Tyrfingfluch).

ern dem einen oder anderen geschenkt haben soll. Dabei fallen auch

Namen von Wesen, die den Helden hochstens als Fabelwesen oder
aus dem goétterkundlichen Unterricht bekannt sind: z.B. Xeledon,
Levthan, Aves, Swanifreij, Hrunja und Hrunir (falls Sie einen Spiel-

stil pflegen, in denen die aventurischen Gottheiten den Menschen
deutlich ferner sind, ersetzen Sie die Namen dieser géttlichen Wesen
mit legendiren und berithmten menschlichen Helden). Beispiele:
“Von wegen Aves, ha, was sollte der wohl mit deinem Pfeifenhalter
anfangen?” oder “Xeledon war duferst erfreut von meiner goldenen
Staffelei, die zusammengelegt an jedem Giirtel Platz hat.” oder “Het-
mann Arjolf hat sich jedenfalls nicht beschwert tiber meinen beleuch-
teten Sonnenweiser, der thm den Weg in die alte Heimat jenseits des
Meeres wies.”

Schon nach wenigen Minuten des wortgewaltigen Donnerwetters
scheinen Durlin und Durgrim ihre Giste schlichtweg vergessen zu
haben. Bemiihen sich die Helden darum, zu schlichten, kithlen sich
die Gemiiter etwas ab, und die Briider beschliefen nach kurzem Ge-
fliister, die Fremden um einen Schiedsspruch zu bitten. Andernfalls
kommen sie beizeiten von alleine auf den Gedanken, mit diesem An-
liegen an die Abenteurer heranzutreten.

Also machen sich Durlin und Durgrim nacheinander auf in ihren
Hort, damit jeder seine drei prichtigsten Kunstwerke prisentiert, die
die Giiste vergleichen und bewerten sollen.

Wir wollen hoffen, dass die Helden die Gelegenheit nutzen werden
und nicht davor zuriickschrecken, sich den Zorn des Unterlegenen
zuzuziehen. Jeder der beiden Briider versucht immer dann, wenn der
andere gerade auf dem Weg in die Schatzhohle ist, die Abenteurer
zu bestechen, thm das groBere Schmiedetalent zuzusprechen. Bei der
Ehre ihrer Sippe und der Freundschaft der Unsterblichen versprechen
beide ihnen die Erfiillung eines Wunsches.

Selbstverstindlich muss dieser Wunsch im Rahmen ihrer Moglich-
keiten liegen, und sowohl Durlin als auch Durgrim gehen davon
aus, dass sich die Helden cine besondere magiedurchwobene Waffe
wiinschen werden, einen nahezu gewichtslosen Kettenpanzer oder
dergleichen. Doch hoffentlich reift in den Kopfen der Abenteurer
eine andere, gewagtere Idee, was sich als Gegenleistung fordern liefie
— letztlich die einzige Moglichkeit, Tyrfing zu erlangen.
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Wenn pie HELDEN mit

per TUr ins Havs FaLLEn

Der Streit der Zwerge soll die Helden davor bewahren, zu
schnell zu offenbaren, weswegen sic hergekommen sind,
denn freiwillig geben Durlin und Durgrim die Klinge
niemals heraus. Sollten IThre Helden direkt mit der Tiir
ins Haus fallen, miissen Sie etwas improvisieren.

Auch wenn die Briider den Gésten nun mit groBerem
Argwohn begegnen, sind diese nun mal die einzigen in
der Nihe, die ihren Streit entscheiden kénnten. Insbeson-
dere Magier und kundige Krieger nihren die Hoftnung,
es mit fihigen und wiirdigen Richtern zu tun zu haben,
wie sie auch nicht alle Tage in diese Gegend kommen. Die
Aussicht, dass thr Streit um die Krone der Handwerks-
kunst ein fiir alle Mal entschieden werden konnte, lockt
sie sehr. Versuchen Sie im Gesprich durchblicken zu las-
sen, dass die Alfen woméglich geneigt sind, sich auf einen
Handel einzulassen, sofern die Gefihrten bereit sind, ei-
nen gerechten Schiedsspruch zu fillen.

DiE SCHmiEDEARTEFAKIE

Die Werke, die Durlin und Durgrim prisentieren, sind allesamt von unver-
gleichlicher Giite und Schonheit. Durlin kann folgende Artefakte vorweisen:
@ Haare aus purem Gold, so geschmeidig wie die einer jungen Frau, die,
einmal angezogen, auf der Kopthaut festwachsen.

® Ein kleines Schift aus Walrosszahn, in das die feinsten Teile der Takelage
eingearbeitet wurden, mit freilaufenden Seilen und flatternden Segeln aus
hauchdiinnem Silber, das sich auf wahre Schiffsgrofie entfalten kann, wenn
man es aufs Meerwasser setzt.

@ Und cinen goldenen Eber mit silbernen Borsten, dem sein Besitzer Leben
einzuhauchen vermag.

Durgrim hingegen verweist voller Stolz auf seine drei Kleinode:

@ Einen prichtigen Goldring, vom dem zu Neumond zwei Ringe gleichen
Gewichtes und gleicher Reinheit abtropfen.

® Eine Kerze aus edlem Metall, deren Flamme so strahlend leuchtet und
flackert wie jede andere, die aber aus reinem Gold besteht.

@ Und ein silbernes Ahornblatt, dessen winzige Aderchen aus eingelegtem
Gold sich zu Runen mit groBer Zauberkraft formen kénnen.

Nun liegt es an den Helden, ein Urteil zu fillen und den Preis der hoheren
Schmiedekunst zu vergeben. Und — die Gétter seien Zeuge — wir selber ver-

g ;

mogen nicht, das eine dem anderen vorzuzichen, so sehr blendet die Pracht

e

eines jeden Artefakts.
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DerR KLinGENSUVCHER URTEIL vniD DAS ERLANIGEN DES Tyrrinc

Aber da Durgrim sein Wort gegeben und dafiir die Ehre seiner Sip-
pe und die Freundschaft der Gotter verpfindet hat, bittet er seinen

Die Recken friedvoll aufgenommen,
als Urteilskiinder sehr willkommen,
sie stritten sich um ihre Kunst Bruder schlieBlich, das Tyrfingschwert gegen einige Besitztiimer aus

und nun auch um der Helden Gunst. seinem Teil des Hortes einzutauschen, um es den Helden zu geben.
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Versprachen beide wihlbar Habe,
fiir den Preis, die hohe Gabe.
Klingensuchers Preisvergabe
beendet’ schlieflich das Gehabe.

DER SCHIEDSSPRUCH FUR DURLIN

Durlin besitzt das Tyrfingschwert. Wird er gewihlt, muss er das
Schwert herausgeben — wic er es bei der Ehre seiner Sippe und der
Freundschaft der Unsterblichen gelobt hat, auch wenn er die Klinge
hochst ungern zuriick in die Hand der Menschen gibt.

Doch selbst bei den Iwaltsohnen ist ein Teil des Tyrfingruhms bereits
in Vergessenheit geraten, und darum wird Durlin — nachdem er tiber
eine Stunde lang hadert und die Helden zu beschwéren versucht, ein
anderes Artefakt zu wihlen — den Gisten die Klinge schlieBlich iber-
reichen. Er warnt sie aber ausdriicklich davor, dass ein tédlicher Fluch
auf dem Schwert laste. Wann immer es aus der Scheide gezogen wird,
miisse ein Mensch sterben.

Danach zieht Durlin sich in eine hintere Héhle zuriick, verfolgt von
seinem peinigenden Gewissen und den Verwiinschungen von Dur-
grim, der es kaum glauben kann, dass auch sein Bruder die Fremden
mit Versprechungen bestochen hat.

DER SCHIEDSSPRUCH FUR DURGRim

Fillt die Wahl auf Durgrim, muss er den Wunsch der Helden leider
abschlagen, da die Waffe Durlin gehért. Der raffinierteste Weg, dieses
Problem zu meistern, ist den Zwerg darum zu bitten, seinen Bruder
dazu zu bewegen, das Schwert herauszugeben.

Mehr als drei Stunden hadern, schimpfen, fluchen und feilschen die
Iwaltsohne, wihrend die Abenteurer nur hoffen kénnen, dass sich
Durgrim durchsetzt.

SchlieBlich werden sich die Zwerge einig — voller Schmerz tiberlisst
Durgrim seinem Bruder die drei Artefakte, die er fiir den Wettstreit
ausgewihlt hat: seinen wertvollsten Besitz! Aber niemand wird nun
die Helden vor dem Fluch warnen.

So oder so sollten die Abenteurer sich schnellstens auf den Rickweg
machen, che die Zwergenbriider Gelegenheit haben, zu bereuen, das
Schwert herausgegeben zu haben. Und sic sollten es nicht wagen,
Durlin und Durgrim noch einmal unter die Augen zu treten.

Das Tyrrincscawert

Endlich ist es im Besitz der Helden — das Schwert der Sage, Iwalts
Meisterwerk, der Helmuverheerer, der Schildspalter, der Klingenbrecher.
Eine herrliche Scheide aus blutrotem Leder, besticke mit Perlen und
Goldfiden, die verschlungene Muster bilden, verhillt das Schwert,
das schon mehr Schidel gespalten und Herzen durchbohrt haben soll
als die meisten anderen Waffen. Die zweischneidige Klinge trigt auf
beiden Seiten die Gravur zweier sich umwindender Schlangen, ihre
Leiber sind mit zauberkriftigen Runenzeichen bedeckt, von denen
manche selbst Weisen und Gelehrten unbekannt sind. Der Griff des
Schwertes ist mit feinen Goldblittern beschlagen, deren Glanz einen
Feind zu blenden vermag.

Wer den alten Legenden Glauben schenke, weib, dass der Tréger Tyr-
fings aus jedem Kampf als Sieger hervorgeht, denn das Schwert ist
unzerstorbar und gibt seinem Herrn die Kraft, jeden Stof} zu erahnen
und zu parieren. Auch soll sein Stahl von solcher Harte sein, dass er
selbst die Mauern einer Burg zu spalten vermag, und wann immer ein

- Dies scheint zunichst aussichtslos, denn Durlin ist véllig auBer sich, ~ Feldherr im feindlichen Lager das gleifende Sonnenlicht auf Tyrfings
dass auch sein Bruder die Giste mit Versprechungen bestochen hat,  Klinge reflektieren sah, da wusste er die Schlacht verloren. So erzih-
und sic nun auch noch die Dreistigkeit besitzen, die legendiire Klinge  len es die Sagas.
aus seinem Besitz zu fordern.
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Der TyrrincrLucH

Sie forderten das Tyrfing nun,

den Alfen reute neidisch Tun.

Sie mussten doch die Klinge geben,
den Ruhm der Helden hoch erheben!

Doch Tyrfing brachze iible Kraft,

durch Fluch beseelt bis in den Schaft.
Gezwungen zu fordern einen Tod,
wann immer gezogen, das war die Not.

Allerdings lastet ein boser Fluch auf Tyrfing, von Ognir gewoben, der
neidisch auf die wunderbare Klinge blickte und es nicht verwinden
konnte, dass Iwalt sie thm nicht geben wollte, sondern daraufbestand,
sie dem zu tibergeben, in dessen Auftrag er sic geschmiedet hatte.
Wann immer die Klinge gezogen wird, muss jemand sterben.

Sofern die Abenteurer nicht von Durlin gewarnt worden sind, wartet
eine bose Uberraschung auf die Ahnungslosen. Machen die Helden
Anstalten, die Klinge im Beisein der Alfen zu zichen, um sie sich
anzusehen, bestehen diese darauf, dass dies nicht in der Nihe ihrer
Heimstatt geschieht, ohne sich jedoch weiter zu erkliren.

