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Zum Geleit

Mittlerweile scheint es schon fast zum guten Ton zu gehoren, dass der BELEMAN
sich verspitet, doch eines ist gewiss: Dahinter steckt keine Absicht! Diesmal hat
eine riesige Welle von Lustlosigkeit fast die gesamte Redaktion und Autoren-
schaft lahm gelegt, dazu kamen DSA-Verpflichtungen/-Aktivititen in anderen
Teilen des Spielkontinents. Aber nun endlich - rechtzeitig zum Albernia-Con - liegt
der BELEMAN vor und wir hoffen, dass viel Interessantes fiir den Leser enthalten ist.

Diesmal ist der BELEMAN stark geprdgt von Spielhilfen. Den Anfang macht
auch gleich im Albernia-Teil der Kon-Fiihrer, der zumindest zum Teil auch am
heimischen Spieltisch einsetzbar ist.

Sehr interessant ist die Vorstellung der Zauberbarden, die von der Autorin fiir
den Spieleinsatz aufbereitet wurden. Auch die zusitzlichen Professionen sollen
an dieser Stelle schon mal erwéhnt werden.

Der nostrisch-irdische Teil wird eingeleitet mit der Fortsetzung der nostrischen
Kirchen, auerdem werden einige nostrische Biicher vorgestellt, die am Spiel-
tisch sicherlich mehr Flair verbreiten, als der lapidare Satz: ,,Ach ja, ein paar
Biicher findet ihr auch.*

Eher ungewohnt ist, dass selbst der Thorwal-Teil diesmal von Spielhilfen stark
geprigt ist. Da wird einer der wohl interessantesten Jarle in Wort und Bild vorge-
stellt, eine thorwalsche Region findet ihren Abriss, und schlieSlich wird noch
Invhersborg beschrieben - Thorwalsches Besitztum in fremdem Land. Der Text
zu Invhersborg sollte urspriinglich mit in die RSH Am Grossen Fruss, doch Miss-
verstdndnisse um den Redaktionsschluss haben dies verhindert. Zwar war der
Text rechtzeitig fertig, leider aber wurde er zu spét eingereicht. Aber was des
einen Leid, ist des anderen Freud - und so schétzen wir uns gliicklich den Text
der Leserschaft prisentieren zu kdnnen.

Zum Schluss ein Wort in eigener Sache:

Neben den immer besuchenswerten Seiten der Beleman-Regionen, mochte
ich ganz speziell auf das Thorwal-Forum verweisen, in dem extra ein Unter-
forum (http://fantasy.mordor.ch/thorwal/punBB/) fiir den BELEMAN eingerich-
tet wurde. Nicht nur kann man dort seine Meinung zum aktuellen Heft hinterlas-
sen, auch iiber dltere Hefte und Artikel kann dort lebhaft diskutiert werden. Und
nicht uninteressant ist sicherlich auch die Rubrik, wo man der Redaktion Anre-
gungen und Wiinsche fiir kiinftige Aus-
gaben unterbreiten kann.

Ich freue mich schon darauf, mit den
Lesern dort in Kontakt treten zu kénnen.

Redaktionsschluss
fiir Ausgabe 8
01.12.2006

Ihr Jens Arne Klingsohr
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SinD GRAF MUSS her!

CURDIER €NTSChEIoET UUBER GRAFENWKIUROE

Ein triitber Wintertag. Schneeregen
trieb von Westen heran und kleidete die
dem Wind zugewandten Mauern Feen-
quells in einen grau-weiflen Schleier.
Invher Ni Bennain, K6nigin Albernias fiir
die einen, gedchtete Feindin dessen, was
vom Raulschen Reiche noch iibrig war,
fiir die anderen, stand in ihren personli-
chen Geméchern, als es an die Tiir schlug.
Ein Schreibtisch flackerte im unsteten
Licht einer Kerze und offenbarte dem ein-
tretenden Besuch ein Gewirr aus Karten,

Besatzer bluten. Doch wo sie der Hilfe
bediirfen, kommt diese allzu oft spit, zu-
fallig oder gar nicht. Thr habt Recht. Es
ist ungliicklich. Und es ist Zeit etwas zu
gndern.

Langsam erhob sich Invher von ihrem
Stuhl und schritt zum Fenster. Als sie den
Teppich beiseite schlug, fuhr ein Stof3
kalter frischer Luft in den Raum.

»Wir brauchen einen Grafen! Herr
Aedan ist ein guter Verwalter, aber kein
Kriegsherr. Doch wer soll es sein? Ein

schwang, der schwitzte bei jedem Wetter.
,»Ein Turnier!*, japste die Knappin noch
einmal, bevor auch sie sich die Zeit zum
Luftholen gonnte.

,,Was fiir ein Turnier, Madchen?* Rit-
ter Sidhric nutzte die seltene Gelegenheit,
seine Knappin in einer Redepause zu er-
wischen.

Noch etwas auBler Atem deutete die
Knappin tiber die Zugbriicke und den da-
hinter liegenden Weg zur Stadt Wei-
denau. Dort zeichnete sich die Silhouette

Briefen und Schriftrollen. Invher
sah mit gerunzelter Stirn von ei-
nem Brief auf und wandte sich
ihrem Besuch zu.

,Neue Briefe, Herr Lamas,
oder zur Abwechslung etwas Er-
freuliches?

Lamas Ui Llud, geheimer Rat
und einer der éltesten Gefolgs-
leute des Konigshauses, schiit-
telte den Kopf.

,Manchmal, meine Kénigin,
bringen auch Briefe Erfreuli-

eines Reiters ab, der auf dem
Weg zur Burg war. Drei weille
Kronen auf Blau. Ein konigli-
cher Bote!

,»Er hat es gerade verkiindet
und jetzt kommt er zur Baronin.
Sie machen ein Turnier auf
Feenquell. Ich meine, die Ko-
nigin und ihre Ritter. Und wer
es gewinnt, der wird Graf am
GrofBen Fluss.*

ches. Doch ich gebe zu, es ist lange her.*
Der alte Mann seufzte. ,,Ein Zwischen-
fall westlich von Weidenau. Isoras Sold-
ner, eine Lanze, haben Dun Maraban um-
gangen und sind nach Westen vorgedrun-
gen. Das Haus Arodon stellte sie. Ein
Gefecht auf dem Kniippeldamm, sie wur-
den erschlagen. Aber es ist ungliicklich,
dass unser Feind sich solche Dreistigkei-
ten ausnimmt und Erfolg hat. Es war rei-
ner Zufall, dass die Soldner auf die Ritter
getroffen waren. Es hitten auch Bauern
sein kénnen.*

Invher blickte besorgt und strich sich
eine Strahne aus der Stirn.

,,Das Haus Arodon verteidigt sein Le-
hen. Altenfachr steht nicht minder wak-
ker dahinter und Niriansee ldsst seine

Bennain? Ein Niamad? Ein Arodon? Wen
immer ich nehme, die Enttduschten wer-
den es als Zeichen meiner Geringschét-
zung werten. Lasst uns Rat halten, Herr
Lamas. Ruft die Ritter zusammen! Zeit
einen Entschluss zu fillen.*

,,Ein Turnier, ein Turnier!

Die Knappin Aedre kam als erste iiber
die holzerne Briicke gepoltert. Die Ritter
hatten sich im Burghof im Fechten getibt
und waren dankbar, nun eine Ausrede fiir
die Verschnaufpause zu haben. Im Hof
Dun Marabans, der Burg des Hauses Aro-
don in Weidenau, war es nicht wirmer,
als auf dem koniglichen Feenquell weiter
im Westen. Doch wer eifrig die Klinge

Seit Wochen durchreiten die Ritter der
Krone das ganze Konigreich und tiberall
verkiinden sie die gleiche Nachricht. Ein
Turnier, ausgetragen auf Burg Feenquell
unter den Augen der Ko6nigin um die
Mondeswende von Phex zu Peraine, soll
die Frage nach der Grafschaft am Gro-
Ben Fluss entscheiden.

Vor gut einem Jahr war die Grafschaft
GroBer Fluss aus der vormaligen Stadt-
mark Havena herausgelost worden. Mit
diesem Entschluss hatte Konigin Invher
die Konsequenz aus den verdnderten Rea-
lititen gezogen und die Lehensordnung
angepasst. ,,Mit dem Markvogt Ardach
Herlogan hatte das Umland Havenas ei-
nen trefflichen Verwalter. Doch was wir
brauchen, ist kein Verwalter, sondern ein

4 O AN NAAAA WAL A VAVAAAN AL AA

VIRIZA




Anfiihrer”, erlduterte der albernische
Kanzler Aedan Ui Bennain uns im Ge-
sprich und fithrt weiter aus: ,,Die Mark
war stets viel mehr als nur Umland einer
Stadt. Doch das hatte Gareth nie verstan-
den. Der Westen, Havena, Albernia — in
den Augen der Biirokraten der kaiserli-
chen Verwaltung war das alles eins. Thre
Verwaltung gibt es nicht mehr und
Gareths Meinung braucht uns nicht mehr
zu scheren.*

Was der Kanzler in Worten erklérte,
lieB die Ko6nigin ausfiihren. Die ehemali-
ge Stadtmark Havena wurde auf das Stadt-
gebiet und die Grafenmark Havena, so-
wie die Pfalz Berngau zuriickgestutzt. Die
Seefreiherrschaft Ila und Eiras als freies
Lehen erneut in die Obhut des Hauses
Sanin gelegt, welches nur der Krone selbst
Rechenschaft schuldet.

Die verbleibenden Baronien wurden zu
einer Grafschaft, die in Gr68e und Zahl
der Einwohner den Vergleich zu anderen
Grafschaften Albernias nicht zu scheuen
braucht. Es gab sogar Neuzuwachs. Die
Baronien Fuxwalden und Grenzmarken
wurden vom selbsternannten Reichs-
behiiter Jast Gorsam aus der Mark Wind-

hag gelost und Albernia zugegeben. Ei-
nem Albernia Isoras, so hatte es der nim-
mersatte Herzog wohl gemeint, doch die
aufrechten Barone wihlten die Seite der
Konigin. Heute besteht die Grafschaft
GroBer Fluss aus zehn Baronien. Im Nor-
den liegt Westpforte zwischen Kiiste, Seen
und nostrischer Grenze. Es folgen Nord-
hag, Ylvidoch und Yantibair im Seenland.
Weidenau, Altenfaehr, Grenzmarken und
Hohelucht sdumen den GroBen Fluss.
Windehag grenzt an der Kiiste an die Mark
Windhag, Fuxwalden im Hinterland.