Die Neugier, das Schwert aus seiner Scheide zu befreien, diirfte
ungeheuer sein. Sobald das geschicht, iberkommt den Triger des
Schwerts eine Art Blutrausch. Er will toten. Egal was, egal wen. Er ist
nur noch eingeschrinkt Herr seiner Sinne. Sein Trachten gilt dem:
Tyrfing soll Blut schmecken oder nicht ruhen. Seinen Kameraden
bleibt zunichst nur die eilige Flucht, damit nicht einer von ithnen
erschlagen wird.

Erst wenn ein vernunftbegabtes Wesen durch das Schwert den Tod ge-
funden hat, lasst sich die Klinge zuriick in die Scheide schieben. Und
diese ist auch der einzige Ort, wo sie sich auf Dauer bezihmen lisst.
Es stellt keine Losung dar, Tyrfing auf Dauer gezogen zu halten. Min-
destens einmal binnen eines Tageslaufs fordert das Schwert ein Opfer.
Damit der ungliickliche Held nicht einen seiner Gefihrten erschligt,
sollten Sie es so einrichten, dass sich ein anderes Opfer zufillig in der
Nihe befindet, z.B. ein ein argloser Goblin, Gjalsker oder ein Nivese,
der zu seinem Pech den Weg der Helden kreuzt.

Als der Blutdurst der Klinge gestillt ist, kommt die Waffe zur Ruhe
und tiberldsst die Abenteurer ihrem Entsetzen. Mégen die Gétter ih-
nen die Vernunft einhauchen, Tyrfing niemals mehr zu ziicken, es sei
denn, sie befinden sich im Kampfgetimmel.

DER SCHWERTFLUCH im SPiEL

Der Schwertriger sucht sich fiir gewshnlich das Opfer aus, das sich
ihm am nichsten befindet. Bei mehreren méglichen Opfern wendet
er sich gegen denjenigen, der thm als gefihrlichster Feind erscheint
(sei es, weil dieser seine Waffe gezogen hat oder weil der Held um
dessen tiberlegene Kampftihigkeiten weib). Jedes andere Denken ist
ausgeschaltet, eine Kommunikation ist nicht méglich. Der Verfluchte
kidmpft allerdings ausschlieBlich mit Tyrfing, selbst wenn er eine an-
dere Waffenfertigkeit besser beherrscht, auch magische oder karmale
Fihigkeiten setzt er nicht ein. Erst, wenn er getétet hat, lisst das
Schwert thn aus seinem Bann. Er erwacht wie aus einem Tagtraum,
erinnert sich aber an alles, was er getan hat.

Es empfichlt sich, diese Situation mit dem Spieler unter vier Augen
zu besprechen und ihm die Wirkungsweise des Fluchs zu erliutern,
damit er das Handeln seines Charakters darauf abstimmen kann.
Der Fluch wirkt wie ein starker IMPERAVI, allerdings ist er géttlicher
Natur, weswegen er mit antimagischen Formeln nicht zu brechen ist.
Jedoch lassen sich einige Zauber, insbesondere solche mit den Merk-
malen Beherrschung und Einfluss, aber auch ein PARALYSIS nutzen,
um den Triger fir die Wirkungsdauer des Spruches zu stoppen oder

zu behindern.

s

Auch die Liturgien Aura DES REGENBOGENS (WdG 272) und RuUF IN
Borons ArME (Grad III) (WdG 268) unterdriicken den Fluch fiir die
Wirkungsdauer der Liturgie.
Danach wirke er jedoch unvermindert weiter. Hat man dem Schwert-
triger in der Zwischenzeit das Schwert abgenommen (der Fluch geht
nicht auf den nichsten Triger tiber), gilt sein ganzes Streben, das
Schwert wieder an sich zu bringen, um den Fluch zu erfiillen.
Ist das Schwert einmal gezogen, kann letztlich nur die Liturgie Swar-
NIRS RUHELIED (WG 285) helfen, da der Zustand des Verfluchten
einem Walwiitigen nicht unihnlich ist. Allerdings ist der Fluch der
Walwut eben nur dhnlich, weshalb eine gelungene Liturgic nur dazu
tihrt, dass der Schwertriiger eine Selbstbeherrschungs-Probe +7 ab-
legen darf (diese wird durch die Liturgie nicht erleichtert). Gelingt
diese, kommt er innerhalb von 1W20 KR wieder zu sich und kann
die Wafte zuriick in die Scheide stecken, ohne dass jemand sterben
muss.

Der Fluch des Tyrfingschwerts birgt méglicherweise einige Kompli-

kationen fur den weiteren Verlauf des Abenteuers.

e Es wird nicht lange dauern, bis tiberall in Norden bekannt ist, dass
das sagenumwobene Tyrfingschwert wiedergefunden wurde und
dass alle Legenden um das Schwert der Wahrheit entsprechen.
Simtliche Thorwaler, die davon héren, dass die Helden Tyrfing
gefunden haben, darunter auch Kjaskar und die Mannschaft der
Wogenrenner, sind begierig darauf; das Schwert in voller Schonheit
zu sehen. Es braucht Geschick und Gberzeugungskraﬂ, die Thor-
waler davon abzubringen, sich tiber die Warnung der Helden, die
sie als Mir abtun, hinwegzusetzen.

o Falls Tyrfing an Bord der Wogenrenner gezogen wird und eines der
Mannschaftsmitglieder den Tod findet, hat das nur schwer tiber-
schaubare Konsequenzen. Es hingt auch hier von der Situation
und dem Verhandlungsgeschick der Helden ab, ob sic dem Zorn
der Thorwaler entgehen kénnen. Ob Kjaskar darauf besteht, Blut
mit Blut zu vergelten und einen Zweikampf zu fordern oder ob er
sich mit einem Thurgold zufriedengibt, hingt ganz von der Situa-
tion ab.

@ Auch miissen sich die Helden bewusst sein, dass Habgier oder pure
Neugier selbst so manchen ehrenvollen Thorwaler zu unvorsich-
tigen oder schmihlichen Taten verleiten kann.

Tyrrings MaceT

Zwar handelt es sich bei Tyrfing um eine sehr edle Klinge mit in
der Tat auBergewohnlichen Eigenschaften, doch es besitzt mit-
nichten die Machg, die thr die Sagas zuschreiben. Das Schwert ist
so scharf, dass man ein Seidentuch ohne Miihe damit in der Luft
zu teilen vermag, und zugleich so fest, dass es sich durch den hir-
testen Stahl frisst. Seine Schneide wird nicht stumpf, selbst wenn
man Stein oder Holz zu durchtrennen versucht, und die Zau-
berkunst der Zwerge hat es annihernd unzerbrechlich gemacht.
Dabei scheint es jedoch so leicht zu sein, dass man selbst dann
nicht ermiidet, wenn die Schlacht einen ganzen Tag dauert. Es
schenkt seinem Triger Siegesgewissheit und neuen Mut, selbst
wenn sich das Schicksal gegen ihn verschworen zu haben scheint,
es hilft ihm, selbst schwere Wunden zu ignorieren und neue Kraft
zu finden. Die Klinge 1st magisch durch die Kunst der Alfen und
karmal durchwoben durch Ognirs Fluch.

Regeltechnisch sollte das Schwert scinem Trager durchaus etliche
der oben genannten Vorteile bieten (hohere TP, verbesserter WM
und INI-Modifikator, kein BF, dabei relativ leicht; erleichterte
Mut- und Selbstbeherrschungs-Proben), jedoch trigt es keine Zau-
ber oder Liturgien, die auf Mitstreiter oder Gegner wirken.
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DerR KLinGensvcHER ITEipinGstat

Zuriick bei Arngrim Frodisson,

den Suchern bald das Blut geronn,
als merkten sie den Fluch der Klinge,
von Neidingstat ich nunmehr singe.

Ein Mann am Hof zu Tode kam,

weil Tyrfings Macht ein Opfer nahm.

Das alte Schwert liefs Gastrecht schianden

und Kjaskar, die Sucher zur Flucht sich wenden.

ZuRrUck in Lavgstabpir.

Zuriick in Laugstadir werden die Abenteurer als Helden gefeiert. Rek-
ker, Freie und Unfreie hingen gebannt an ihren Lippen, die Helden
konnen nicht umhin, die Erlebnisse bei Durlin und Durgrim in allen
Einzelheiten wieder und wieder zu schildern. Hérner erschallen, und
es dauert nicht lange, da ist die freudige Botschaft auch nach Rekheim
und zum Hof Spangarsheide gelangt.

Auch die Laugstadirer sind Feuer und Flamme, die sagenhafte Klinge
anzusehen oder gar einmal in den Hiinden zu halten. Sollten die Hel-
den von dem unseligen Fluch wissen, werden sie tunlichst vermeiden,
Tyrfing zu zichen. Selbst wenn es den Helden gelingt, die Thorwaler
davon zu tiberzeugen, dass es besser ist, das Schwert in seiner Scheide
zu lassen (erschwerte Proben auf Uberzeugen/Uberreden), ist die Ent-
tduschung grof, auch wenn man ihre Vorsicht respektiert.

Allerdings liegt es auch in Threr Hand, ob dem so ist. Frither oder
spiter missen die Helden feststellen, dass thnen schlicht nicht jeder
glaubt, dass Tyrfing ein Blutopfer fordert. Selbst wenn einer der Ge-
fihrten der ersten Attacke Tyrfings zum Opfer gefallen ist und die rest-
lichen Helden scine Leiche nun mit sich fithren, besteht zumindest
die Moglichkeit, dass der ein oder andere Thorwaler vermutet, dass
sich die Helden um den Besitz des Schwerts gestritten hiitten. Es liegt
bei Ihnen, ob Hersir Arngrim es gar als Beleidigung und Missachtung

der Gastfreundschaft auffasst, ihm zu verweigern, Tyrfing blank ge-
zogen zu sehen, und ob die Einsicht der Thorwaler auch dann noch
Bestand hat, wenn Met und Bier reichlich geflossen sind.
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Bedenken Sie aber, dass eine frithzeitige Konfrontation das spitere
Handeln der Helden und damit den Verlauf des Abenteuers entschei-
dend beeinflussen kann. Womoglich bestirkt es ihre Bedenken, mit
dem Tyrfingschwert im Gepiick Virport anzulaufen, oder hilt sie so-
gar ganz davon ab.

Kommt es nicht zur Eskalation, feiert man ein ausgelassenes Fest, zu
dem auch die Minner und Frauen der beiden Nachbarhaofe eintref-
fen (die am Kapitelanfang genannten zwei Strophen werden dann
selbstverstindlich nicht Teil der Klingensucher-Saga). Solvi dichtet bis
dahin die nichsten Strophen seiner Klingensuchersaga nach den Be-

richten der Helden, um am Abend, auf dem Héhepunkt des Festes,
die Saga von der ruhmreichen Queste der Klingensucher den chr-
fiirchtig lauschenden Thorwalern vorzutragen.

Auch wenn die Helden es noch so sehr geniefien, sich in ihrem Ruhm
zu sonnen, schon am nichsten Morgen dringt Kjaskar zum Autbruch.
Das Schiff wird klargemacht — Arngrim lisst es sich nicht nehmen, die
Wogenrenner mit Proviant auszustatten — und man sticht am Vormit-
tag erneut in See. Die Vagaholm gibt den kithnen Seefahrern noch bis
weit vor die Bucht Geleit.

Kiaskars WiepersEHEN mit THORA vnp jare Tures Enpe

Bei Ture wieder angekommen,
Thora froh an Bord genommen,
wihnten wir uns nun in Frieden,
die Klingensucher Tyrfing mieden.

Doch holte ein uns Schwertes Not,

weil Neugier stirker war als unser Verbot.
Es zog ein Ubler den herrlichen Stahl,
Jarl Ture er so zum Tode befahl.

DiE SEEREISE

Die Reise sollte ziigig und problemlos ablaufen. Orientieren Sie sich
an den Angaben im Abschnitt Erneut auf See auf Seite 43.

Sollten die Seefahrer in Unfrieden vom Laugstadir geschieden sein,
sind nicht ausreichend Vorrite fir die Riickfahrt nach Virport an
Bord, insbesondere Frischwasser fehlt. Die nichsten Orte, in denen
man sich mit dem Nétigsten cindecken kann, sind Gjalskermund und
Ifirnshaven (Westwind 72) — allerdings empfichlt es sich, das Schwert
dort tunlichst verborgen zu halten. Sofern es mit den Laugstadirern
zum Kampf gekommen ist und die Helden ohne Einigung oder Siih-
ne das Weite gesucht haben, sollte sich die Wogenrenner in Gjalsker-
mund nicht zu lange authalten, da die Vagaholm wenige Stunden spi-
ter eintreffen wird. Arngrim bringt die Neidingstat bei Jarl Thurske
Swafnildsson vor, um auf dem nichsten Hjalding Genugtuung zu
verlangen, und tut kund, dass Kjaskar zu einem ‘Skadimader” (Tot-
schliger) gehalten hat. Selbst wenn die Helden glaubwiirdig erkliren
konnen, dass es nicht ihre Schuld war, dndert dies nichts daran, dass
sie ein Thurgold (Wergeld) schuldig sind.

Wegen des kriftigen achterlichen Windes bleibt Kjaskar auf dem
Riickweg nicht in Kiistennihe, sondern hilt sich ab Ifirnshavn genau
siidlich, um schlieBlich 12 Stunden spiter unweit Enskar (Westwind
108f.) wieder auf die thorwalsche Kiiste zu stofien, von wo aus es
dann groBtenteils mit Ruderkraft weiter nach Virport geht.

ZURUCK in VirpoORT

Jarl Ture fiirchtet natiirlich nach wie vor, dass sich (")gnirs Prophe-
zeiung erfiillen wird, doch Sitte und Anstand verbieten es thm, Kjas-
kar und den Helden die Gastung zu verwehren. SchlieBlich sind die
Abenteurer und Kjaskar groBe Helden, die scine Tochter und damit
ganz Virport vor dem Ognirwurm errettet haben, und nicht zuletzt
ist Kjaskar sein Schwiegersohn. Deshalb ladt sie der Jarl trotz aller
Bedenken zum abendlichen Gelage.

Ture plant, sich vornehmlich in seinem Langhaus, in der Gesellschaft
und unter dem Schutz seiner Getreuen und seiner Jarlskari (Leib-
garde) aufzuhalten, bis die Giste wieder autbrechen. Die groBte Ge-
fahr fiir sein Leben droht von Tyrfing, aber die Prophezeiung Ognirs
schlieBt ebenso wenig aus, dass dem Jarl eine andere Wafte der Giste
zum Verhiingnis wird. Sofern die Helden nicht von selbst auf die Idee
kommen, ihre Waffen auf dem Schiff zu lassen, fordert Ture sie auf,

wann immer sie sein Langhaus betreten wollen, die Waffen in die Ob-
hut des Hetja (Anfiihrer) der Jarlskari des Jarls zu geben, der sie an der
Pforte verwahrt. Sollte sich ein besonders stolzer, adliger Krieger oder
ein Geweihter, dem das Tragen einer rituellen Waffe gebiihrt, unter
den Helden befinden, mag das natiirlich zu Konflikten fithren. Wir
iiberlassen es Thnen, ob sich Ture unnachgiebig zeigt oder ob er solche
Privilegien achtet und unter Umstinden dem Helden einen geson-
derten Eid abfordert, nicht die Hand gegen ihn zu erheben.

Selbstverstindlich brennen alle Menschen in Virport darauf] das le-
gendire Tyrfingschwert einmal zu Gesicht zu bekommen oder gar in
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der Hand zu halten, und selbst Ture wiirde dafiir vieles geben. Aber
sein Leben 1st thm wichtiger, und so verbietet er jedermann im Ort,
die herrliche Waffe anzuriihren.

Mittlerweile ist auch Fridleif Turesson, der ilteste Sohn des Jarls,
aus Olport zuriickgekehrt. In die erste Erleichterung, den Wurm be-
zwungen und die Schwester gerettet zu finden, mischt sich rasch die
Bitternis iiber Ognirs Fluch und die Enttiuschung, nicht selbst der
Retter Virports zu sein. Seine Begleiter, zwei ‘Gandsmidr’ (Magier)
aus Olport, die gegkommen sind, um im Kampf gegen den Wurm Bei-
stand zu leisten, haben zwar versprochen, in der Runajasko um Rat zu
ersuchen, ob und wie man den Gétterfluch l6sen kann, zugleich aber
wenig Hehl daraus gemacht, dass es fiir den Jarl wohl keinen Ausweg
gibt, seinem Schicksal zu entrinnen. So begegnet insbesondere der
Jarlssohn den Gisten mit Misstrauen.

Da die Helden und die Ottajasko der Wogenrenner um die Gefihrlich-
keit des Schwertes wissen, wird es voraussichtlich ein Krieger aus Jarl
Tures Jarlskari sein, der Tyrfing zicht, damit sich der Gétterspruch
erfillen kann. Am einfachsten ist es natiirlich, wenn die Helden das
Schwert in die Obhut der Jarlskari geben und die Wache (vermutlich
der Anfithrer der Jarlskari) — vielleicht zusitzlich durch Ognir ver-
sucht — der Verlockung nicht widerstehen kann, das Schwert einmal
in der Hand zu halten. Augenblicklich kennt er nur noch ein Ziel:
Ture zu toten. Da es insbesondere fiir einen magisch begabten Hel-
den moglich wire, den von Tyrfing beherrschten Krieger aufzuhalten,
empfiehlt es sich, dass dieser Held gerade einem menschlichen Be-
diirfnis nachgeht oder sonst wie abgelenkt ist, als der Tyrfingtriger
in die Halla stiirmt. Sinnvollerweise sollte Ture méglichst nahe am
Eingang sitzen und die Helden méglichst weit davon entfernt, damit
sie den Attentiter nicht stoppen kénnen.

Selbst wenn die Helden ausgefeilte VorsichtsmalBnahmen treffen, es
ist der Wille cines hinterlistigen, gottlichen Wesens. Ognir will, dass
Ture durch Tyrfing oder durch einen der Giste den Tod findet. Das
muss nicht durch Waffengewalt sein, es reicht schon, dass einer der
Helden einen Bierkrug umstéfit oder eine Schiissel mit dicker Tun-
ke verschiittet und der Jarl ungliicklich in der Lache ausgleitet oder
dass thm einer der Helden ein Stiick Brot reicht, an dem er sich ver-
schluckt und erstickt. Einer der Virporter kénnte Gefallen am Dolch
eines Helden finden, und vielleicht gelingt es ihm gar, ihn zu iiberre-
den, ihm das Stiick zu verkaufen oder einzutauschen. Wie kann der
Held ahnen, dass dieser Thorwaler ein Walwiitiger ist, der spiter im
Zorn scinen Jarl mit eben diesem Dolch ersticht? Oder aber Ognir
zogert die Abfahrt der Wogenrenner heraus, und das Schicksal ereilt
den Jarl mitten in der Nacht.

Auch Tyrfing in die Hand eines Menschen zu spielen, ist ihm ein
Leichtes. Ognir spielt falsch, das ist seine Natur. Er kennt vielerlei
Mittel und Wege, dem Schicksal auf die Spriinge zu helfen. Ob ihm
das Schicksal deswegen ziirnt und ihn eines Tages zur Rechenschaft
zichen werden, soll in einem anderen Sang erzihlt werden.

Im Folgenden gehen wir davon aus, dass sich das Schicksal Jarl Tures
in Gestalt von Tyrfing niihert. Bitte beachten Sie, dass sich die Szenen
binnen weniger Augenblicke abspiclen — schneller als Sie sie erzihlen
konnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Mit wutverzerrter Miene stiirmt /[Name des Tyrfingtrigers] auf Ture
zu, Lichtbricht sich auf der messerscharfen Klinge. Ture erbleicht,
als er dem vom Wahn befallenen Krieger in die verzerrten Ziige
blickt. Sein Tod steht darin geschrieben. Im selben Augenblick
springen die ersten seiner Getreuen auf. Doch ein ehrenhafter
Thorwaler stellt sich seiner Bestimmung. Ture hebt die Hand,
um seinen Getreuen zu bedeuten, sich zuriickzuziehen. Im sel-
ben Augenblick trifft ihn der tddliche Streich. Noch bevor sein
erschlaffender Leib den Boden beriihrt, ist er tot.

Es herrscht entsetztes Schweigen im Langhaus, niemand wagt zu
sprechen. SchlieBlich deutet jemand auf den Dachbalken, wo ein
Falke mit gestutztem Schwanz sitzt. Er stoBt einen langgezogenen
Schrei aus und kreist iiber Tures Leiche, um anschlieBend ins Freie
zu fliegen. (Sollten die Tiiren des Langhauses verschlossen sein,
fliegt er durch eine ‘cigentlich zu kleine’ Offnung im Dach.)
Fridleif und Thora eilen entsetzt an die Seite ihres Vaters, Thora
voll stummer Pein, ihr Bruder hingegen mit wachsendem Groll,
der sich zwangsliufig einen Weg bahnen muss. Plotzlich hebt er
jih die geballte Faust und schiittelt sie drohend: “Das gelobe ich
dir, mein Vater, nicht eher zu ruhen, bis diese schmihliche Tat
vergolten ist.” Mit schreckgeweiteten Augen starrt Thora ihren
Bruder an.

Nicht anders als die anderen Thorwaler. Was Fridleif soeben seinem ge-
toteten Vater gelobt hat, kann ihm und ganz Virport groBes Ungemach,
wenn nicht den Tod bringen. So unbestimmt, wie dieser Racheschwur
gesprochen wurde, so unbestimmt sind seine Folgen: Fordert der Jarls-
sohn damit Wiedergutmachung von dem, der die unselige Klinge fiihrte,
von jenen, die sie hierher brachten, oder wird damit gar die verhiingnis-
volle Fehde mit Ognir fortgesetzt, die bereits Ture das Leben gekostet
hat? Damit nicht genug, fesselt Fridleifs Schwur die Seele seines Va-
ters an diesen Ort, die als Drauger (Westwind 30, 42) solange zwischen
Diesseits und Jenseits ausharren muss, bis der Eid erfillt ist.

FripLeir Turesson

Der Ognirspruch, so wurd’ er wahs;
die Helden kamen in Gefahs;
erneut zu biifsen Rekkers Tod,

die Rache war des Fridleifs Noz.

Die Herzen schwer ob dieser Sache,
Fridleif sann auf Vaterrache.

Er lief} die Helden sich entscheiden,

0b chrbar Vergleich, ob Kampfestreiben.

Tures 25-jihniger Sohn Fridleif (hochgewachsen, drahtig und voll
jugendlicher Tatkraft) empfindet tiefe Bitternis iiber den Tod seines
Vaters. Selbst wenn die Helden nicht selbst die Klinge gefiihrt ha-
ben, sicht er es als seine Pflicht an, sie zur Rechenschaft zu ziehen.
SchlieBlich haben die Gefihrten das fluchbeladene Schwert nach Vir-
port gebracht. Das und seine aus dem Groll geborene Unbedachtheit
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haben ihn den verhingnisvollen Eid sprechen lassen. Als er die ver-
steinerten Mienen seiner Getreuen sicht, huscht fiir einen Lidschlag
ein Schatten iiber sein Gesicht. Dann aber strafft er sich und wendet
sich mit diisterer Miene den Helden zu. Es scheint, als sei sich zumin-
dest der Jarlssohn sicher, wem sein Schwur galt.