Zehn Baronien und kein Graf. Bis ein
solcher gefunden werden sollte, setzte K6-
nigin Invher ihren getreuen Ratgeber und
Kanzler Aedan Ui Bennain als Verwalter
ein. Als Provisorium geplant, wurde dar-
aus rasch ein Zustand von Dauer. Denn
anders als in anderen Gegenden trat kei-
ne einzelne Person in den Vordergrund.
Stattdessen wetteiferten die Hiuser um die
Ehre der Grafenwiirde, ohne dass sich ei-
nes hitte durchsetzen kénnen. Ein unhalt-
barer Zustand in der letzten vollkommen
freien Provinz des Konigreiches. Das Tur-
nier soll das dndern.

Fechten darfjeder Freie, dem es erlaubt

ist, eine Waffe des rondragefilligen Kam-
pfes zu fithren. Schwert und Schild, Bi-
hiander und Buhurt, Bogen und Stock —
mit diesen Waffen soll der streitbarste
Recke gefunden werden. Doch auch ein
Redewettstreit in Fragen der Jurisprudenz
und ein Bardenwettstreit gehdren zu den
Disziplinen. Denn schlieBlich muss ein
Graf auch fiir Gerechtigkeit sorgen und
sich am Hofe zu fithren wissen. Wer im-
mer eine Disziplin gewinnt, dem werde
die Konigin einen besonderen Stein als
Zeichen des Sieges tiberreichen. Wer am
Ende der Turnei die meisten dieser Sieg-
steine vorweisen konne, sei Sieger des
Turniers und werde Graf. Da ein guter
Graf es aber vor allen Dingen verstehen
miisse, sein Gefolge hinter sich zu einen,
ist mit den Siegsteinen eine Besonderheit
verbunden: Sie konnen weitergereicht wer-
den! Damit entscheidet nicht allein der
Schwertarm, sondern Verhandlungsgeschick
iiber den Turniersieg und wer immer Graf
wird, vermochte zumindest eines: Andere
fiir seine Sache zu gewinnen. (rba)

Niheres im Fiihrer zum Albernia-Kon
ab Seite 12.

DIRIADSEES: DAS €NHOEC OER €iNIGKEIT

BESATZUDNG
UDO WIOERSTADD

Krieg, die folgende Besatzung und der
resultierende Widerstand — was konnte es
anders sein, als eine Priifung durch die
Zwolfe. Doch wenn dies so sei, was ist
dann unsere Antwort?

Nicht jene, die wir geben wollen: Denn
tritt der Stolz Albernias offen mit der
Walffe auf seine Scholle, so wird nur ein
weiteres Grab zu schaufeln sein. Beugt er
dagegen sein Kreuz, so ist es ihm ein Tod
seiner Seele selbst.

Doch wird er zur Klinge in den Schat-
ten, tut er dann das Einzig’ was ihm bleibt?
Oder verliert er was immer es war, das die
Gotter ihm gaben um ihn einzig zu machen?

Ein Streifzug durch Besatzung und
Widerstand in Niriansee.

DORDMARKER RiCT-
MEISTER STIRBT €iDES
FEIGLINGS TOO

,Niriansee ist des Nirianseers nicht
mehr — doch auch niemandes sonst.“ Die-
se Nachricht lies Baron Corvin von
Niriansee, kriegserfahrener Kommandant
des Ostens, seine Konigin, Threr Majestét
Invher tiberbringen. Wie wahr der zweite
Teil der Nachricht ist, bewies der Baron
im Untergrund nun durch den Tod des
Rittmeisters Wunnemar von Wetterfels,
Befehlshaber der kaiserlich-nordmér-
kischen Truppen in der Baronie Niriansee,
welcher die Rolle als oberster Besatzer
von Isoras Schergen iibernommen hatte.
Der adlige Offizier agierte Anfangs von
Hanufer aus, der Stadt deren Verrat den
Fall der Baronie an die Soldner Isoras

bedeutet hatte. Als jedoch aus Burg Ni-
riansee dort festgesetzte Getreue Alber-
nias befreit wurden, ging er hart gegen
die dortige Bevolkerung vor, die, wie wir
mit Sicherheit zu sagen wissen, nichts mit
dem Vorfall zu tun hatte.

‘Wahrlich hitte er bedenken sollen, dass
er sich damit gegen einen Baron stellte,
der seiner Bevolkerung versprach, dass
niemand ungesiihnt gegen sie die Hand
erheben wird. Von Wetterfels starb noch
ehe er sich an diesem Tag zur Ruhe bege-
ben konnte, zufrieden mit dem Tageswerk
Schwichere verletzt zu haben. Seine Sol-
daten, unfihig ihren Rittmeister zu schiit-
zen, blieben verschont. In ihrer Befehls-
kette folgt nun Leuenant von Galebquell.
In Anbetracht seiner Unerfahrenheit muss
ihm wohl geraten werden, in Hanufer zu
bleiben. Vielleicht passiert ihm dort nichts.

A
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OAs schwigigen
OCR ZKIOLFe

,,Es geht nicht um Neutralitit! Es geht
um das Seelenheil der uns Anvertrauten!*
Amgard war laut geworden, ein Umstand
der fiir Schweigen sorgte, erlebte man es
doch selten, dass die Vorsteherin des
Travia-Tempels Hanufers und erste Ge-
weihte der Stadt Wut zeigte.

,,Es geht darum, dass ihr Verhalten zer-
stort, was wirklich wichtig, was heilig
ist: Werte. Werte wie Einigkeit,
wie Familie. Wie soll ich schlich-
ten? Wie soll ich eine Ehe retten,
wenn der Mann vor mir steht,
die Faust voll heifler Wut zur -
Anklage erhoben, Baron
Corvin von Niriansee habe sei-
ne Tochter getotet, bevor ihn
dann der Schmerz zerreift,
kennt er doch nicht mal ihr Grab
— aber die Frau daneben steht,
kalten Groll in ihrem Herzen,
und sie erklért, sie hétte keine
Tochter; niemand, der Stadt,
Herren und Koénigin verrate fur
Gold, sei ihr Kind. Wie soll ich
das schlichten?!*

Dergleichen kannten sie alle, | -
die diese Nacht versammelt wa-
ren. So horte Tarbos, der Ge-
weihte des Efferd, die Bitten der
Schmuggler um sichere Fahrt
ebenso, wie ihre Wiinsche, dass
die Boote, die sie jagten, Leck

! i -.-‘ "‘I:#!_ v _;_].E-"-di:"‘;:-
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te erkannt zu werden diese Tage doch den
Tod fur Schmuggler — aber ihre Taten
Leben fiir jene, die sie versorgten. Wie
sollte er das richten?

Es war ein inoffizielles Konzil der Ge-
weihten der Stadt, einberufen, da es die-
ser Tage hatte zu viele Probleme dieser
Art, wenn auch wenige, die mit so viel
Leid verbunden. Die Einigkeit von einst
war vergangen, jetzt wo manch einer stolz
verkiindete, man habe die Stadt gerettet —
und andere stumm |

I YR

e

i

-

e
N

nicht mehr einig standen, Seite an Seite.
Dennoch schwiegen die Geweihten der
Zwolfe, denn wie sollten sie richten, wie
schlichten, sahen sie doch keinen Weg der
Mitte und waren doch nie Partei. Doch
dieses Schweigen war keine Antwort, des-
sen war sich auch Narlos Rabenflug be-
wusst, der erste unter den Raben vor Ort.
Obwohl Schweigen sein Leben lang die
Entgegnung seiner Wahl gewesen war —
dieses war zu still. Auch sie wiirden einst
gewogen werden. Und er konnte nicht
“age  mehr glauben, dass dieser Tage die
L) .+ Waagschale sich zur rechten
<  Seite hin neigen wiirde.

ADGST UDHO TOO
SiDO O€SrR Lobn

HaNuUFER, 1029 BF. Dieser
Tage lasst sich Kachil Eichen-
grunner, der Biirgermeister
Hanufers, stidndig von Gardi-
sten begleiten. Auch des Nachts
stehen sie Wache vor seinem
Haus — ein ungewohntes Bild
fiir eine Stadt in der Provinz.
! Es sei um seine herausgehobe-
ne Position zu wiirdigen — so
sagt er. Es ist aus Angst — so
! weil man. Denn Eichengrun-
ner war einer jener, welche die
Ubergabe der Stadt an die S6ld-
ner Isoras vorangetrieben ha-
ben. Man sagt, dass es des drei
waren, die damals die Verhand-
lungen mit den S6ldnern aus

schlagen mochten. Und er horte
die Bitten der Fluss-Soldaten, gleich, nur
umgekehrt. Doch der Meister des Flusses
band seine Hand und so versprach Tarbos
sichere Fahrt fiir die Achtung Efferds und
Untergang fiir jene, die den Flussvater
durch Krieg entehrten. Doch die Grenzen
dieser Worte waren so unstet wie jene
Efferds Reichs — so wusste er, wie wenig
Halt er jenen gab, die seine Fithrung heu-
te mehr denn je erflehten. So kam der Tag,
wo ein Schmuggler vor ihm stand, zerris-
sen vor Schuld: Er hatte einen Seemann
nicht aus Not errettet. Doch dies zu tun
hitte sein eigen Ende gebracht, bedeute-

erginzten: ,,...indem du Isoras Mannen,
den Moérdern Drau-steins, die Hand ge-
reicht hast.“ Dieser Tage stand Alber-nier
gegen Albernier in Hanufer und wo im-
mer es jene gab, die sagten ,,So ist die neue
Ordnung, akzeptiert und lebt!* gab es
auch jene, die sagten ,,Niemals werden wir
uns beugen, widersteht und kampft!*.
Doch das Konzil der Kirchen brachte
keine Losung, denn die Geweihten kann-
ten die Angst, die nun die Folge war; das
Misstrauen, das den Aufbau nach der Flut
hemmte, das den Handel unterbrach. Und
die Not, die heuer kam, weil die Menschen

Almada fithrten. Der Biirger-
meister. Ein bislang Unbekannter. Scibor
von der Handlergilde.