Fridleif wurde von den Géttern mit Klugheit und Entschlossenheit
bedacht, allerdings auch mit einem ausgeprigten Gerechtigkeitssinn,
der in Rachsucht ausarten kann. Der Umgang mit Schwert, Orkna-
se, Speer, Schild und Bogen ist ihm wohlvertraut. Auf etlichen Heer-
fahrten an der Seite seines Vaters erlernte er das Waffenhandwerk. Er
folgt seinem Vater als Hersir der Sippe, da Thora sich entschlossen
hat, mit Kjaskar zu gehen; das Jarlsamt wird auf dem nichsten Hjal-
ding neu vergeben. Doch nicht nur wegen seiner Art, die Waffe zu
tihren, hat Fridleif bisher fast jeden Kampf fiir sich entscheiden kén-
nen: Fridleif ist zwar kein Swafnirkind, wohl aber mit der Swafskari,

der Walwut (WdH 261, Westwind 54) geschlagen.
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Kiihl stellt er die Helden vor die Wahl: sich ihm entweder im Morgen-
grauen des nichsten Tages zum ‘Holmgang (Zweikampf) auf Leben
und Tod zu stellen oder aber die Schande auf'sich zu nehmen und als
Neidinger fiirderhin ehrlos und in Unrecht zu leben.
Fridleif wirft ihnen den Bruch des Gastrechts vor — in Thorwal ein
schweres Verbrechen, das mit Verbannung und Tod bestraft werden
kann —und des arglistigen Mords an seinem Vater, da sie doch sowohl
von Ognirs Verwiinschung als auch von Tyrfingfluch wussten.
Thora, Hjaldi, ein Vertrauter ihres Vaters, und der Travia-Geweihte
Bjarne reden eindringlich auf Fridleif ein, zur Vernunft zu kommen.
Wer das Thorwalsche nicht gut beherrscht, hat kaum eine Chance, zu
verstehen, worum es geht. Die Worte Drauger, Fluch, Verhingnis und
Unbedachtheit fallen, ebenso wie Schicksal, Tod, Ausweg und Wieder-
gutmachung. Hjaldi und Thora versuchen Fridleif davon zu iiberzeu-
gen, einen anderen Ausweg zu suchen als den der blutigen Rache. Sie
dringen weiter darauf, einen Weg zu finden, wiec man Tures Seele aus
Fridleifs unbedacht gesprochenem Bann wieder 16sen kann, damit sie
in Ehre an Swafnirs Seite eilen kann. Sie befiirchten, dass Ture Frid-
leif nunmehr Nacht um Nacht heimsuchen wird, bis der seine Rache
genommen hat, dass aber die Runjas allein wissen konnen, wann die-
se Rache erfiillt sein wird, weil Fridleifs Schwur so vage war.
Fridleif wird sichtlich blasser, als ihm aufgeht, was er mit seinen Wor-
ten womdglich angerichtet hat, aber nun, da das Schicksal einmal
seinen Lauf nimmt, ist er bereit, sich ihm mit Heldenmut entgegen-
zustellen. Auch die Einwinde des Geweihten, dass die Helden nur
Werkzeuge des Schicksals waren, kénnen ihn zunichst nicht besinf-
tigen.
Gerecht mag Fridleifs Reaktion nicht sein, ebenso wenig klug, aber
angesichts dessen, dass soeben sein Vater vor seinen Augen erschlagen
wurde, mag das nicht verwundern. Es hingt davon ab, wie einsich-
tig und verstindnisvoll die Helden sind, wie sich die Geschichte nun
weiter entwickelt.
Thora bedringt die Helden instindig, ihren Bruder zu schonen und
nicht auch noch sein Leben zu nehmen. Thrist auch nicht daran gele-
gen, dass ciner der Helden zu Tode kommt. Sollten ihre Uberredungs-
kiinste nicht verfangen, verlegt sie sich aufs Flehen und schlieBlich
auch aufs Drohen — denn wer allzu freimiitig Fridleifs Tod in Kauf
nimmt, der soll nicht darauf hoffen, dass das Schicksal es gnadiger
mit thm meint.

Folgende Méglichkeiten bicten sich, Fridleifs Schwur Gentige zu tun,

ohne dass jemand sterben muss:

® Dic Helden bieten an, ein angemessenes Thurgold zu zahlen. Dies
wird nicht gering sein, denn der Jarl war ein méchtiger und bedeu-
tender Mann und die Umstinde seines Todes ungliicklich.

@ Einer der Helden lisst sich auf den Zweikampf cin, versucht aber
lediglich Fridleif auBer Gefecht zu setzen (keine ganz ungefihr-
liche Losung bei einem Walwiitigen).

® Der Held streckt kurz nach Beginn des Kampfes die Waften — was
ciner Schuldanerkenntnis gleichkommt und die Zahlung ecines

Thurgolds nach sich zieht.
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@ Die Helden bieten an, sich dem Urteil eines Rechtskundigen zu
unterwerfen und zu tun, was immer der fiir notig erachtet, um ihre
Schuld zu ulgen.

® Ist einer der Helden in Besitz einer Feder Ognirs, kann er sie dazu
nutzen, Fridleifs Eid die Verpflichtung zu nehmen, auch an Ognir
Rache zu nehmen und damit Tures Seele fiir ewig dazu zu verdam-
men, ein Drauger zu sein.

@ Gleiches kann mit einer Fiirbitte an Travia erreicht werden, in der
Hoftnung, dass die Giitige es nicht dulden wird, dass eine ganze
Sippe aus Mutwillen den Untergang findet.

@ Mittels cines passenden Zaubers oder einer Liturgie wire es un-
ter Umstinden auch mdéglich, den Drauger auszutreiben. Beide
Vorschlige treffen auf den Widerstand der Thorwaler. Kein Ver-
storbener wird ohne guten Grund zum Drauger, und die Tradition
will, dass man seine Forderungen erfiillt, da er sonst keinen Frieden
finden wird.

Ein Vergleich bedeutet, dass ein Rechtskundiger, oft ein Jarl, Skalde,
Godi oder Geweihter, die Argumente der streitenden Parteien gegen-
einander aufwiegt, um schlieBlich zu bestimmen, wer héher in des
anderen Schuld steht und wer ein Anrecht auf ein Thurgold besitzt.
Diese Entschidigung istin materieller Form zu leisten, sie kann unter
besonderen Umstinden aber auch besondere Dienste umfassen. Be-
dingung ist, dass sich zuvor beide Parteien verpflichten, das Urteil des
Richtenden anzuerkennen — egal, zu wessen Gunsten es ausfillt.
Die Helden kénnen sich mit Kjaskar in aller Ruhe beraten. Er macht
ihnen klar, dass Fridleif Turesson nicht nur das Recht, sondern nach
den Geboten der Ehre und seinem Schwur sogar die Pflicht hat, sei-
nen Vater zu richen. Doch welchen Weg die Abenteurer einschlagen
wollen, um den Jarlstod zu sithnen, Gberlisst er thnen.
Er erklirt sich von vornherein mit ihrer Entscheidung einverstanden
und verspricht ihnen jegliche Hilfe, auch wenn Thora ihn anfleht,
es nicht zu einem Kampf gegen ihren Bruder — eingedenk des Um-
standes, dass er unter der Swafskari leidet — kommen zu lassen. Sie
verweist auch auf sein Travia-Gelibde. Doch Kjaskar entgegnet, dass
ihn ein dlterer Schwur bindet, solange Tyrfing nicht an Marada tber-
geben worden ist.

Sofern die Helden Fridleif sofort unterbreiten, dass sie sich dem Urteil

eines Rechtskundigen unterwerfen wollen oder aber gleich hier bereit

sind, jedes von ihm geforderte Thurgold zu zahlen, bittet er sich Be-
denkzeit bis zum nichsten Morgen aus. Vielleicht aber zeigen sie sich
nicht minder einsichtig als der Jarlssohn und bestehen darauf, ihre

Unschuld mit dem Schwert zu beweisen.

Die Virporter betrachten die Situation mit gemischten Gefiihlen.

Da sind zum ecinen die, die ganz und gar auf Fridleifs Seite sind und

die Helden fiir pflichtvergessene und mutwillige Frevler wider den

Gastfrieden oder sogar Mérder halten. Andere sind cher geneigt, sie

als Werkzeug des unausweichlichen Schicksals zu sehen, tragische

Figuren, dazu verdammt, den Willen der Unsterblichen zu erfiillen,

gleich, welche Folgen es haben mag.

In Anbetracht der angespannten Stimmung schligt Kjaskar vor, dass

man die Nacht auf dem Schiff verbringt. Fridleif ldsst die Helden in

der Tat ziehen. Sollte es die Helden verwundern, dass er nicht ihr

Wort verlangt, nicht zu flichen: Zum einen ist es fiir einen Thorwaler

undenkbar, angesichts einer solchen Forderung das Weite zu suchen,

allein schon aufgrund der Unehre, mit der man sich dann befleckt.

Zum zweiten gibt Fridleif nicht mehr viel auf das Wort von Leuten,

die den Gasteid gebrochen haben.

Sollten die Helden dies in der Tat nutzen wollen, um das Weite zu su-

chen, missen sie dies auf eigene Faust tun: Kjaskar wird ithnen nicht

dabei helfen. Die Helden haben dann grofie Unehre auf sich geladen
und es wird groBer Taten und der Schwurhilfe vieler ehrbarer Méinner
und Frauen bediirfen, um ihre Ehre wiederherzustellen. Sie werden
zum nichsten Hjalding geladen werden, um sich dort dem Urteil zu
stellen (das sie zu einem hohen Thurgold als Wiedergutmachung von
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Tures Tod und ihres ehrlosen Verhaltens verurteilt). Tun sie das niche,
gelten sie als chrlos und man spricht den Bann tiber sie. In Thorwal
sind sie dann nicht mehr willkommen.

DEr DRAVGER

Tatsichlich bekommt Fridleif in der Nacht unheimlichen Besuch.
Es ist der Geist seines Vaters, der ihn anklagt, ihn durch seinen un-
bedachten Schwur ans Diesseits gefesselt zu haben. Auf den ersten
Blick wirkt der Drauger kaum anders als ein leicht durchscheinendes
Abbild des verstorbenen Jarls, die schwere Wunde, die seinen Tod be-
siegelt hat, klafft weit, seine Gewinder sind blutbesudelt. Fiir seinen
Sohn jedoch ist sein Anblick weit erschreckender, denn er ist es, den
der Drauger heimsucht. Der eiskalte, abgriindige Geruch des Todes
umgibt ihn, droht Fridleif die Kehle zuzuschniiren und fiillt seine
Brust mit lihmender Furcht. Eisige Kilte geht von der Geisterge-
stalt aus, bodenlose Verzweiflung und angsteinfloBender Zorn. Jarl
Ture ziirnt seinem Sohn den Racheeid, der ihn bindet und der seine

Sippe vollends ins Ungliick stiirzen kann, er ist verzweifelt iiber sein
Schicksal und voller Furcht iiber das, was kommen mag. Er beschul-
digt Fridleif, Ognir selbst miisse ihm die Worte cingegeben haben, um
weiteres Leid tiber ihn und die Seinen zu bringen.

Wo die verniinftigen Worte der Geweihten nicht verfangen konnten,
bringt dieses Erlebnis den Jarlssohn zur Einsicht. Die Vorstellung,
dass ihn der Drauger nunmehr Nacht fiir Nacht heimsucht, erfillt
ihn mit tiefem Schrecken und schrecklichen Schuldgefiihlen. Sofern
die Helden also anbicten, sich auf einen Urteilsspruch oder ein Thur-
gold einzulassen, willigt er ein. Sollten sie das noch nicht getan haben,
macht er seinerseits das Angebot, sich entweder einem Géotterurteil
im Kampf zu stellen oder aber sich zu vergleichen. Das bringt ihm
die Achtung seiner Gefolgsleute ein, denn den Helden die Wahl zu
lassen ist ein Kompromiss zwischen Vernunft und Rachedurst und
nach thorwalschem Empfinden sehr ehrenhaft.