Und Scibor fanden sie vor Tagen in
seinem Haus, erstochen mit zwolf Stof3en
schlanker Klingen. Der Tote kauerte vor
einer Fahne Niriansees, die jemand im
Raum befestigt hatte — einer Fahne, die
in Hanufer nicht mehr geflaggt wird, zeigt
sie doch die drei Albernischen Kronen
und ist damit ein Symbol, welches dieser
Tage von den Méchtigen nicht gern gese-
hen wird. Fiir Scibor war so der Tod der
Lohn fiir seine Taten. Fiir Eichengrunner
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PACRIZIERFAMILiIE

Havena, Efferd 1029 BF. Im néchtli-
chen Nebel ist es einer Gruppe schurki-
scher Gestalten gelungen, in die Residenz
der Patrizierfamilie Valdera auf der
Krakeninsel einzubrechen und einige Ver-
wiistung anzurichten. Trotz der wachsa-
men Patrouillen unserer Stadtgarde ge-
langt es dem Pack, vollkommen unbe-
merkt in das Biirgerhaus einzusteigen,
was den Missbrauch von Magie nahe legt.
Darauf ldsst auch die Aussage eines an-
getrunkenen Herumtreibers schlieBen, der
behauptet gesehen zu haben, wie eine
wallende Nebelwolke durch die leeren
StraBen zog. Zum Zeitpunkt des Ein-
bruchs lagen die Patriarchin Iselwyn

Valdera und ihre Kinder in Borons Armen,
gliicklicherweise nicht so ihr Leibwéch-
ter, der auf einige Geréusche hin die Ein-
dringlinge bemerkte. Darauf versuchte er
sie zu iiberwiltigen, musste aber der Uber-
zahl weichen. Wie er spiter berichtete,
schienen die Diebe ganz gezielt nach ei-
nem Gegenstand zu suchen. Dabei ist er-
staunlich, dass sie sich nicht scheuten, im
groBBen Empfangssaal des Hauses Kerzen
zu entziinden. Nachdem die Patrizierin
und ihre Kinder durch den Leibwéchter
geweckt wurden, entkamen sie durch die
Hintertiir und alarmierten sofort die Stadt-
wache. Mit fiinf Mannen und Frauen
stirmten diese das Haus, fand aber nur

den Empfangsaal verwiistet vor, denn die
Einbrecher waren bereits fort. Bis aufklei-
nere Gegenstinde, der Patrizierin zufol-
ge ohne grofleren Wert, schien nichts ent-
wendet worden zu sein. Befiirchtungen,
dass transysilische Aufriihrer beteiligt wa-
ren — immerhin gehorte das Haus vor ei-
nigen Dekaden dem Erfinder Leonardo,
dessen gegenwirtiges Schicksal in den
Schwarzen Landen unbekannt ist — besté-
tigten sich nicht. In den folgenden Nich-
ten patrouillierte die Stadtgarde mit dop-
peltem Aufgebot auf der Krakeninsel, da
weitere Einbriiche zu befiirchten waren.
Es blieb aber alles ruhig, die Schurken
tauchten nicht wieder auf. (im)

ROTER ORACDHE VERLIERT
SCIiNDED sChwuaANZ

KODIGLIChe KRAFTE BRINDGEN O€DH SUDWRIESTED
Q1iDbALLs in ibrREe GeWALT

Kiirzlich erreichte uns die Kunde iiber ein freudiges Ereig-
nis, welches sich Ende Ingerimm 1028 im Stiden der Grafschaft
Winhall ereignete.

Der Vogtin Laille von Niamor-Jasalin ist es tatséchlich ge-
lungen, die Landereien von Neuwiallsburg und Jasalinswall im
Stidwesten Winhalls aus dem unbarmherzigen Wiirgegriff ihres
ehemaligen Gatten, des abscheulichen Muiradh, und seiner
Nordmaérkischen Freunde zu entreilen. Dies nur knapp zehn
Monde nach ihrer erzwungenen Flucht.

Die nordmérkischen Kréfte im besetzten Stiden Winhalls
waren schon seit langem in ihrer Zahl gemindert worden. Nach
Monaten der Ruhe waren grof3e Teile der adligen Truppen ab-
gezogen. Der Grofiteil der Verbliebenen hatte sich im Niamorer
Vorderland konzentriert, an den Ufern des Tommel, in Aran und
nahe der uniiberwindlichen Grenze zum freien Winhall.

Laille hat es derweil geschafft, Getreue in Bannerstérke um
sich zu scharen, darunter sogar einige Thorwaler. Durch das
unsichere und fithrungslose Gemharsbusch hatte sich die Trup-

pe der Vogtin dem Stiden Winhalls gendhert. Dort galt es zwei
Hiirden zu tiberwinden, zum einen die im Dorf Neuwiallsburg
stationierten Gardisten der Flussgarde, zum anderen die auf Burg
Jasalinswall wachende Garnison.

Nur wenig ist uns bisher bekannt tiber die Vorgehensweise
der vogtlichen Truppen. Erstes Ziel scheint die Burg Jasalinswall
gewesen zu sein, welche mit tiberraschend geringer Gegenwehr
iiber Nacht in die Hénde Lailles fiel. Geriichte sprechen vom
Einsatz méchtiger Zauberei.

Die Besatzung der Burg geriet in Gefangenschaft, den weni-
gen Flussgardisten in Neuwiallsburg blieb darauthin keine an-
dere Wahl, als sich zu ergeben. Die Streiter der gnadigen Vog-
tin entlieBen sie und die Mannen der Jasalinswaller Garnison
allesamt in die Freiheit, auf dass sie den Mirkischen Besatzern
in Niamor die Kunde von Lailles Sieg tiberbringen mochten.

Wie wir erfahren haben, kursieren Geriichte dariiber, dass
jene, die der Vogtin bei Jasalinswall in die Hénde fielen, auf
grausame Weise verstimmelt wurden. Doch konnten wir bis-
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her keine Beweise fiir derlei auftun und sind deshalb geneigt,
diese Behauptungen als isoristische Propaganda abzutun. Ge-
nauso hat man wohl mit Berichten iiber einen prompten Gegen-
angriff aus dem Niamorer Hinterland zu verfahren, welcher
angeblich brutal von Kreaturen aus den Feenwildern abgewehrt
wurde. In Anbetracht der groen Gnade welche die Vogtin ih-
ren Gefangenen angedeihen liel, machen sich solche Schauer-
mirchen besonders armselig aus.

Uber den Zinnen von Jasalinswall weht nun endlich das ko-
nigliche Banner. Wir hoffen, dies wird lange so bleiben! Leicht
wird die Zukunft sicherlich nicht fiir die Vogtin und das
Neuwiallsburger Land, welches von isoristischen Lehen und un-
durchdringlichen Feenwéldern umgeben ist. Nur schwer wird
es Laille und den ihren gelingen, den Kontakt mit den Verbiin-

deten aufrecht zu erhalten.

Trotzdem gibt sich die Vogtin selbstbewusst. So lieB sie in
Richtung von Nordmirkern und Isoristen verlautbaren:

,,Die Zwolfe sind mit uns und mit uns sind auch die unheim-
lichen Herrscher der dunklen Wilder. Hort unsere Warnung!
Wendet euch ab von Muiradh! Verlasst Niamor! Wagt es nicht
gegen uns zu zichen! Oder ihr werdet eure Heimat und eure
Familien nimmer wieder sehen.* (mb)

Siehe: BELEMAN 3, S. 6, ,,Der Fall des Drachen*, BELEMAN
4, S. 4, ,,Der Siiden Winhalls...“, BELEMAN 5, S.10, ,,Das
Reich eilt...“, BELEMAN 6, S. 10, ,,Der Rote Baron
herrscht...*

Internet: http://niamor.koenigreich-albernia.de

JASALIDSWIALLER GesTUT
UNCER NDEUER Leicung

WiNHALL. Nach ihrer Riickkehr nach

Jasalinswall und der Vertreibung des
schiandlichen Muiradhs hat die Vogtin
Laille von Niamor-Jasalin es sich zur
Aufgabe gemacht, die vergangenen Un-
taten ihres ehemaligen Gatten zu sithnen.

So hat sie das zu Jasalinswall gehorige
Gestiit Caoran Sinseair unter die Leitung
von Einin Faerntracht gestellt, die zusam-
men mit ihrer Mutter nach der Ermordung
des Vaters durch Muiradhs Schergen ver-
trieben worden war. Der Vater, Coran

FREIBEUTER UNO
sChmuGgGglLer

Dass die tausendjdhrige Burg Jannendoch trotz langer Belagerung noch nicht
gefallen ist, erstaunt die Beobachter. Zwar hatte niemand mit einem Sturm der
Anlage gerechnet, da die Nordmaérker schlicht den Aufwand und die Mittel scheu-
en, das dafiir nétige schwere Belagerungsgerit in das abseits gelegene Jannendoch
zu fahren, aber vielerorts wurde befiirchtet, die Burginsassen wéren bald ausge-
hungert oder noch eher ausgediirstet. Anscheinend geht es den Belagerten aber
noch so gut, dass sie die Nordmaérker sogar in Anlehnung an deren Wappen damit
argern, dass sie ihnen faulen Fisch ins Lager werfen...

Unser Korrespondent hat in den umliegenden Kneipen Gertichte aufgeschnappt,
die Burg werde von Schmugglern und Freibeutern aus der Knallfaust-Otta, darun-
ter sogar Kjaskar Knallfaust selbst, von aussen auf geheimen Wegen versorgt. Mehr
als einmal seien die Schmuggler dabei nur knapp den Héschern der Nordmérker
entkommen, bei der letzten Verfolgung seien aber die ortsunkundigen Belagerer in
die Falle gelaufen. Offenbar ist eine Gruppe Nordmairker auf der Suche nach
Schmugglerpfaden in den nahen Farindelwald eingedrungen. Vorher tiberbrachte
Warnungen hatten sie als Schauermérchen und Finte abgetan. Wohl zu Unrecht,
denn diejenigen, die den Wald wieder verlassen haben, baten um ihre sofortige
Versetzung, und sei es auch direkt an die Front... (os)

Gaeridain, hatte bis zum Jahr 1026 den
Posten des Gestiitsleiters innegehabt, wel-
cher bis zu Einin Faerntrachts Einsetzung
im Praios 1029 verwaist war. Solange
wurde das Gestiit provisorisch vom Ritt-
meister Cadfael Gatthric geleitet.

Das Gestiit selbst liegt etwa zwei Mei-
len rahjawirts der Ortschaft Jasalinswall,
an der Strale nach Cablaidrim. Es besteht
aus einem stattlichen Herrenhaus, Stallun-
gen, Wirtschaftsgebduden und Behausun-
gen fiir das Personal. Das weitldufige
Geldnde mit den ausgedehnten Weide-
flachen ist die Heimat von zurzeit 26 Pfer-
den und noch mal so vielen Menschen.
Obwohl das Gestiit in den letzten Jahren
sehr gelitten hat, war es méglich, die
Zucht wieder auf diesen Stand zu brin-
gen und hier zu festigen. Das Ziel der
nichsten Jahre ist aber auch weiterhin die
Ausdehnung des Pferdebestands.

Da das Gestiit dem Ort Jasalinswall
zugehorig ist, werden die dort geziichte-
ten Pferde schlicht Jasalinswaller genannt.
Die Rasse wurde aus den tobrischen
Tizamtalern geziichtet. Besonders leich-
te, ausdauernde und sprungwillige Pfer-
de dieses Schlages wurden mit edlen
Elenviner Vollbliitern gekreuzt. Das Er-
gebnis sind intelligente, arbeitswillige
Warmblutpferde von schlanker Statur. Der
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Kopf des Jasalinswallers ist edel mit gro-
Ben, intelligenten Augen und einem klei-
nen Maul, und &dhnelt sehr den Elenvinern.
Der elegante, schlanke Hals miindet in
ausreichend schrige Schultern, die den
Pferden gerade, freie und vorwértsstre-
bende Bewegungen erméglichen. Ein
nicht zu langer Riicken, eine runde,
gutbemuskelte Hinterhand sowie kurze,
harte Beine und feste Hufe runden das
Bild ab und weisen die Pferde einem kun-
digen Auge sofort als gute Springer aus.
Die vorrangigen Farben der Jasalinswaller
sind die Grundfarben Rappe, Schimmel,
Brauner und Fuchs. Weille Fell-
zeichnungen, Firunszeichen, sind hier
durchaus erlaubt. Gelegentlich ist aber
auch ein Schecke dabei. Ein solches bun-
tes Pferd ist aufgrund seiner auftilligen

Lelrernar — Hnbrre,

Zeichnung vor allem beim Adel sehr be-
liebt.

Die Jasalinswaller haben zwar das
Temperament ihrer Elenviner Verwand-
ten, nicht aber deren Nervo-

sitdt geerbt, sondern den
Mut der Tizamtaler. Je-
doch sind auch sie bis-
weilen im Umgang schwierig
und eigenwillig, wenn sie auch
ansonsten sehr freundliche

und dem Menschen zu-
getane Tiere sind. Sie
eignen sich hervorra-

gend als leichte

Streitrosser und werden vor allem im £
Gefolge der Vogtin von Niamor-Jasalin
genutzt. Aber natiirlich stehen sie prinzi-
piell auch zum Verkauf, was allerdings

durch die Wirren des Krieges in Albernia
deutlich erschwert wird. Die Tiere wer-
den auf dem Gestiit selbst bis zum voll-
endet geschulten Streitross ausgebildet.
Aber auch als Adelsrosser oder elegantes
Gespann hinterlassen diese Pferde einen
bleibenden Eindruck. Weiterhin kann
man selbstverstidndlich

- auf Caoran Sin-

seair auch seine
Stute von ei-

- nem der beiden
Hauptbeschiler

decken lassen

oder sein Fohlen

- ! zur Aufzucht unter-

bringen. So man denn einen Weg durch
die besetzten und umkampften Gebiete bis
nach Jasalinswall findet. (nh)

Jasalinswaller*

Verbreitung: hauptsdchlich Winhall
Grofle: ca. 80 bis 83 Finger
Gewicht: ca. 500 bis 550 Stein

Preis: - / 80 Dukaten

Besondere Kampfregeln: Niederwerfen (4, Tritt), groBBer Geg-

ner

Farben: Rappen, Schimmel, Braune, Fiichse, Schecken

INI 8+1W6  PA7 LeP 60+1W3 RS 1 KO 19
Biss: DKH AT 11 TP IW6

Tritt: DKN AT 11 TP 1W6+2

GS2/11/14 AU7/5 MRO0O/8 GWS8 LO 7+1W3
KK 20+1W3 TK x5 ZKxI1

Vor-/Nachteile: Sprungsicherheit, Eigenwillig, Elegante Er-
scheinung, Ausdauernd

Futterbedarf: 13 Stein / 13 Stein / 15 Stein / 17 Stein (Zum
Erhaltungsbedarf muss kein Kraftfutter gefiittert werden, so-
bald die Pferde arbeiten allerdings schon.)

Allgemeine Ausbildung: Reit- und Zugpferd

Geeignete fundierte Ausbildungsvarianten: Leichtes
Streitross, Schiitzenpferd, Wanderreitpferd, Adelsross,
Prunkkutschpferd

Eventuell mégliche Varianten: Botenpferd, Hiitepferd,
Linienkutschpferd, Streitwagenpferd

Unmogliche Varianten: Magierpferd, novadisches oder
tulamidisches Kriegspferd, mittelschweres oder schweres
Streitross, Packpferd, Trosskutschpferd

*zusdtzliche Eigenschaftswerte findet man unter
http://wiki.koenigreich-albernia.de

index.php?title=Gestuet Jasalinswall

beiliG-ZORD-TIACHTER
1eicerRbin versCchollen

GLEANN MoOR, BURG FEARGARDH. Kaum
einen vollen Mond verblieben die Krie-
ger vom Orden des Heiligen Zorns im
strengen Winter im Jahre 1028 BF auf
ihrer neuen Burg Feargardh, welche ih-
nen im Firun des gleichen Gotterlaufes
vom Abagunder Grafen Cullyn ui Niamad
auf Dun Maraban feierlich tibergeben
worden war.

Mit der trutzigen Feste im westlichen

Firun Gréflich Abagunds war dem Orden
zudem einiges an albernischer Scholle
und auch landwirtschaftliche Giiter tiber-
schrieben worden. Somit ist seither jener
Landstrich um Feargardh nicht mehr dem
Gefiige des Konigreichs Albernia ange-
horig und wird als exterritorial angesehen.
Der Zornesorden hat seinerseits jenen Teil
der Abagunder Heide, welcher seit der
Ubernahme Gleann Mor geheiflen wird,

zu neutralem Ordensland erklért.

Aus Ordenskreisen heif3t es, dass der
albernische Zorneswichter Alysdair ui
Clandryn seit nunmehr dem vergangenen
Firunmond als verschollen gilt. Ui
Clandryn war laut Berichten einiger Bau-
ern und Fischern des Dorfes Giegenau in
der Baronie Weidenau einer der letzten
Zorneskrieger, die sich einem Uberfall
durch den Nordmirker Ritter und im
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Volksmund so genannten ‘Mordbrenner’
Meinhardt von Leihenhof und dessen

Schergen auf die Ordenswacht Rath
Niallyn entgegenstellten.

Zum Zeitpunkt des Uberfalls war die
Wacht lediglich mit einer kleinen Rumpf-
besatzung besetzt, wihrend die anderen
Streiter auf Befehl des Wichters zum
Weidenauer Rondratempel geritten waren
(s. FANFARE Nr. 18). Somit waren die Man-
nen und Frauen Rath Niallyns den Angrei-
fern zahlenméaBig weit unterlegen. Bis auf
einen jungen Krieger, der das Massaker
iiberlebte und sich schwer verletzt bis zu
seinen Ordensgeschwistern nach Dun
Maraban durchschlagen konnte, wurden
nach dessen Bericht die restlichen Zornes-
streiter niedergemacht und die Wacht in
Brand gesteckt, so dass sie bis auf die
Grundmauern niederbrannte. Doch erklér-
te er ebenfalls, dass er selbst gesehen ha-
ben will, wie der Wichter mit einem Kind
auf dem Arm die Flucht in Richtung des
Grof3en Flusses ergreifen konnte nachdem
alles verloren war. Bei dem Kind soll es
sich um die kleine Tochter der Ritterin

Yanne von Sidh Cuill
handeln.

Obwohl aus den Rei-
hen der Rondrianer
nicht ein einziges Wort
vermeldet wurde, ist den
Redaktionsstuben der
Fanfare durch bisher un-
bestdtigte Quellen zu
Gehor gekommen, dass
nach langem Suchen
endlich eine Spur gefun-
den wurde, die etliche
Zorneskrieger unter dem
stellvertretenden Kom-
mandanten Donegall
Killarny zunéchst bis
Havena verfolgten. Au-
genzeugen berichteten,
dass sich die Rondrianer
nach ausgiebigen Re-
cherchen in der Stadt gar
auf See begaben und mit
einem Segler gen Siiden
fuhren.

Raike Branninger (gm)

ZORDESFESTE FEARGARDD

ABILACDTER JUNDKERID
ocM benKER €NHTKOMMED

AgiLcHT / HONINGEN. Ein mondelanger
Arrest der Junkerin Aylen ni Llud in den
Mauern Abilachts fand in Honingen nun-
mehr ein Aufsehen erregendes Ende.
Nachdem vor gut 15 Monden ihrem &lte-
ren Bruder, dem Abilachter Baron Glennir
ui Llud, die Flucht auf unbekanntem Wege
aus dem Arrest des Oberst Wyndor von
Firunslicht gelang, ist nun auch die jiing-
ste Schwester der Llud-Briider endlich
wieder frei.

Dem Vernehmen nach war Junkerin
Aylen ni Llud ihrem Bruder Glennir nach
dessen Erhebung zum Baron von Abilacht
im Praios des Jahres 1026 BF in seine
neue Residenz gefolgt und lebte seither
an dessen Hofe. Als er und sein Bruder

Praiowyn ihrer Konigin im Ingerimm des
1027. Gotterlaufes nach dem Falle Bos-
parans zum Reichstag nach Elenvina folg-
ten, blieb Aylen im mittlerweile heimi-
schen Abilacht, um die Regierungsge-
schifte wiahrend der Abwesenheit Glen-
nirs weiter zu fithren. Als sich dann Thre
Majestit Invher ni Bennain auf jenem fol-
genschwerem Elenviner Kongress vom
Reiche lossagte, und eben diese Nachricht
in Windeseile Stadt und Land Abilacht
erreichte, wurde die Junkerin kurzerhand
vom neuen und nordmarkentreuen Kom-
mandanten der Abilachter Reiterei, Oberst
Wyndor von Firunslicht, in Arrest genom-
men. Nur wenige Tage spéter kam auch
ihr aus Elenvina zuriickgekehrter Bruder
Glennir in Haft.

Bei bereits erwahnter Flucht Glennirs
hatte Aylen ni Llud selbst nicht die Frei-
heit erlangen konnen, konnte sie jedoch
in den ersten Tagen des Praiosmondes
vom jetzigen Gotterlauf den Wachen des
Herrn von Firunslicht nach einer blutigen
Auseinandersetzung entkommen.

Doch nur wenige Tage sollte die neu
errungene Freiheit dauern, wurde die
Junkerin ni Llud am 13. Praios nach hef-
tigster Gegenwehr von Héaschern des
Marschalls Grifo von Streitzig erneut auf-
gegriffen und nach Honingen verbracht.
Dort soll ihr von einem Reichsgericht ein
gottergefélliger Prozess gemacht worden
sein.

Am 17. Praios sollte das Urteil voll-
streckt werden, doch wenn die Fanfare
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Augenzeugenberichten Glauben schen-
ken darf, so erfolgte nunmehr die Rettung
der Junkerin vor dem Richtschwert in
spektakuldrster Manier.

In der Anklageschrift, welchselbige auf
dem Richtplatz in Honingen verlesen wur-
de, hie3 es dann: ,,Im
Namen der Zwolfe und
des Raulschen Reiches
seid Thr, Junkerin Aylen
ni Llud, fiir schuldig be-
funden an der T6tung
dreier Soldaten der Abi-
lachter Reiterei bei Eu-
rer Flucht aus gleichna-
miger Stadt am 10.
Praios diesen Gotter-
laufes, zudem der To-
tung vierer chrbarer :
Gardisten des Graten-
felser Koschwacht-Re-
giments und der gemei-
nen und schweren Kor-
perverletzung an sieben
weiteren eben dieser
Gardisten bei eurer Fest-

JUDKERID
Aylen pi lluo

es den guten Sitten in eklatanter Form wi-
dersprache. Gegen Euch ist nach einer
rechtmifBigen und praiosgefilligen Ge-
richtsverhandlung ein Urteil ausgespro-
chen worden, welches den Tod durch Ent-
hauptung vorsieht. Die Durchfithrung des
Urteils soll hier nun an
Ortund Stelle vollzogen
werden.*

Die Worte waren ver-
klungen, doch die Jun-
kerin stand aufrecht und
hoch erhobenen Haup-
tes. Stolz prangte das
Wappen der Familie
Llud aufihrer Brust und
das Einzige was sie dem
anwesenden Marschall
von Streitzig und der
verréterischen Grifin
Rhianna Conchobair
schenkte, war ein spot-
tisches Lachen.