Sollten sich diec Helden aber fiir den Zweikampf entschieden haben
oder das jetzt tun, nimmt er das hin. Wenn sein Tod der Preis sein soll,
dann will er dieses Schicksal tapfer tragen.

DER KLITGENSUCHER UNID
Kiaskars VERGLEICH mit FRIDLEIF

Die Klingensucher, sie wollten vergleichen,
nach altem Brauch die Schuld begleichen.
Ein weiser Alter um Schiedsspruch gebeten,
Gerechtigkeit er sollt’ vertreten.

Der Weise, er lief3 ein jeden schildern

und wusste Fridleifs Zorn zu mildern.
Die Helden und Kjaskar mit Buf3e belegt,
doch wurde so der Frieden gehegt.

DER VERGLEICH ZU ASBYRGI

Unterwerfen sich die Helden dem Schiedsspruch, schligt Fridleif vor,
den Godi Sigurd aufzusuchen, dessen Weisheit weithin geriihmt wird.
Dieser lebt in der geheimnisvollen Schlucht Asbyrgi. Der Brauch ver-
langt es, dass man dorthin unbewaftnet geht und ohne Feindschaft in
den Seelen. Gemeinsam mit Kjaskar machen sich die Gefihrten und
Fridleif aut den Weg.

Auch wenn sich die Helden auf die Zahlung eines Thurgolds einlas-
sen, schligt Fridleif, der sich auBerstande sicht, das Thurgold auf swaf-
nirgefillige Weise gerecht zu bemessen, den Rat des Godi zu suchen.

DiE ScHLUCHT ASBYRGI

Es heiBt, dass einst Swafnirs Fluke bei seinem Kampf gegen Hrann-
gar hier auf das Land getroffen sei und eine michtige Schlucht ge-
formt habe. Aus der Vogelperspektive sicht die Asbyrgi-Schlucht in
der Tat wie eine gigantische Walflosse aus.

Die Schlucht befindet sich etwa eine Wegstunde FuBbmarsch von Vir-
port entfernt. An ihrem Eingang steht ein Runenstein gleich neben
einem knorrigen Baum, an dessen Asten allerlei Dinge hingen, wie
z.B. ein Biindel Schwanen- und Wildginsefedern, eine Birentatze,
Pottwalfigiirchen und ein Krug voll Met, denen die Thorwaler mys-
tische, wunderkriftige oder kultische Bedeutung beimessen.

Einige Einwohner von Virport munkeln, dass der Baum in den Sonn-
wendnichten in einem unheimlichen Licht erstrahlt. Andere behaup-
ten felsenfest, dass sich zu bestimmten Nachtzeiten unter dem Ast ein
Loch auftue, durch das diejenigen, die rechtschaffen sind, direkt an
Swafnirs Tafel, und diejenigen, deren Seele verderbt ist, in Hranngars

Schlund fallen.

Zu ihrer Uberraschung erscheint, kaum dass sic den Baum passiert
haben, der Godi, als habe er sie bereits erwartet. Sein Gesicht ist zer-
furcht, stramm spannt sich die papierbleiche Haut iiber die Knochen,
seine grauen, klugen Augen vermitteln den Eindruck, als hitten sie
bereits ein ganzes Aon gesehen; seine Haltung ist wiirdevoll und er-
haben. Mit einer stummen Geste fordert der Alte sie auf, ihm tief in
die Schlucht zu einer Stelle zu folgen, an der mehrere Runensteine
in die Hohe ragen. Dann bittet er die Streitenden, ihm ihre Argu-
mente zu unterbreiten. Im selben Augenblick lisst sich ein Falke auf
seiner Schulter nieder, doch sind die Augen des Tieres dunkel und
von einem goldenen Rand umkrinzt, wie man es von einem gewdhn-
lichen Raubvogel kennt, und nicht etwa golden.

Fridleif trigt dem Godi seine Klage vor, dass sein Vater durch seine
Giiste, oder besser durch eine verfluchte Waffe in ihrem Besitz, zu
Tode gekommen sei. Er schildert ausfiihrlich seine Sicht der Ge-
schehnisse, nach der die Helden hochst fahrlissig, wenn nicht bos-
willig gehandelt haben. Alsdann ist es an den Helden, ihre Sicht der
Dinge zu schildern und sich zu verteidigen.

Nachdem der weise Mann beide Seiten angehért hat, versinkt er in
langes Schweigen. SchlieBlich ldsst er sich die genauen Umstinde
schildern, wie der Ognirwurm bezwungen wurde, was es mit dem
Schwert und Ognirs Fluch auf sich hat und wie Jarl Ture umgekom-
men ist. Dann erhebt er sich langsam, schreitet das Rund der Lichtung
ab und legt seine Hand auf jeden einzelnen der Runensteine. Grii-
belnd setzt er sich erneut, um kurz darauf das Urteil zu verkiinden.

Der Gopi

Sigurd ist ein uralter Einsiedler, von dem niemand genau weif}, wie
lange er schon auf Dere wandelt. Trotz seines hohen Alters ist sein
Riicken ungebeugt und die Glieder iiberraschend kriftig, seine Augen
klar und sein Verstand scharf. Wohl ist er taub, aber wann immer ithn
jemand zu sprechen verlangt, fliegt ein Falke heran und setzt sich auf
seine Schulter. Wihrend der Gast spricht, lauscht der gefiederte Ge-
selle sehr aufmerksam, und hat er geendet, legt er seinen Kopf an das
Ohr des Weisen. Dieser schlieBt die Augen und versteht.

Die Menschen der umliegenden Orte suchen den Godi nur auf, wenn
sie Rat oder Hilfe benétigen, denn er ist der Zauberei kundig, so wis-
sen sie, den meisten jagt das Angst und groBe Ehrfurcht ein.

Der Weise lebt in einer kleinen Héhle, deren Eingang sich in der du-
Beren Felswand der Schlucht befindet. Er lebt von den Gaben, die
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die Menschen aus der Nachbarschaft am Eingang der Schlucht nie-
derlegen.

Das UVrRTEiL pES WEISEN

Es ist dem Spielleiter iiberlassen, wie der Schiedsspruch ausgehen soll.
Sollten die Helden ihre Sache cindrucksvoll vertreten, spricht nichts
dagegen, sie nur zu cinem symbolischen Thurgold zu verurteilen (da-
mit der Geist Tures wegen eines Freispruchs nicht ungnidig gestimmt
wird und dem Eid Fridleifs Gentige getan wird) . Zur Uberraschung
der Helden bezieht der Alte Kjaskar in seinen Schiedsspruch mit ein,
was dieser auch ohne Widerspruch akzeptiert.

Sonst entscheidet der Godi zu Fridleifs Gunsten, denn das Leben
eines Jarls, so sagt er mit seiner heiseren Summe, wiege mehr als die

Freiheit seiner Tochter. SchlieBlich habe Kjaskar aus Liebe den Wurm

bekimpft, nicht auf Tures Bitte hin. Was nun die Schuld der Helden
angeht, so ist diese grof, da sic um die beiden Fliiche wussten, und
gering, da sie Werkzeuge des Schicksals waren. Keinesfalls aber sind
sie schuldlos und aus groBer und geringer Schuld erwachse Fridleifs
Anspruch auf ein Thurgold, das der Rache Geniige tun solle und ihm
und dem Geist seines Vaters Frieden schenken werde.

An diesem Urteil ist nichts zu deuten oder zu riitteln. Die Helden und
Kjaskar miissen sich verpflichten, an Fridleif tausend Stiicke Silber,
vier Pferde und zehn Schafe als BuBe zu geben.

Den Abenteurern sollte klar sein, dass in diesen Gefilden jedermann
Ehre und Leben verwirkt, wenn er einer derartigen Verpflichtung
nicht nachkommt. Sie werden also den Grofiteil des Lohnes, den
ihnen Hetfrau Marada fir das Erlangen des Tyrfings gewiihrt, an-
schlieBend an Fridleif senden miissen — die Pferde und Schafe bringt
Kjaskar auf.

Der KamPF GEGENn HERSIR FRIDLEIF

Die Klingensucher, sie wihlten den Streit,
auch Fridletf fand sich gern bereit,
auszufechten Mann gegen Mann,

er dergestalt auf Rache sann.

In grimme Walwut Fridleif verfiel,
der Helden Streiter weit vom Ziel,
Mit letzter Miih’ er thn besiegt.
Im Blute Swafnirs Urteil liegt.

Lassen sich die Abenteurer nicht darauf ein, das Urteil eines Rechts-
kundigen zu suchen, sondern bestehen auf dem Holmgang, wird der
Kampfplatz nach altem Brauch mit Haselstecken umgrenzt. Viele
Frauen und Minner Virports scharen sich um den Kampfplatz, ge-
bannt harren sie der Dinge, die da kommen sollen.

Der fiir die angeklagte Partei Streitende darf die Waffe wihlen (aller-
dings nicht Tyrfing). Man stellt sich einander ungeriistet, kein stih-
lernes Hemd oder Lederwams soll dem Urteil Swafnirs entgegenste-
hen. Dann bindet man den Gegnern den linken Arm auf den Riicken,
die Rechte umfasst den nach Blut diirstenden Stahl. Die Regeln besa-
gen, dass derjenige in den Augen der Gétter schuldig ist, der entwe-
der von der Hand seines Gegners fillt oder aber die Umfriedung aus
Haselstecken tiberschreitet.

Sofern weder die Helden noch Fridleif zur Einsicht gekommen sind,
kommt es zu einem heftigen und blutigen Kampf. Es dauert nicht
lange, bis der erste schwerere Treffer Fridleifs Walwut wecke. Wie von
Sinnen stiirmt er gegen seinen Gegner an, nicht achtend, in welche
Gefahr er sich selbst bringt, seine Hiebe hageln schnell und wuchtig
auf den Helden nieder. Selbst wenn dieser nun zu Boden geht oder
sich ergibt, ldsst der Thorwaler nicht von thm ab — so lange nicht, bis
er selbst vollig erschopft oder so schwer getroften ist, dass er zu Bo-
den geht oder aber man ihn niederringt oder durch Magie oder eine
Liturgie besinftigt.

Den Virportern wird es nicht gefallen, sofern sich Dritte in das Got-
terurteil einmischen wollen. Die Swafskari ist zudem cin Zeichen,
dass Fridleif von Swafnir beriihrt ist, sein Toben nichts anderes als ein
Abbild von Swafnirs gottlichem Zorn. Sofern die Helden sich erkenn-
bar ecinmischen, werden auch die Virporter nicht an sich halten und es
kommt zu einem Gerangel. Allerdings sind zumindest die Thorwaler
nicht auf weiteres BlutvergieBen aus, sic wollen nur, dass der Kampf
seinen geordneten Gang gehen kann.

Sollte einem der Kontrahenten der Tod drohen, wirft sich Thora ver-
zweifelt zwischen die Kimpen, in der Hoffnung, den Wahn ihres Bru-

ders zu brechen. Kjaskar folgt ihr, um sie vor den sausenden Klingen
zu schiitzen. Der Tochter Tures und Schwester Fridleifs wird man die
Einmischung gestatten, auch wenn einige Thorwaler murren, dass
damit nur neues Unheil heraufbeschworen werde.