So legte sie, noch im-
mer abfillig grinsend,
ihr Haupt auf den Richt-
block ohne den Stadt-

nahme am 13. Praios,
weiterhin der Rebellion wider die praios-
gefilligen Gesetze des Raulschen Reiches
sowie deren Missachtung, auflerdem
wiistester Beschimpfung, Schméhung,
und Beleidigung von Offizieren und Un-
teroffizieren des Reiches in hier nicht ver-
tretbarem Wortlaut und Formulierung, da

BARODID

'WEIDENAU. Die Baronin von Weidenau,
Macha Arodon von Weyringhaus-Raben-
mund, ist geméB einer Auskunft der
Schreiberin des Hauses Gilraen Ni
Lobragh bereits seit liangerem guter
Hoffung. Thre Niederkunft werde in knapp
zweil Monden erwartet. Thr Zustand sei in
den letzten Monden geheim gehalten
worden, um zu Zeiten des Krieges nicht
das Vertrauen des Volkes in die Fithrungs-
stirke der Herrin zu schwichen. Die Ba-
ronin sei jedoch bester Gesundheit und
freue sich, dem Haus Arodon bald einen

kommandanten und die Gréfin aus den
Augen zu lassen. Der Scharfrichter hob
bereits sein Schwert, als das Chaos auf
dem Marktplatz losbrach.

Aus zunichst nur vereinzelten Auf-
schreien der gaffenden Menge wuchsen
nach kurzer Dauer tumultartige Szenen.

Augenzeugen berichteten von unzihligem
Ungeziefer, welches plotzlich aus allen
Fugen und Ritzen der Hauser und Mau-
ern auf den Richtplatz zu kroch und die
Menge in Aufruhr versetzte. Nur wenige
Lidschliage spater vernahmen die Anwe-
senden {iber sich das Rauschen vieler
Schwingen, welches von einem Schwarm
Krihen verursacht wurde. Die schwarzen
Vogel stiirzten sich sogleich auf Wachen
und Soldaten und trieben diese laut kréach-
zend auseinander.

Laut dem Bericht mehrerer Augenzeu-
gen preschten in dem Tumult drei Reiter
heran und lenkten ihre Résser durch die
auseinander stiebende Menge zum Richt-
block. Angeblich soll niemand gesehen
haben, aus welcher Richtung jene Reiter
gekommen waren. Einer der Berittenen
durchtrennte der Junkerin die Fesseln,
woraufhin sich die Delinquentin hinter
ihrem Befreier auf den Pferderiicken
schwang und mit ihm in eiliger Flucht
dem siidlichen Stadttor entgegen galop-
pierte, an dem sich die tiberraschten Tor-
posten nur durch einen beherzten Sprung
zur Seite in Sicherheit bringen konnten.

Unbestétigten Aussagen zur Folge, die
der Fanfare im Nachhinein zugetragen
wurden, will einer der anwesenden Zu-
schauer in zweien jener Reiter die Baro-
ness von Otterntal, Lyn ni Niamad, und
den Ritter der Krone Cuanu ui Morfais
erkannt haben.  Lara Suderbruck (ab)

GUTER DOFFNUNG

Erben zu schenken.

Wie der Vater des Kindes Roban von
Weyringhaus-Rabenmund, Sohn des gare-
tischen Burggrafen Oldebor, die Nach-
richt aufnahm, ist indes nicht bekannt. Der
Spross der als duflerst reichstreuen gel-
tenden Familie Weyringhaus, sei zwischen
seinen Loyalitdten hin und her gerissen
und suche Zuflucht in gottergefilligen
Questen, heillt es. Das Haus habe ihm ei-
nen Boten gesandt, der aber nicht zurtick-
gekehrt sei.

Sollte das zu erwartende Kind méannli-

chen Geschlechtes sein, wird es den Na-
men Liam Arodon von Weyringhaus-
Rabenmund zu Weidenau tragen. Ein
Maidchen wiirde Alisia getauft werden.
Gemil einem Brauch des Hauses Arodon
wird der Name des Hauses jedoch erst
dann von dem Sprof3 gefiihrt werden,
wenn dieser sein Erbe angetreten hat.
Zuvor wiirde als zweiter Name der eines
Elternteils dienen: Also Liam Ui Roban
oder Alisia Ni Macha.

(rba)
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ORBATAL. In den letzten Wochen geht
die Angst um im sonst so ruhigen und
unspektakuldren Orbatal im Herzen des
schonen Abagund. In recht kurzer Zeit
wurden mehrere Ménner tot aufgefunden.
Der erste Tote war der angesehene Bék-
kermeister Drisdane, der von seiner armen
Gehilfin in seinem eigenen Ofen aufge-
funden wurde.

Der zweite Fall spielte sich im edlen
Héandlerviertel ab. Tuchhédndler Cullyn
wurde in seinem Studierzimmer von sei-
ner Frau aufgefunden. Woran genau er
starb ist unklar, die ortliche Peraine-Prie-

sclTSAME SREiGDissE iD

ORBACAL

sterschaft spricht von Herzversagen.
Gewiss ist, dass sein Haar urplétzlich
schlohweill geworden war!

Dann geschahen gleich zwei Morde
zur gleichen Zeit. Im Gerberviertel fand
man einen Gerbermeister ziemlich
schlimm zugerichtet in einem Becken mit
Gerbflussigkeit. Am gleichen Tag wurde
im Fluchtlingsviertel ein Tobrier mit
durchschnittener Kehle aufgefunden.

Den letzten bisher gemeldeten Toten
fand man am Flussufer, unweit der Stadt-
mauern. Der Tote, der Handwerker Mil-
legean, befand sich in recht kompromit-

haben.

bexen i ORBACAL?

Unbestitigten Gertichten zufolge sollen sich derzeit gleich mehrere verdachti-
ge Personen in Orbatal aufhalten. Eine Frau jiingeren Alters soll sich vor den To-
ren der Stadt recht auffillig benommen haben, dennoch gibt es keinerlei Bestéti-
gung, dass es sich bei der Person um eine Tochter Satuarias handelt. Ebenso unklar
ist, ob diese Frau und die beiden weiteren Unbekannten etwas mit den jiingsten
Ereignissen um die Ermordung mehrerer unbescholtener Orbataler Biirger zu tun

Die Stadtwache mahnt zu erhohter Vorsicht und Aufmerksamkeit, warnt aber
zugleich vor unangebrachter Panikmache.

(iw)

tierender Situation, als man ihn fand.

Bisher konnte noch kein Téter zur Ver-
antwortung gezogen werden. Hauptmann
ui Candrun von der Stadtwache wollte
sich nicht ndher zu meinen Fragen duBern.
Auffillig scheint der Umstand zu sein,
dass in fast jedem Fall eine Person — um
genau zu sein, eine Frau — aus dem nihe-
ren Umfeld der Toten seit der Tat ver-
schwunden ist, wie die Ehefrau des
Tobriers oder die Tochter des Gerber-
meisters.

Anscheinend bemiiht sich der Rat der
Stadt redlich darum, die Ereignisse zu
beschonigen oder zu verschleiern, viel-
leicht um die eh schon durch den Krieg
geschwichte Handelssituation nicht wei-
ter zu verschlechtern. Doch die Wahrheit
darf nie verborgen bleiben, dies ist die
oberste Pflicht des Chronisten. So halte
ich es fiir meine Goéttergegebene Aufga-
be, die Offentlichkeit iiber diese Vorfille
zu informieren, die ich nur durch akribi-
sche Nachforschungen und unermiidli-
ches Nachfragen bei den zusténdigen Stel-
len in Erfahrung bringen konnte.  (iw)

SCLTSAME VOGEL ABER bAVEDHA

Schon seit einigen Monaten ist es immer
wieder zu Sichtungen eines merkwiirdigen
Schwarms Vogel tiber Havena gekommen.
Die Berichte unterscheiden sich zumeist
ganz erheblich in der Zahl der beobachteten
Tiere, doch scheint es sich um mindestes ein
Dutzend Tiere zu handeln. Die angeblich
bunt-schillernden Vogel mit auffillig ras-
selndem Fliigelschlag sind demnach von
etwa Mowengrofle, und scheinen auf Beob-
achter eine unglaubliche Faszination auszu-
tiben. Wiederholt ist es zu kleineren Unfl-
len gekommen, da Passanten fiir nichts an-
deres mehr Augen hatten als die exotischen
Vogel. Im Binnenhafen sind den Berichten

zufolge eine Reihe Fischerboote miteinan-
der kollidiert als der Schwarm nach einem
Fest der Fischer gesichtet wurde, und bei
Ausbesserungsarbeiten am Dach der Taver-
ne Rahjas Lobgesang stiirzte eine Handwer-
kerin in die Tiefe, als einer der Vogel neben
ihr landete. Sie kam wie durch ein Wunder
nicht zu Schaden.

Der Havena-Fanfare lag zudem eine Fe-
der vor, die im Rahjapark gefunden wurde.
Die vermutete Schwanzfeder eines der Vo-
gel war erstaunlich schwer und schien aus
einer Art bldulich schimmerndem Metall zu
bestehen. Leider wurde die Feder aus den
Réumen der Redaktion gestohlen, bevor die

Feder néher untersucht werden konnte. Der
alte Dalbach Necht von Nechts Menagerie
konnte leider keine Auskunft dariiber ertei-
len, zu was fiir eine Art Vogel eine solche
Feder gehoren konnte. Seine Tochter Rois
hat aber eine Belohnung fiir denjenigen aus-
gesetzt, der ihr ein lebendes Exemplar die-
ses ,,erzenen Vogels* bringen konnte.
Wobher die Vogel stammen, ist somit voll-
kommen unbekannt. Geriichte sprechen da-
von, dass sie von Bord der Efferds Trdine
entflogen sein sollen, die letzten Friihling
in Havena lag und nach nur einem Tag Auf-
enthalt {iberstiirzt wieder abgelegt hatte.

4 O AN NAAAA WAL A VAVAAAN AL AA

()
11 [y

N




Aus der Redakdon _

= L

Albernia-Kon 2006
Der Kon-Fiihrer

Die Situation in Albernia: Wir schreiben das Jahr 1029 BF. Es
ist Anfang Peraine. Seit nun fast zwei Jahren ist Albernia im Krieg,
gegen ein vom Herzogtum der Nordmarken dominiertes Mittel-
reich. Teile des westliche Konigreiches sind besetzt.

Wihrend der Norden Winhall, westlichen Teile der Grafschaf-
ten Bredenhag und Abagund, die Grafschaft GroBer Fluss und Stadt-
mark Havena (und natiirlich die Seefreiherrschaft Ila und Eiras)
frei und unter Herrschaft Konigin Invhers sind, ist Honingen und
die groBeren Teile Bredenhags und Abagunds in der Hand der ,,Fiir-
stin“ Isora von Elenvina, einer Marionette des Herzogs des Nord-
marken. Thr zur Seite steht Lupold von Greifen-
berg, ein Laienbruder der Bannstrahler, kaiserli-
cher Obrist und fihiger, wenn auch gliickloser
Heerfuihrer.

Beide kriegsfithrenden Seiten sind erschopft
und nicht zu groBeren Schlachten in der Lage.
Zwischen und in ihren Herrschaftsgebieten gibt es
zahlreiche umkampfte Inseln und Landstriche.
Hierzu zdhlen die unwegsamen Gebiete
Honingens, Bockshag und Otterntal, die Burgen
Jannendoch und Abagund, Niriansee und
Weidenau. Der Norden Bredenhags und Siidwe-
sten Winhalls ist bar jeglicher Herrschaft und Spiel-
wiese marodierender Soldner, Riduberbanden und
Kriegsherren eigenen Rechts.

Die Grafschaft Grofler Fluss: Die Grafschaft ist aus der Ver-
kleinerung der alten Stadtmark Havena hervorgegangen. Zu ihr
zéhlen sitidlich des GroBen Flusses die Baronien Windehag,
Fuxwalden, Grenzmarken und Hohelucht. Am nordlichen Ufer lie-
gen Altenfaehr und Weidenau. Das Seenland vergroBert die Graf-
schaft mit Yantibair, Ylvidoch und Nordhag, wiahrend Westpforte
nach Nostria und zur Kiiste hin abschlie3t. In den Kriegswirren
wurde die Grafschaft notdiirftig unter die Verwaltung des
albernischen Kanzlers Aedan ui Bennain gestellt, de facto aber sich
allein iiberlassen. Mehrere albernische Héuser liebdugeln mit der
Grafenwiirde, niemand konnte sich bisher durchsetzen.

Das Turnier und sein System: Die Konigin hat die Grafenkro-
ne zum Preis eines Turnieres gemacht. Der Turniersieger wird Graf.
Wer immer mag, darf unter dem Schutz eines Turnierfriedens an-
treten. Gekdmpft wird in den Disziplinen Stockfechten, Bogen-
schieBen, Schwertkampf, Kampf mit dem Zweihénder, dem Lanzen-
gang, dem Gestampfe oder Buhurt (Gruppenkampf). Da nicht nur
rondrianisches Geschick einen Grafen auszeichnet, existieren dar-
tiber hinaus ein Bardenwettstreit und ein Rededuell. Wer immer
eine Disziplin gewinnt, erhélt einen Siegstein. Eine Ausnahme bil-

12 OgVs®

[ROISChes zu ALBERDIA

det das Gestampfe. Hier werden drei Siegsteine an den Anfiihrer
der Gruppe vergeben, welcher sie nach seinem Gutdiinken in der
Gruppe verteilen kann. AuBlerdem wird zu Beginn des Turniers je
ein Siegstein an jeden Teilnehmer vergeben, um alle in die Ver-
handlungen einzubinden.

Weil ein guter Graf sich vor allem dadurch auszeichnet, dass er
es schafft, seine Gefolgschaft bei der Stange zu halten, hat das
System der Siegsteine eine Besonderheit: Sie konnen verschenkt
werden! Damit ist das Tor geoffnet fiir Handeln und Verhandlung
und die Werbung um Kémpfer fiir das eigene Banner.

Die Fraktionen: Viele schielen nach der Gra-
fenkrone, doch einigen Parteien werden besonders
hei3 gehandelt. Das Haus Arodon dominiert die
Grafschaft und hat erst vor einem Jahr erfolgreich
ein Heer des feindlichen Heerfiihrers Lupold von
Greifenberg abgewehrt. Das Alte Haus steht fiir
alte Wege und archaische Rituale, fiir die Eigen-
standigkeit des Landadels und einen verbissenen,
teilweise grausamen Widerstand gegen die
Besatzer.

Das Haus Niamad herrscht im Zentrum des
Abgund. Seine Baronien Otterntal und Orbatal sind
zum Teil umkdmpftes Gebiet, doch gerade des-
wegen hat sich das Haus einen Namen gemacht.
Die Familie ist konigsnah und -treu und dem Haus
Bennain verwandt. Einen schwarzen Fleck gibt es allerdings: Ein
Baron aus dem Hause Niamad ist wihrend der ersten groflen
Schlacht iibergelaufen und hat nach einem Mord an der Banner-
tragerin Albernias, das Kriegsbanner in nordmérkische Hand ge-
bracht.

Die Ritter der Krone bilden das personliche Gefolge und den
personlichen Rat der Konigin. Sie stammen mit Ausnahme des Pri-
mus aus jiingeren Familien und sind in vielen Kédmpfen erprobt.
Der Konigin kdme ein Sieger aus ihren Reihen natlirlich gelegen.
Als freien Rittern steht es ihnen frei, fiir sich selbst, eine Familie
oder einen anderen Ritter der Krone zu streiten.

Das Haus Bennain ist immer noch Albernias einflussreichste
Familie und es ist nahe liegend, dass auch sie nach der Grafenkro-
ne greifen. Die junge Baronin von Hohelucht wire ein geeigneter
Kandidat. Ihr Lehen ist nicht nur Teil der Grafschaft, sie kann dar-
iber hinaus auf die Unterstiitzung ihres Weidener Gemahls zuriick-
greifen.

Neben diesen albernischen Gruppen werden aber auch Kamp-
fer aus Thorwal, aus Nostria und Weiden erwartet. Vielleicht wird
sich ja sogar ein Nordmirker Ritter oder Anhénger Isoras auf das
Turnier verirren und sei es nur, um Unruhe zu stiften.

O
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Wichtige Anmerkung fiir Konventsteilnehmer: Der Sieger des
Turniers kann tatséchlich Graf werden. Damit wird der Charakter
jedoch auch zum NSC. AuB3erdem ist fiir die Grafschaft am Grof3en
Fluss ein Konzept hdufig wechselnder Herrscher vorgesehen. Wer
also einen Charakter zum Sieg fiihrt, muss ihn nicht nur abgeben,
sondern auch davon ausgehen, dass dieser nicht ewig Graf bleiben
wird.

der Redakdon

Anmerkung fiir Meister und Spieler, die nicht am Konvent
teilnehmen: Dieser Rahmen des Turniers kann selbstverstiandlich
auch fiir die eigene Spielrunde adaptiert werden, sodass in der ei-
genen Runde durchaus auch ein Spielercharakter Graf werden kann.
Damit bewegt man sich zwar ggf. vom Briespiel-offiziellen
Aventurien fort und muss damit rechnen, dass dieses Ergebnis sich
natiirlich nicht in der Havena-Fanfare niederschlagen kann, doch
bietet dies eben auch fiir die Spieler interessante Moglichkeiten fiir
eine ganz andere Art von Kampagne.

Die Turnierregeln

Das Bogenschieflen: Geschossen wird auf eine festgelegte Ent-
fernung mit fiinf Pfeilen auf ein Ziel. Gezdhlt wird die Anzahl der
Trefter. Wer die meisten Treffer hat, ist Sieger. Bei mehreren Schiit-
zen mit gleicher Trefferzahl (wahrscheinlich), gehen diese Schiit-
zen solange in weitere Runden, bis nur noch einer tibrig ist.

Stockfechten: Zwei Kampfer auf einem Balken. Es geht los,
sobald beide Kampfer auf dem Balken sind. Es verliert, wer runter
fallt. Gefochten wird im KO-System.

Schwertkampf, Zweihinder: Kémpfe im KO-System nach
normalen Kampfregeln.

Lanzenstechen: Ziel ist es, vom ,,fahrenden® Pferd (einem
Holzschlitten) mit der Lanze in einen Ring zu treffen. Wer es
schafft, ist eine Runde weiter. Die Anzahl der Teilnehmer re-
duziert sich von Runde, zu Runde, bis nur noch ein Sieger
iiber ist.

Gestampfe: Hier kimpfen Mannschaften gegeneinan-
der. Als Mannschaft z4hlt jede Gruppe von Kémpfern, die
sich zu Beginn der Disziplin unter ein Banner stellt. Es
kdmpfen immer zwei bis drei Mannschaften (je nach Ge-
samtzahl) nach den iiblichen Kampfregeln gegeneinan-

der. Ziel ist es, das Banner des Gegners zu erobern. Wer das
schafft, hat fiir seine Mannschaft den Sieg geholt. Die ein-
zelnen Kampfer scheiden aus, wenn sie nach den normalen
Regeln kampfunfihig sind, oder das markierte Kampffeld
verlassen. Beim Gestampfe gibt es drei Siegsteine zu ge-
winnen, die an den Bannertrager der siegreichen Mannschaft
iibergeben werden.

Der Bardenwettstreit: Dieser Wettstreit ist der Herrin
Hesinde gewidmet. Vorgetragen werden konnen Lieder, Gedich-
te oder Geschichten, sowohl einzeln, als auch in der Gruppe. Wich-
tig: Das Vorgetragene muss selbstverfasst sein. Jeder Wettstreiter
darf aber nur einmal pro Runde mit einem Werk auftreten. Die
Anzahl der Runden richtet sich nach der Anzahl der Teilnehmer. In

jeder Runde erfolgt die Abstimmung iiber den Sieg per Handzei-

chen im Publikum.

Der Redewettstreit: Je zwei Kontrahenten wird ein
aventurischer Rechtsfall geschildert und sodann ausgelost, wer eine
zeitlich begrenzte Verteidigungs- oder Anklagerde halten muss. Die
Zuhorer zeigen dann per Handzeichen ihre Gunst. Dieser Wettstreit
ist dem Herrn Praios gewidmet und erinnert daran, dass ein Adeli-
ger nicht Kriegsherr allein ist, sondern auch Recht sprechen muss.

Anmerkungen zum Ambiente

Ob im Live-Rollenspiel Stimmung aufkommt, hingt vor allem am

Ambiente und das Ambiente hingt auch an Euch.

*  Bitte verschiebt Out-Time-Gespréche in Liveszenen dorthin, wo
niemand mithort.

* Stellt eure Handys aus, oder als Eltern oder SL/NSC auf
Vibrationsalarm.