Sie erinnern sich sicher an Thoras Drohung, mit der sie die Helden
dazu bewegen wollte, statt des Kampfes den Schiedsspruch zu wih-
len. Sie prophezeite den Uneinsichtigen und Unbarmherzigen, die ihr
Flchen ungeriihrt lieB, dass sich ihr Schicksal eines Tages auch un-
gnidig zeigen konnte. Dies ist ein Moment, in dem sich Thoras Worte
bewahrheiten konnten: Fiir seinen Hochmut, auf die Macht der Wafte
und nicht auf das Urteil eines Weisen vertraut und der Kampflust ge-
geniiber dem Mitgefithl den Vorzug gegeben zu haben, erleidet der
unterlegene Held eine dauerhafte Versehrtheit. Sei das nun der Verlust
cines Auges, gar einer Hand oder cine schwere Beinwunde, die ihn
zum Hinkenden werden lisst — es sei denn, dass einer der Gefihrten
die Verwundung mit einem ausreichenden BALSAM heilen kann.
Etwas anderes ist s, wenn die Helden es darauf abgeschen haben,
dass ihr Kampe Fridleif nach kurzem Kampf iiberwiltigt, ohne ihn
schwer zu verwunden. Dieser Plan birgt — bedingt durch des Hersirs
Walwut — einige Unwigbarkeiten. Mit dem Einsatz von Magie, um
threm Kidmpen den entscheidenden Vorteil zu verschaften, sollten
die Helden iiberaus vorsichtig sein. Schon der Verdacht, dass etwas
nicht mit rechten Dingen zugeht, setzt sie ins Unrecht, man zeiht sie,
Trollskraper (Schadzauber) gewirkt zu haben, um der géttergewollten
Gerechtigkeit zu entgehen. Das ganze kommt einem Schuldspruch
gleich und die Helden werden ihre licbe Mithe haben, mit heiler
Haut davonzukommen, weil sie es nunmehr mit den versammelten
Virportern zu tun bekommen. Wir wollen indes nicht hoften, dass es
soweit kommt.

Gelingt es ihnen, Fridleif auBier Gefecht zu setzen, gilt dessen Klage
als unberechtigt. Swafnir hat entschieden. Die Ehre der Helden ist
wiederhergestellt, sie konnen in Frieden zichen, miissen weder ein
Thurgold leisten noch den Groll der Sippe des Jarls fiirchten.

Wie auch immer der Streit beigelegt wird, soll die Einigung reichen,
Fridleifs Schwur zu erfiillen. Der Rache fiir seinen Vater ist Gentige
getan, Tures Geist ist nicht linger gebunden und sein Leib kann be-
stattet werden.

Als Zeichen ihrer Versshnung lidt man die Helden cin, Zeuge von
Jarl Tures Bestattung zu sein. Der Jarl wird an Land in einem Grab
in Form cines Langschiffs beigesetzt, zu seiner Ehre entziindet man
michtige Feuer. Das Grab wird mit prichugen Beigaben ausgestattet,
jeder gibt dem Verstorbenen zudem etwas Personliches mit auf die
Reise zu Swafnir.
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Alsdann gedenkt man des Toten, preist seine Vorziige, rithmt seine
Taten und erinnert sich an gemeinsame Erlebnisse. Niemand schimt
sich seiner Trdnen, ebenso wenig wie man sich scheut, herzhaft zu

lachen, wenn jemand sich an eine komische Begebenheit mit dem Jarl
erinnert. Weitere Anregungen, um ein thorwalsches Begribnis auszu-
gestalten, finden Sie in Westwind 28.

DeErR KLIDGENSUCHER VIID
Kijaskars RUCKREHR inm DIiE HETja-HaLrLa

In Frieden schifften wir sodann

gen Uddahjal, wo es begann.

Die Freud’ war grof3, der Jubel laut,
Als endlich heimisch Land geschaut.

Der Hetfrau gar die Trinen flossen,

als thre Hind’ das Schwert umschlossen.
Sie schwor, zu ziehen es nimmermehs,
aufser im Kampf voran dem Heer.

Ein rURsSTLiCHER EmPFanc —
HoHE ZeitT in DER HETja-HaLLa

Erneut blickt der Eisbdrkopf am Vordersteven der treuen Wogenrenner
dem offenen Meer entgegen und jagt den bésen Geistern der See ei-
nen Schauer tiber die schuppigen Leiber. Wenige Tage dauert es, da ist
Uddahjal, Hetfrau Maradas Ottaskin, der Ausgangspunkt der Queste,
erreicht, und als sich das Segel am Horizont zeigt, erschallen bereits
am Eingang zum Fjord von Ottasheim her Jagdhérner und Luren
in wildem Klang. Kjaskar legt Thora den Arm um die Schulter und
lichelt ihr zuversichtlich zu — bald schon hat er seinen Schwur erfiillt
und ist frei, sein neues Leben mit Thora, im Schutze der Giitigen zu
beginnen.

Es gibt niemanden in Uddahjal, der nicht die Riickkehr des legendir-
en Tyrfingschwertes miterleben mochte. Keiner zweifelt ernstlich da-
ran, dass die wackeren Klingensucher Tyrfing gefunden haben, zumal
letzte Nacht, als die Hetfrau schlicf] ihr treues Schwert spurlos aus der
Scheide verschwunden ist und seitdem nicht mehr gesehen wurde.
Fast ein Dutzend Ottas, Knorren und Snekkars kommen der Wogen-
renner entgegen, um sie an den Strand zu geleiten, wo sie bereits von
einer stetig wachsenden Menge erwartet wird. An Bord der Schiffe
herrscht groBer Jubel, Rufe schallen iber das Wasser, ob die Suche
nach Tyrfing erfolgreich war. Die Abenteurer wiiren gut beraten,
hielten sie diese Nachricht noch geheim, bis sie Hetfrau Marada ge-
geniiberstehen.

Mit erwartungsvoller, stolzer Miene begriiit Marada die heimgekehr-
ten Schwertsucher am Strand. Als diese ihr das sagenumwobene Tyr-
fing tiberreichen, legt sich ein Glanz tiefen Gliicks iiber die Miene
des Hetfrau.

Selbstverstindlich muss die Hetfrau umgehend von dem Fluch erfah-
ren, der auf der Klinge lastet. Es liegt bei den Helden, ob sie das unter
vier Augen tun wollen oder in aller Offentlichkeit.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Maradas Miene wandelt sich zu einem Ausdruck ungliubigen
Staunens, dann tiefer Erschiitterung, als ihr offenbart, welch bs-
ser Fluch auf Tyrfing liegt. Man sicht f6rmlich, wie sie mit sich
ringt, wie Enttiuschung und Befriedigung, das legendiire Schwert
zu besitzen, um Oberhand streiten. SchlieBlich fasst sie sich, in
ihren Augen liegt ein bitterer Zug. “Nehmt meinen Dank, tapfere
Rekker, die nicht Miihsal noch Gefahren gescheut haben, um den
Schwur zu erfiillen, mir Tyrfing zu bringen. Ganz Thorwal wird
von euch singen und cure Taten sich zum Vorbild nehmen und
hier in Uddahjal in Maradas Halla werdet ihr allzeit geehrte und

willkommene Giiste sein.”

g,

Sie grinst schelmisch. “Und wundert euch nicht, wenn ihr bald
einem kleinen Knirps in Uddahjal oder sonst wo im Norden iiber
den Weg lautt, der [Name des Helden| Alrunsdottir oder [Name des
Helden| Thurgardsson heifit.”

Marada zweifelt keinen Augenblick daran, dass die Helden die Wahr-
heit sprechen. Thre Enttduschung ist groB, hatte sie doch darauf ge-
hoftt, mit Tyrfing den Schliissel zur Obersten Hetwiirde in der Hand
zu halten: ein sagenhaftes Schwert, so michtig, an Grimrings Statt als
Thorwals Schutz zu gelten. Der Fluch bedeutet einen Riickschlag,
doch so schnell ist Marada nicht bereit aufgeben. Auch wenn die
Klinge nicht ganz das ist, was sie sich erhofft hat, ist sie doch immer
noch ein michtiges, zauberdurchwobenes Artefakt von enormer sym-
bolischer Kraft. Selbst wenn sich der Fluch nicht geheim halten lisst
— die Ereignisse in Virport werden die Runde machen —, Tyrfing ist
und bleibt ein Schwert fiir Helden, ein Schwert fiir diejenige, die sich
auserkoren sieht, Thorwal zu schiitzen und anzufiihren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einem stolzen Licheln, die Augen ernst, wendet sie sich den
Helden zu. Mit feierlicher Stimme schwért sie: “So gelobe ich,
bei Swafnir und den Seelen meiner Ahnen, diese Klinge, Tyrfing,
nur dann zu ziehen, wenn Feinde um mich sind. Keinem Un-
schuldigen sollen sie Verderben bringen oder sie soll mein eigenes
Verhingnis werden.”

Sie kiisst das Heft des Schwertes. “Einer Aufgabe sollst du dienen,
Tyrfing, Heldenklinge, Thorwal zu beschiitzen, dafiir stehe ich
mit meinem Blut, mit meinem Herzen, bis zu meinem letzten
Atemzug. Bei Swafnir, dein Pfand, mein Wort.”

Wie Sie unzweifelhaft bereits bemerkt haben, gehen wir davon aus,
dass die Helden ihren Schwur erfiillen, Tyrfing Marada zu tibergeben,
selbst wenn sie jetzt wissen, welche Gefahren das michtige Artefakt
birgt. Ein Schwur ist eine heilige Sache, ihn zu brechen macht aus
den Helden Eidbrecher oder gar Frevler. Selbst wenn sie das in guter
Absicht auf sich nihmen, in dem Bestreben, dass keine der beiden
Konkurrentinnen die Waffe in die Hinde bekommt, um sich einen
Vorteil im Kampf um die Fithrung Thorwals zu verschaffen — bleibt
es doch dabet, dass sie die Folgen zu tragen hitten. Die Gétter lieben
diejenigen nicht, die heilige Eide brechen, und der Eid, der in der
Nacht von Ifirns Milde getan worden ist, ist nicht minder heilig als
einer, der von einem GRrossEN EIDSEGEN besiegelt wurde. Mehr noch
miissten sie mit der Rache der Thorwaler rechnen, die es nicht dulden
werden, wenn Fremde ihnen das Schwert ihrer legendiren Hetfrau
Thorfinna rauben. Das betrifft nicht nur Maradas Gefolgsleute, auch
wenn diese sicher zu den erbittersten Verfolgern gehdren werden.

Es dennoch zu tun, erforderte Kjaskar und seine Ottajasko zu tiu-
schen, denn der Schiffsfithrer wiirde eine solche verderbte Tat nicht
dulden, selbst wenn er nicht einmal entschieden ist, ob das Schwert
besser in Jurgas oder Maradas Hand gehorte.

Sollten die Helden tibrigens das Schwert lieber der Obersten Hetfrau
tibergeben wollen, sollten sie sich auf eine chrraschung einrichten:
Jurga sicht sich keineswegs geneigt, durch ruchloses Handeln Marada
um das Schwert zu bringen. Es ist etwas anderes, es ihr im chrlichen
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Kampf zu nehmen. Durch Schliche und Verrat allerdings niemals,

denn solche Tat fiele unweigerlich auf sie zurtick.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Man versammelt sich auf dem Platz vor der Hetja-Halla, wo sich
Marada auf einem Hochsitz, den man herbeigetragen hat, nieder-
lisst und den Klingensuchern den BegriiBungsmet reichen lisst.
Die Thorwaler kénnen es kaum erwarten, dass die Abenteurer
und Kjaskar berichten, was ihnen auf der Suche widerfahren ist.
Gebannt hingen die Augen aller an ihren Lippen. Voller Anteil-
nahme verfolgen sie die Geschichte vom Ognirwurm, bejubeln
den Mut der Klingensucher und beklagen Jarl Tures tragisches
Ende. Sie staunen iiber Kjaskars Opferbereitschaft und Travias
Giite, freuen sich dariiber, dass Thora und Kjaskar sich gefunden
haben, verfolgen atemlos den Streit der Zauberalfen und jubeln
tiber den Fund Tyrfings und sind bestiirzt tiber dessen Blutdurst.
Mehrere Stunden dauert es, alles zu erziihlen, und stindig werden
die Abenteurer von Zwischenfragen unterbrochen. Die Uddah-
jaler sind sichtlich beeindruckt.

Zwar enttiuscht es die Thorwaler, dass sie einstweilen nicht in
den Genuss kommen, den herrlichen Stahl der Klinge betrachten
zu diirfen, aber der Stolz, dass das Schicksal threr Anfithrerin eine
so michtige Wafte zugedacht hat, die ihr sicher cines Tages den
Sieg tiber die verhasste Feindin bringen wird, lisst die Freude und
Zuversicht tiberwiegen.

Als sich die Dimmerung tiber das flache Kiistenland legt und ein
starker Wind vom Meer hertiberfegt, begibt sich die Gesellschaft
in die Halle, wo man alles fiir den festlichen Schmaus zu Ehren

der Klingensucher vorbereitet hat.

Zu mehreren Hundert tafelt, singt, tanzt, lacht und erzihlt man
dann in der Hetja-Halla bis in den Morgen hinein. Bier, Met,
Wein, Buttermilch und andere Getrinke flieBen in Stromen,
Hirsch, Ferkel, Eber, Ginse, Rinderiicken werden dargeboten und
zum Hohepunke des Festes trigt Solvi Starkadson die vollstindige
Klingensuchersaga vor.

Das EnDE DER QUESTE

So wurde die Suche nach dem Tyrfingschwert erfolgreich beendet. Die
Nachricht davon eilt in wenigen Wochen selbst in die entlegensten
Gebiete der Nordlande, und einige Monate spiter dringt sie auch
an die Ohren vieler zauberkundiger, gelehrter und weiser Menschen
tiberall in der bekannten Welt.

Der Fluch lisst sich nach den Ereignissen in Virport nicht geheim
halten, doch wie es mit Sagen ist, gibt es viele, die das nur fiir eine
Erfindung halten. Dafiir blihen die Gertichte tiber die wundersamen
Fihigkeiten des Schwertes, was Marada hochst recht ist.

Die Abenteurer haben grofen Ruhm erlangt, der ihnen unter Thor-
walern sehr niitzlich sein wird. Doch auch auf ganz handfeste Weise
hat sich die Queste gelohnt, denn wihrend des rauschenden Festes
lasst Marada einen kleinen Karren in die Halle ziehen, dessen Inhalt
der Lohn fiir Kjaskar und die Helden ist. Der Wagen ist bis obenhin
mit Gold- und Silberstiicken (iiberwiegend nostrische und horasische
Prigungen) und prichtigem Schmuck (vor allem typisch thorwalsche
silberne Armreifen und Ringe, die hier ein gingiges Zahlungsmittel
sind, siche Westwind 19) beladen. Wie wertvoll die Stiicke sind, bleibt
Thnen iiberlassen. Sollten die Helden Fridleif Turesson cin Thurgold
schulden, reicht die Belohnung mindestens aus, dies zu begleichen.
Des weiteren erhilt jeder einen Mantel aus prachtvollem Pelz (Bir
oder Eisfuchs). Auferdem darf sich jeder Recke aus dem Besitz der
Hetfrau entweder ein Pferd (Nordmihne), einen threr edlen Spiir-
hunde oder einen abgerichteten Jagdfalken wiihlen.

Fir Kjaskar und seine Ottajasko hillt Marada cine ganz besondere
Belohnung parat: Sie bietet ihm an, in Uddahjal seine Heimat zu fin-
den und sich hier sein traviagefilliges Heim zu erbauen. Der Schiffs-
fithrer, seine Gemahlin und seine Leute sind sichdich gerithrt tiber
Maradas Grobziigigkeit und man bejubelt diese traviagefillige Geste.
Kjaskar bietet den Helden an, sich seiner Gemeinschaft anzuschlie-
fen und ebenfalls hier eine Heimat zu finden. Ob der ein oder andere
annimmt, liegt bei den Spielern. Marada wiire sicherlich hocherfreut,
denn die Klingenfinder in ihrem Gefolge zu wissen bedeutete groBes
Anschen.

Was bleiby, ist, ihrem Auftraggeber Bericht zu erstatten iiber die Ge-
schehnisse an Ifirns Milde in Maradas Hetja-Halla. Der grofie Dienst,
den die Helden Marada erwiesen haben, fillt auch auf denjenigen,
der sie gen Norden gesandt hat, zurtick — zu dessen groBer Zufrie-
denheit.

Die Helden werden sehr bald auch in die Stadt Thorwal zur Hetfrau
der Hetleute, Jurga Trondesdottir, geladen, die natiirlich ebenfalls die
Geschichte vom Tyrfingschwert aus erster Hand erfahren méchte,
und hofft, dass wenigstens dadurch, dass sie die Helden fiirstlich be-
wirtet, etwas von deren Ruhm auf sie abstrahlt.

DiE RacHE an HamGLon vop HEiD

Damit wire die Kampagne beendet, der letzte Vers der Saga gedichtet.
Ja, sie wiire beendet, wenn da nicht vielleicht der Wunsch nach Rache
an Hamglon und Heid bestiinde. Wollen es die Abenteurer den Seid-
konas vergelten, dass sie thnen soviel Unbill bereiteten und sich nie-
dertrichtig gaben, bleibt es dem Spielleiter tiberlassen, ob sich ithnen
Marada mit ihrem Gefolge anschlieBt, um den Zauberweibern ihre
Untaten mit dem Schwert zu lohnen.
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Kjaskar beharrt darauf; dass sich nur das Schicksal erfiillt habe und
die beiden Seidkonas nicht anderes als ein Werkzeug der Runjas sind
— ebenso wie die Helden.

Ob die Helden dennoch aufihrer Rache bestehen und welchen Folgen
das fiir Marada und die Gefihrten hat, liegt bei Thnen. Eins ist gewiss,
dass die Seidkonas unter dem besonderen Schutz der Gétter stehen.
Von nun an ist es an Thnen, die Saga der Helden weiterzudichten.

So mag ich diese Mir beenden,

die Kund in ferne Reiche senden,
auf dass alsbald durchs ganze Land
die Klingensucher sind bekannt.

PROFANE BELOHNIVOGEN

Die Helden sollten jeweils 800 AP als Basis erhalten. Das Anschen
der Helden erhoht sich deutlich (SO +2, wann immer sie sich im
thorwalschen Kulturraum aufhalten).

Folgende Spezielle Erfahrungen kénnen Sie gewihren: Sonderfer-
tigkeiten Meereskundig oder Eiskundig, Sonderfertigkeit Schildkampf
I; Talente Korperbeherrschung, Singen, Zechen, Geographie, Geschichts-
wissen, Gotter/Kulte, Sagen/Legenden, Boote Fahren, Seefahrt sowie bis
zu drei weitere passende Talente; Sprache Thorwalsch (nur fiir Nicht-
Thorwaler)

AnHAnNG I: DrRamatis PERSONAE

IMarapa GErRasDOTTIR

Marada Gerasdottir ist eine Nordthorwalerin durch und durch: eine
furchtlose Kriegerin und beherzte Hetfrau, sich selbst und ihrer Ge-
meinschaft treu bis in den Tod, aufrichtig und ehrbar. Bereits friih
konnte sie thre Durchsetzungskraft unter Beweis stellen, als sie sich
gegen alle Widerstinde als Hetfrau der Hjrnen-Ottajasko behaupten
konnte, obwohl sie noch schr jung war. Marada ist eine gotterfiirch-
tige Frau, doch ihr Jihzorn lisst sie immer wieder unbedacht und un-
klug handeln.

Kritik an ihrer Person liebt die Hetfrau nicht — selbst ihre Freunde
fiirchten den Zorn der ‘Wolfin’. Das lisst ihre Ratgeber fatalerweise
oft zogern, wenn Marada sehenden Auges einen Fehler begeht. Wen
sie einmal zu ihrem Gegner erklirt hat, hat kiinftig ein schweres
Spiel. Sie neigt dann dazu, dem vermeintlichen oder wahrhaftigen
Feind nahezu in allen Dingen bése Absichten zu unterstellen, und
sicht nicht die guten Griinde, die thn woméglich bewegen.

Die Hetfrau ist eine der drgsten Kontrahentinnen von Jurga Trondes-
dottir. Marada ist der festen Uberzeugung, dass Thorwal keine ‘Ké-
nigin’ braucht, die den Ottajaskos und Sippen sagt, was das Beste fiir
sie ist. Im Norden Thorwals hat Marada viele Anhinger gewonnen,
sodass sie bei der Kandidatur um die oberste Hetwiirde 1027 BF Jurga
nur knapp unterlag.

Marada kenntkeine Skrupel, in harten Wintern fremde Hofe zu iiber-
fallen, um das Uberleben ihrer Ottajasko zu sichern. Sie iiberrascht
immer wieder mit unvorhersehbaren Taten, wie dem Uberfall auf Nos-
tria nach der Wahlniederlage gegen Jurga. Marada ist allerdings klug
genug, die Ziele fiir ihre Uberfille mit Bedacht zu wihlen, denn cinen
Vergeltungsakt wie den der Horasier auf die Stadt Thorwal wird sie
nicht riskieren. Man sagt ihr nach, sie denke und handle mit dem
Herzen — was Marada viel Sympathie unter den traditionsbewussten
Nordthorwalern verschafft hat, wihrend es der GroBteil der Siidthor-
waler bevorzugt, das Schicksal Thorwals in der Hand eines Anfiih-
rers zu schen, der mit Kopfchen regiert — so wie Jurga und vorher ihr
Vater und thre GroBmutter es getan haben. Manche Unbedachtheit
Maradas gibt ihren Kritikern recht. Obwohl sie eine der vielverspre-
chendsten Hoffnungen der thorwalschen Traditionalisten ist, steht
Marada allzu oft ihr Jihzorn im Weg. Einmal in Wut geraten, ist sie in
threm blinden Zorn kaum zu stoppen und neigt dann zu Worten und
Taten, die ithr wenig spiter leid tun, und, so sie eines Tages wirklich
Oberste Hetfrau sein wird, auch Thorwal in Schwierigkeiten bringen
kénnte.

U1

GroBe: 1,89 Geb.: 997 BF

Haarfarbe: rotbraun Augenfarbe: griingrau

MU 15 KL14 IN11 CH13 FF12 GE14 KO 14 KK 16
LeP 38 AuP40MR6 SO 14 RS 1-6 (nach Bedarf) WS 7
Skraja: INI 11+1W6 AT 18 PA 15 TP 1W6+5 DKN
Vorteile/Nachteile: Aberglaube 6, Jdhzorn 10
Kurzcharakteristik: fahige und ehrgeizige, aber zu Jahzorn nei-
gende Hetfrau; Gegenspielerin Jurga Trondesdottirs; eine der
Fuhrerinnen der Traditionalisten

SoLvi STarrkapson

Solvi Starkadsons Dichtkunst gilt als iiberragend. Seine Verse sind
kraftvoll und poctisch, rithmend und mahnend, weise und iber-
schwinglich. Viele Lieder, die die stolzen Thorwaler auf ihren
Fahrten singen, hat Solvi gedichtet. In ihnen erzihle der Skalde von
groBen Heldentaten und gewitzten Einfillen, michtigen Hetleuten,
den Taten der Gétter und dem unausweichlichen Neubeginn der Welt
nach Swafnirs Sieg tiber Hranngar.

Solvi ist ein hochgewachsener Mann im Herbst seines Lebens. Die
kostbare Klinge, die thm einst die Oberste Hetfrau Garhelt zum Dank
fiir seine Dicht- und Spielkunst tiberreichte, vermag der Skalde nicht
mchr so kraftvoll zu fithren wie einst, als sein Bart und seine Haare
noch nicht grau waren und den ganzen Kopf bedeckten. Doch noch
immer versteht er es, gekonnte Streiche zu fiihren, wenngleich er sich
viel lieber dem Spiel seiner Harfe widmet. Solvi ist ein begnadeter
Versschmied, der auf Zuruf Reime machen kann.