* Nicht jeder hat die Zeit und das Geld, um sich eine teure Ge-
wandung zusammenzustellen, doch versucht wenigstens auf all-
zu irdische Sachen wie Turnschuhe zu verzichten.

*  Cola-Flaschen bei gro83 inszenierten Live-Szenen versauen tib-
rigens jedes Kon-Video. Die Alternative: Fiillt die Getrénke in
mitgebrachte neutrale Flaschen oder Kriige um, nutzt irdene

[ROISChes zu ALBERDIA

Becher und Trinkhorner oder wickelt einfach etwas dunklen Stoff
um die Flasche.

*  Wir haben natiirlich nichts dagegen, wenn ihr eure Autos auf
den Hof fahrt, um dort zu entladen. Seid nur bitte so nett und
fahrt sie danach auf den Parkplatz oder tarnt sie als aventurische
Kutsche.

*  Wer immer etwas mitbringen kann, um das Ambiente zu stlit-
zen ist uns damit herzlich willkommen. Seien es Ritterzelte,
Verkaufsstinde, Tiicher, ambientetaugliche Hocker und Stiihle,
Laternen oder Banner. Unser Fundus ist begrenzt, weil wir den
Teilnahmebetrag begrenzen. Entsprechend sind wir fiir jede Hilfe
dankbar.
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LARP-Regeln

Einige Teile des Konventes werden in Larp-Form ausge-
spielt, daher braucht es dafiir natiirlich ein paar Regeln. Da
aber die wenigsten von Euch passionierte Larper sind, ha-
ben wir uns bemiiht, alles ganz kurz und einfach zu halten.

Allgemeines: Im Larp gilt — du kannst, was du kannst. Wer
unbedingt den hiinenhaften barenstarken Nordmann spielen
will, aber nur 60 kg auf 1,70 m verteilt und nach einem
Klimmzug im Wind hingt wie ein nasses Handtuch, sollte
seine Wahl vielleicht noch mal tiberdenken.

Die SL wird wihrend des Kons mit weiflen Schirpen ge-
kennzeichnet sein und darf intime getrost ignoriert werden.
Einige von uns werden auch zwischen verschiedenen Rollen
wechseln. Konigin Invher hat sich also nicht als einfache
Magd verkleidet, sondern es gilt: Neuer Rock — Neue Rolle.
Wer eine laufende Live-Szene passieren muss, aber zu ei-
nem anderen Plot-Strang gehort, der driickt sich bitte schwei-
gend am Rand entlang und verkreuzt die Arme vor der Brust.
Fiir alle anderen heif3it dies: Diese Person ist nicht da und
wird ignoriert.

Lebensenergie: Schaut auf Euren normalen Charakterbogen
und teilt die Lebensenergie durch zehn. Danach wird nor-
mal (also mathematisch) gerundet und das Ergebnis ist Eure
LE. Sie sollte nun zwischen zwei und vier betragen. Sinkt
sie wiahrend des Konventes auf null, ist der Charakter
bewusstlos. Er stirbt, wenn nun ein gezielter Todessto3 durch-
gefiihrt wird. Regeneriert wird verlorene Lebensenergie mit
einem Punkt pro drei Stunden, durch einen Heiltrank oder
eine gelungene Wundversorgung mit einem sofortigen Punkt.

Schaden: Jede normale Waffe macht pro Treffer einen
Trefferpunkt. Zweihéndige Waffen (keine Kampfstibe, die
nur einen) und Pfeile verursachen zwei Trefferpunkte.

In den Turnierkdmpfen ist der Schaden Ausdauerschaden.
Er wirkt sich genauso aus und auch die Ausdauer ist gleich
der Lebensenergie, nur regeneriert er sich schneller. Nach
jedem vollendeten Kampf ist der Kadmpfer fiir die néchste
Runde wieder ,,voll“.

Riistung: Thr errechnet den Gesamtriistungsschutz der von
Euch tatsdchlich getragenen Riistung nach den ganz norma-
len Regeln. Jeder Riistungsschutzpunkt absorbiert einen
Trefferpunkt. Der Riistungsschutz wird also aufgebraucht.
Ist dies geschehen, sind die folgenden Treffer Schadens-
punkte.

Wir arbeiten ohne Trefferzonen. Die sind zwar realisti-
scher, aber auch komplizierter, da wir dann auch Lebens-
energie auf Zonen verteilen miissten und wir alle lieber spie-
len als rechnen.

Magie: Wahrscheinlich haben wir nichts Magiebegabtes da-
bei. Falls doch, laufen Zauber wie folgt ab. Wer zaubert, tut
das so, dass sein Gegeniiber erkennt, welcher Zauber gewirkt
wird (Gestik, Formel etc.) Zur Not muss mit einer gefliister-
ten Erklarung nachgeholfen werden. Das ,,Zauberopfer*
spielt dann den Effekt.

Wird ein Zauber gewirkt (egal welcher), wird mit einem
W20 gegen die Zauberfertigkeit gewiirfelt. Geht dieser Zau-
ber auch gegen die Magieresistenz, wird diese mit der Zauber-
fertigkeit verglichen. Wer mehr Punkte hat (MR oder ZF)
setzt sich durch. Geheime Zauber oder grofere Geschichten
laufen tiber die SL.

Sicherheit: Natiirlich liegt uns die Sicherheit besonders am
Herzen. Daher gibt es hier einige wenige, dafiir aber umso
wichtigere Regeln.

1. Jede Wafte, gleich ob Bogen, Pfeile, Schwert, Schild oder
was auch immer wird von uns am Freitag iiberpriift und
zugelassen (oder auch nicht). Was nicht zugelassen wird,
wird auch nicht benutzt.

2. Keine Stiche, nur Schlédge.

3. Nicht in die Weichteile, nicht auf den Kopf oder gegen
den Hals.

4. Kinder in der Ndhe? Kein Kampf. Grundsitzlich gilt: El-
tern haften fiir ihre Kinder.

5. Kein Nahkampf, es sei denn, dieser ist eigens einstudiert
und mit der SL abgesprochen.

6. Der Ruf,,Medicus* oder ,,Heiler* ist intime. Ruft jemand
nach einem ,,Sani oder ,,Arzt* wihlt die Orga 112. Also
tiberlegt Euch genau, was IThr ruft. Ertont der Ruf,,Stopp*
ist irgendwas passiert und alle Aktionen sind sofort zu
unterbrechen.

7. Play it safe: Verletzungen bei korperlichen Aktivitdten
lassen sich nie ausschlieen. Laufen, springen, klettern
etc. geht es langsam an. Bricht sich jemand die Gréten,
itbernehmen wir keine Verantwortung. Den Arger mit Eu-
rer Versicherung habt Ihr allein.

8. Restrisiko: Mit obigen Regeln wollen wir echte Verlet-
zungen vermeiden. Ein Restrisiko bleibt immer. Gerade
blauen Flecken und dhnliche Klein-Blessuren gehoren bei
einem Kampf schon mal dazu. Wer damit ein echtes Pro-
blem hat, sollte sich bei solchen Szenen zuriickhalten.
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Eine optionale Spielhilfe von Nina Hassmann - Teil 1

,,Mit den ersten Schligen der Harfe verklang jede Unterhal-
tung in der von Feuerschein erfiillten Halle. Ritter wie Gesinde
hielten ein, lieBen sich schon mit den ersten Klédngen in Bande
schlagen. Halb melodisches Gedicht, halb gehauchtes Lied hob
die Stimme des Séngers an, sich mit der Melodei seines Instru-
mentes zu verbinden und gemeinsam erzéhlten sie dem Publi-
kum eine Sage aus lidngst vergessenen Tagen. Pl6tzlich flacker-
te des Feuers Glut und zu Nebel wurde, was gerade noch Rauch
war. Die Halle verschwand und weites Heideland lag rund her-
um. Der Boden erzitterte unter den Hufen der Rosser jener
Helden, die gerade noch Teil der Erzahlung des Barden waren.
Nun waren sie zauberhaft zum Leben erwacht und das Publi-
kum war Teil der Legende.*

Oi€ ZAUBERBARDED

Die Kunst, durch Lieder und Musik Magie zu wirken, hat
besonders in Albernia lange Tradition. Wahrscheinlich geht sie
gar auf die Elfen und ihre zauberkriftigen Lieder zuriick. Je-
doch findet diese Magietradition keine allzu grof3e Beachtung
auflerhalb des westlichen Ko6nigreichs. Und auch innerhalb
Albernias sind die wenigen Barden, die magisches Talent be-
sitzen und von einem Lehrmeister in dieser Kunstform unter-
richtet wurden, kaum bekannt. Fiir die meisten Leute sind die
Seherbarden und zauberkundigen Weisen aus alten Legenden
eben nur das: Legenden. Und doch gibt es sie wirklich. Sie
haben eine ganz besondere Beziehung zu den Anderswelten
und ihren Bewohnern, und auch wenn es meistens nur einem
besonderen musikalischen Talent zugeschrieben wird, so kon-
nen sie ihre Zuhorer mit ihren Liedern nicht nur metaphorisch
verzaubern. Ausgebildet werden sie einzeln von einem der sehr
wenigen Lehrmeister in Albernia. Von der Wahl des Lehrmei-
sters ist auch die Wahl der Instrumente abhidngig. Nur in der
Baronie Weidenau, in der Halle der lebendigen Erinnerung, der
Bardenschule des Malachias ui Gial gibt es ebenfalls einen
magischen Lehrer, der von Zeit zu Zeit auch mehr als nur einen
Schiiler unterweist. Doch fiir Uneingeweihte unterscheiden sich
diese Schiiler nicht weiter von ihren nichtmagischen Mitschii-
lern.

Barden spielen in Albernia schon von jeher eine besondere
Rolle. Sie genieBen als Gelehrte ein hohes Ansehen im Volk
und sind oftmals neben den Dienern der Zwoélfe die einzigen
weit und breit, die des Lesens und Schreibens méchtig sind.
Sie sind das Gedé4chtnis der Albernier und tiberliefern seit Jahr-
hunderten die Geschichte und Geschichten des Landes. Sie
besingen Kronungen, neugeborene Thronerben, liebliche Prin-

Oy

zessinnen und Heldentaten, und beklagen in ihren Liedern
Krieg, Tod und Hungersnot. Sie sind es, die den gekronten
Hauptern ihre Beinamen geben und die Feinde Albernias mit
ihren Spottversen schméhen. Ohne einen Barden ist ein Fest
kein Fest, eine Kronung keine Kréonung und nicht einmal
eine Totenwache eine Totenwache.