Urspriinglich trachtete Solvi danach, ein Lied zu Ehren der Hetfrau
Marada zu dichten, doch dieser Plan ist bald vergessen, als im Grab
von Hetfrau Thorfinna Kunde von Tyrfing gefunden wird. Niemand
kénnte den ergrauten Skalden davon abbringen, die Abenteurer und
Kjaskar auf der Suche nach dem Tyrfingschwert zu begleiten.

GroBe: 1,90 Geb.: 969 BF

Haarfarbe: graublond Augenfarbe: braun

MU 13 KL14 IN15 CH15 FF15 GE13 KO 14 KK 12
LeP 33 AuP32MR4 INI11+1W6 SO 11
Vorteile/Nachteile: Innerer Kompass, Wohlklang, Kalteresistenz /
Raumangst 7
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KjaskarR Acantyrsson,
DER HEimaTLOSE

Kjaskar war eines jener Kinder, deren Eltern und Lehrmeister von
Anfang an wissen, dass sic dereinst berithmte und tapfere Helden
werden. Schon in frithen Jahren focht, ritt, schwamm und rang Kjas-
kar weit besser als alle Altersgenossen, sogar besser als mancher er-
wachsene Krieger.

Als junger Mann zog er schlieBlich auf Herferd, und es dauerte nicht
lange, da wurde sein Name an allen Kiisten Thorwals respekevoll ge-
nannt. Doch nach einer weiteren langen Herferd, die thm viel Ruhm
und Reichtum einbrachte, fand er zuhause nur mehr Griiber vor: Sei-
ne Familie und der Grofteil seiner Ottajasko waren durch eine Seu-
che dahingeraftt worden.

Es wird berichtet, dass er in seinem Gram Mutter Travia fiir ihre Un-
barmherzigkeit verfluchte, die Seinen nicht behiitet zu haben, und
einen Geweihten erschlage habe. Die Gottin wollte dies nicht unge-
sithnt lassen. Sie verdammte Kjaskar zur Heimatlosigkeit, und dass
er niemals mehr mit dem zufrieden sein solle, was er erringe. Durch
thren Spruch verdammt, zieht Kjaskar mit seiner Mannschaft, die
thm die Treue gehalten hat, schon seit Jahren tiber die Meere. So ist
Kjaskar auf der Wogenrenner, seinem tiichtigen Langschiff, stets auf
der Suche nach Abenteuern, tiberall nur zu Gast und nirgendwo hei-
misch (sieche auch Westwind 50). Sein Schicksal hat ihm den Beina-
men ‘der Heimatlose eingebracht.

Doch Swafnir ist dem tapferen Recken zugetan. Durch sein Wirken
hat Kjaskar zumindest auf seinem Schiff eine sichere Heimat gefun-
den, solange sich dieses auf See befindet. Swafnirs Schutzsegen sorgt
dafiir, dass die Wogenrenner im Sturm der Seidkonas nicht untergeht.
Kjaskar unterstiitzt die Helden auf der Suche nach dem Tyrfing-
schwert nach besten Kriften, macht thnen aber nie die Ehre streitig,
ruhmreiche Taten selbst zu vollbringen. Er betrachtet sie als Waften-
gefihrten und als Mitglieder der Schiffsgemeinschaft, die nach thor-
walscher Sitte zusammenhilt wie Pech und Schwefel, und fiir jeden
aus ihrer Mitte einsteht, selbst wenn es das Leben aller kostet.

GroBe: 1,90 Geb.: 985 BF

Haarfarbe: grau Augenfarbe: wasserblau

MU 16 KL12 IN14 CH13 FF12 GE 15 KO 16 KK 16
LeP 40 AuP40MR5 SO10 RS3 WS8

Skraja: INI 12+1W6 AT 19 PA17 TP 1W6+4 DKN
Vorteile/Nachteile: Entfernungssinn, InnererKompass, Kalteresis-
tenz, Vom Schicksal beglinstigt / Héhenangst 8, J&hzorn 5, Unfa-
higkeit Naturtalente, Unstet, zur Travia-Verfluchung siehe oben.
Herausragende Talente: Hiebwaffen 18, Raufen 16, Schwerter
16, Speere 16, Bogen 14, Wurfbeile 18, Wurfspeer 18, Korper-
beherrschung 12, Schwimmen 13, Selbstbeherrschung 12, Sin-
nenscharfe 14, Orientierung 15, Sternkunde 12, Geographie 12,
Kriegskunst 11, Tierkunde 10, Boote Fahren 16, Seefahrt 17
Sonderfertigkeiten: Ausweichen I, Befreiungsschlag, Betau-
bungsschlag, Eiserner Wille |, Kampf im Wasser, Linkhand, Meis-
terschitze, Niederwerfen, Rustungsgewohnung II, Schildkamptf I1,
Schildspalter, Schnellziehen, Waffenmeister, Wuchtschlag
Besonderheiten: Mitglied im Geheimbund der Hjalwara (siehe
Westwind 45, 180).

Ture Vanprason, jarL von irirms-
GarD, HERSIR DER UtLaG-SiPPE

Ubermiitig, ungestiim und aufbrausend und trotzdem klug, diplo-
matisch und trickreich: Das sind die widerspriichlichen Charakter-
cigenschaften von Jarl Ture, dessen Jarlssitz in Virport zu finden ist.
Welche charakterliche Seite sich Tures Mitmenschen offenbart, ist nie
vorhersehbar. Darum lisst sich die Liste um eine weitere Eigenschatt
erweitern: Er ist iberaus launisch.

Im Kampf erwarb sich Ture viel Ruhm, und nicht wenige Kiimpen
verdanken seiner Tapferkeit ihr Leben. Dies und die Unterstiitzung
durch die Wellenreiter-Ottajasko (Westwind 169) brachte dem statt-
lichen Hersir der Utlag-Sippe, die thre Heimat im Mérenfjord hat,
den Titel eines Jarls ein. Nach seiner Wahl iibersiedelte er zum Jarls-
sitz nach Virport und wird in der Sippe von seinem Bruder Grevir
Vandrason vertreten. Die Menschen von Virport und den umlie-
genden Siedlungen sind mit seinen Entscheidungen zufrieden, und
auf jedem regionalen Hjalding hat Tures Wort viel Gewicht. Seine
Frau starb schon vor einigen Jahren im Kindbett. Seine grofie Leiden-
schaft gehort der Jagd.

Vor wenigen Wochen jedoch lud der wackere Recke grofie Schuld auf
sein Haupt. Nach eciner Jagd erziirnte Ture Ognir (siche Prolog auf
Seite 8) und brachte damit groBes Leid tiber sich und seine Familie.

GroBe: 2,00 Geb.: 984 BF

Haarfarbe: dunkelblond Augenfarbe: blau

MU 14 KL15 IN11 CH13 FF12 GE 17 KO 14 KK 14
LeP 35 AuP35MR5 SO 13 RS3 WS7

Orknase: INI 11+1W6 AT20 PA 16 TP 1W6+5 DKN

Vorteile/Nachteile: Entfernungssinn, Zaher Hund / Jahzorn 8

THoRrRA FREjDiSDOTTIR
Tures Tochter Thora lieB schon als Kind ihre jetzige Schénheit ah-

nen. Da sie von der Statur im Vergleich zu ihrem Vater und ilteren
Bruder eher schmichtig wirkt, wird sie hdufig unterschitzt. Dabei ist
sie gewandt und mutig wie eine Katze und wie ihr Bruder eher dem
Kriegshandwerk zugeneigt, als den hiuslichen Pflichten, die ihr Vater
ihr seit dem Tod der Mutter abverlangt, wie sich um die jingeren Ge-
schwister zu kimmern.

Ihr Bruder Fridleif hat dafir gesorgt, dass sie eine gute Kimpferin
geworden ist, auch wenn sie nur wenig Gelegenheit hatte, dies bisher
unter Beweis zu stellen.

Dass sie in jiher Liebe zu Kjaskar (oder eines Helden, falls Sie Kjas-
kars Rolle ersetzen wollen) entbrennt, der sie vor dem Ungeheuer
erretten will und wird, darf man getrost als Fiigung des Schicksals
deuten, die in Kjaskars Liuterung und Travias Vergebung gipfelt.

GroBe: 1,78 Geb.: 1009 BF

Haarfarbe: flachsblond Augentfarbe: hellblau

MU 13 KL12 IN12 CH13 FF11 GE15 KO 11 KK 11
LeP 28 AuP30MR2 SO10 RS1 WS6

Speer:INI 11+1W6 AT 16 PA12 TP 1W6+5 DK S
Vorteile/Nachteile: Gutaussehend, Aberglaube / Jahzorn 5,
niedrige Magieresistenz

Sonderfertigkeiten: Ausweichen I, Finte, Linkhand, Scharf-
schitze
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AnHang I1: ERGANNZUNIGEN

WORTERBUCH-ERGANZUNG  LitERATURHINWEISE

zUR LisTe in WEestwinp @ Dicderichs, Ulf (Red.), Thule: islindische Sagas Bd. 1 u. 2, Diisseldorf/Kéln 1978
Fljot — Fluss e Mudrak, Edmund (Hrsg.), Nordische Gétter- und Heldensagen, Reutlingen 1961
Foss/Voss — Wasserfall e Heinrichs, H. M. (Hrsg.), Die schonsten Geschichten aus Thule, Diisseldorf/Kéln 1961
Ay Neiding — Verleumder, Feigling e Capelle, T, Kultur- und Kunstgeschichte der Wikinger, 2. Auflage, Darmstadt 1988
'?;‘L‘ 4 Neidingstat — feige, hinterlistige Untat ® von Sce, K., Skaldendichtung. Eine Einfithrung, Miinchen/Ziirich 1980
il Kortzkrimi — Grubenhiuser @ Ferner enthilt dieses Abenteuer Elemente und Strophenausziige aus der nordgerma-
Trygdar-Al — Treue-Bier nischen Géttersage und folgenden Heldensagas: Beowulf, Die Skjsldunge, Die Siklinge,
Ragnar Lodbrok, Helgi Hjorvardsson, Helgi Hundingsbani, Das Schwert Tyrfing und
seine Herren und Fridthjof der Kithne.
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- HELDED E‘iﬁEP\SAGA

von RacGnarR SCHWEFEL VHDIQEirl‘IE&KMEGL]EJR

Die Hetfrau Marada Gerasdottir, Rivalin der thorwalschen Obersten Hetfrau ]urga

Trondesdottir, lidt ihre Freunde und Gefolgsleutc em, die Wmtersonnenwende in -
Uddahjal am Rande der Grauen Berge zu verbringe : : ;
Auch die Helden werden dort zu Gast sein und in Erelgmsse vervwckelt, die sie tief

in die thorwalsche Mythologie und Glaubenswelt elntauchen lassen. Sie miissen sich
Trollen, Jexen, einem Drachen, Fliichen und Schicksalsmichten stellen, als sie auf
die Spqr der legendiren Hetfrau Thorfinna und ihres Erbes stofien.

Jene Thorﬁnna, die einst Thorwal von der Herrschaft der Priestéfkaiser befreite,
hiitet ein Pfand, das im Kampf um die Macht in Thorwal den entscheidenden
Ausschlag geben konnte. Die Helden wandeln auf sagenhaften Pfaden, um 1hrerselts
Helden einer Saga zu werden ... ‘

Zum Spiclen dieses Abenteuerbandes benstigen Sie die Kenntnis des Basisregelwerks Das Schwarze Auge. Fiir einige wenige
Hintergriinde ist Wissen aus Wege der Helden, Wege des Schwerts, Wege der Zauberei bzw. Wege der Gotter niitzlich. Fiir
Spielleiter ist die Kenntnis der Regionalspiclhilfe Unter dem Westwind unverzichtbar.

€ 11,00 [D] » CHF 20,50
H O SPIELE

www.ulisses-spiele.de
783940 424426

ISBN 978.3-940424-42-6 13057