ZAUBERBARDE (13 GP; zeitaufwendig)

Voraussetzungen: SO mind. 6, KL 12, IN 12, CH 13, FF 12
Modifikationen: MR +1, +6 AsP

Automatische Vor- und Nachteile: Halbzauberer (mit der
Einschrinkung auf magische Lieder); Neugier 5

Kampf: Dolche +2, Raufen +3

Korper: Selbstbeherrschung +1, Sich Verstecken +1, Sin-
gen +7, Sinnenschérfe +2, Tanzen +3, Zechen +1
Gesellschaft: Betoren +2, Etikette +3, Lehren +5, Men-
schenkenntnis +4, Sich Verkleiden +2, Uberreden +4, Uber-
zeugen +2

Natur: Wildnisleben +3, Orientierung +1, Wettervorhersage +1
Wissen: Geographie +3, Geschichtswissen +6, Gotter/Kulte
+3, Heraldik +1, Rechnen +2, Rechtskunde +3, Sprachen-
kunde +2, Staatskunst +1, Sagen/Legenden +7
Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben [Mutter- oder Ver-
kehrssprache] +5, Sprachen Kennen [eine Fremdsprachen] +6
Handwerk: Holzbearbeitung +3, Musizieren +6, Schneidern +2
Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis (Zauberlieder) +4,
Runenkunde

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Nandusgefilliges Wissen,
Talentspezialisierung (Musizieren)

Lieder: Lieder im Wert von 750 AP

Empfohlene Vor- und Nachteile: Feenfreund, Gliick, Gut-
aussehend, Gutes Gedéchtnis, Koboldfreund, Magiegespiir,
Prophezeien, Schutzgeist, Soziale Anpassungsfihigkeit,
Sprachgefiihl, Verbindungen, Wohlklang; Eitelkeit, Medium,
Neugier, Verpflichtungen (gegeniiber einem Adligen oder ei-
nem Lehrherrn), Wahrer Name

Ungeeignete Nachteile: Ubler Geruch, Unansehnlich, Wi-
derwirtiges Aussehen, Unangenehme Stimme
Ausriistung: Einfache, auffillige Kleidung, ein Satz teure-
rer Kleidung fiir besondere Anlédsse, mindestens ein Melodie-
instrument (z.B. Fiedel, Flote, Schalmei, Sackpfeife), min-
destens ein Begleitinstrument (z.B. Harfe, Laute, Drehleier),
Pergamente mit Legenden und Liedern, Schreibzeug, Dolch,
Rucksack, Weinschlauch, Tuchbeutel

Besonderer Besitz: Reichverziertes, teures Instrument

IROISChEs Zzi ALBESRDIA

15




Oic ZAUBERLICOER

Um die Magie der Musik zu weben, muss der Bardin zu-
nichst eine (evtl. erschwerte) Probe auf ihr Musizieren- oder
Singen-Talent gelingen. Gelingt diese Probe, unterlduft ihr kein
technischer Fehler und schon die wunderschéne Musik alleine
zieht das Publikum in ihren Bann. Misslingt die Probe, mag die
Musik zwar immer noch schon klingen, doch die Magie kann
sich gar nicht erst entfalten. Die zweite Probe kann getrost ent-
fallen. Diese Probe wird auf das Talent Ritualkenntnis (Zauber-
lieder) abgelegt, die je nach Lied modifiziert wird. Zusétzlich
zu den RkP* stehen der Bardin die TaP* aus ihrer Musizieren-
Probe zur Verfiigung. Misslingt diese Probe, bleibt die magi-
sche Wirkung aus. Das Lied kann erst wiederholt werden, wenn
es ganz beendet ist. Allerdings ist es natiirlich etwas seltsam,
wenn der Barde zweimal hintereinander das gleiche Lied spielt.
Fiir das misslungene Lied muss die Hélfte der AsP-Kosten ab-
gezogen werden.

Unabhingig davon, wie viele Zuhorer dem Lied lauschen,
kann die Zauberwirkung hochsten RkW Personen betreffen.
Um selbst die Personen auswéhlen zu konnen, muss der Bardin
wihrend des Spielens eine Selbstbeherrschungs-Probe gelin-
gen. Dadurch ist allerdings auch die Musizieren- bzw. Singen-
Probe um 3 Punkte erschwert. Verzichtet die Bardin auf diese
Probe oder misslingt sie, entscheidet der Meister.

Soll die Magie von mehreren Barden gewirkt werden, ist die
Musizieren- bzw. Singen-Probe pro teilnehmenden Barden um
1 Punkt erschwert. Als endgiiltiges Ergebnis der Ritualkenntnis-
Probe gilt das niedrigste RkP*-Ergebnis aller Teilnehmer plus
die Anzahl der Ténzer.

DICHTERLIED

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: KL/IN/CH

Technik: Der Barde singt diese Lied ohne Begleitung und mit
einem festgelegten Text in Paarreimen:
Mensch, du musst ein Esel sein,

denn ich sehe du hast kein
Kunstverstindnis. Das geht dir

vollig ab und glaube mir, _
das zeugt nicht grad von Intellekt. W |
Ich rat’ dir, halte dich bedeckt!

Denn biste selbst zu bléd zum reimen,
dann mein Lieber, wiird” ich meinen,
tust du besser gar nichts kund,
sondern hiltst jetzt deinen Mund!
Zauberdauer: 4 Aktionen

Wirkung: Wie Dichter und Denker.
Kosten: 4 AsP —
Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdauer: RkP*/2 Spielrunden
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Merkmale: Herrschaft

DurcH DEN NEBELSCHLEIER

Lernkosten: 200 AP

Ritualprobe: MU/CH/CH

Technik: Der Barde stimmt sich auf die Anderswelt ein und
stimmt ein fremdartig klagendes und zugleich fréhlich sanftes
Lied an.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Der Barde oder eine Person, die ihn beriihrt, kann
einen kurzen Blick in die nidchstgelegene Anderswelt werfen.
Er kann sogar versuchen, sich mit den Wesen dort zu unterhal-
ten, so sie ihn verstehen (Meisterentscheid). Dies funktioniert
natiirlich nur, wenn eine Feenwelt in der Nihe ist.

Kosten: 7 AsP

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: selbst; der Blick in die Feenwelt geht so weit wie
die Sicht des Barden reicht.

Wirkungsdauer: RkP*/2 Spielrunden

Merkmale: Hellsicht, Limbus

LEBENDIGE LEGENDE

Lernkosten: 250 AP

Ritualprobe: KL/CH/FF + (hochste) MR (+ 1 fiir jeden weite-
ren zu bezaubernden Zuhorer)

Technik: Der Barde konzentriert sich mit geschlossenen Au-
gen auf den Traum, den er erzeugen will, und singt und spielt
dabei sein Lied. In diesem Lied beschreibt er was zu sehen und
zu horen ist. Er erzidhlt die Geschichte, die seine Zuhorer in
ihrem Traum erleben sollen, und begleitet sich dabei auf Harfe
oder Laute.

Zauberdauer: 5 Aktionen zur Vorbereitung

Wirkung: Die Zuhorer schlieBen die Augen und durchleben in
einem Tagtraum die Geschichte, die der Barde ihnen erzihlt.
Seine Melodie und seinen Gesang nehmen sie nicht mehr wahr.
Die Realitétsdichte betragt RkP* Punkte.

Kosten: 4 AsP/SR

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: Horweite

Wirkungsdauer: Solange gespielt wird.

Merkmale: Illusion, Verstandigung

LEemT MIR EUER OHR!

Lernkosten: 200 AP

Ritualprobe: MU/IN/IN

Technik: Der Barde spielt ein beliebiges Lied, ob traurig oder
frohlich.

Zauberdauer: 1 SR, dann tritt die Wirkung ein.

Wirkung: Alle Zuhorer, deren MR niedriger ist als die RkP*
der Ritualkenntnisprobe, widmen dem Lied ihre gesamte Auf-
merksamkeit. Alles andere um sie herum verliert an Bedeu-
tung, sie konzentrieren sich nur noch auf das Lied und fithlen
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die Stimmung besonders intensiv mit. Wenn die Wirkungsdauer
endet, steht den Betroffenen eine KL-Probe um die RkP* er-
schwert zu, um zu bemerken, dass sie verzaubert worden sind.
Kosten: 10 AsP +1 AsP pro SR

Zielobjekt: Mehrere Personen

Reichweite: Horweite

Wirkungsdauer: variabel (siche Kosten), der Barde muss die
gesamte Zeit hindurch weiterspielen

Merkmale: Einfluss

LIEBESLIED

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: IN/CH/CH + (hochste) MR (+ 1 fiir jeden wei-
teren zu bezaubernden Zuhdorer)

Technik: Der Barde singt ein melancholisches Liebeslied und
begleitet sich dabei selbst.

Zauberdauer: 1 SR

Wirkung: Der Barde wirkt auf die bezauberten Zuhorer be-
gehrlicher und sein Betdren-Wert steigt ihnen gegeniiber um
RkP* Punkte. Selbstbeherrschungs-Proben gegen die Betorung
sind um die TaP* erschwert. CH-Proben sind fiir den Barden
um 3 Punkte erleichtert.

Kosten: 7 AsP

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: Horweite; Selbst

Wirkungsdauer: RkP* Stunden

Merkmale: Eigenschaften, I[llusion

Liep pEs Bunpes

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: IN/CH/KO

Technik: Alle Teilnehmer spielen das Lied gemeinsam, die
unterschiedlichen Melodien fiigen sich zu einem groBen Gan-
zen zusammen. Fiir gemeinsam gewirkte Zauberlieder dndert
sich dann die Melodie entsprechend.

Zauberdauer: 30 Aktionen

Wirkung: Wie Unitatio.

Kosten: Fiir jeden Mitwirkenden 1 AsP

Zielobjekt: Mehrere Personen

Reichweite: Horweite, Kreis

Wirkungsdauer: Solange gespielt wird.

Merkmale: Verstindigung, Kraft

Liep DES ERINNERNS

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: KL/KL/IN

Technik: Der Barde spielt eine lustige, kleine Melodie auf sei-
ner Flte, von der jeder Zuhorer glaubt, sie sicher schon mal
irgendwo gehort zu haben...

Zauberdauer: eine SR

Wirkung: Das Lied hilft der verzauberten Person oder dem
Barden selbst sich zu erinnern. Eine Klugheitsprobe, um sich
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an eine bestimmte Sache, zum Beispiel das Aussehen einer
Person zu einem bestimmten Zeitpunkt, oder das Innere eines
Raumes, zu erinnern, wird um RkP*/2 Punkte erleichtert.
Der Spruch kann auch genutzt werden, um durch Spriiche wie
Erinnerung verlasse dich! oder Memorabia falsifir Verzauberte
ihr Gedéchtnis wiederzugeben. Er wirkt dann wie ein Beherr-
schung brechen (Erschwerung um ZfP* und 1/5 der AsP des
Spruches, Kosten +1/5 AsP des zu brechenden Spruches, evtl.
permanente Kosten, zusétzliches Merkmal: Antimagie)
Kosten: 7 AsP

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: Selbst; Horweite

Wirkungsdauer: sofort

Merkmale: Hellsicht, Eigenschaften

Liep pErR FEEN

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: IN/IN/CH

Technik: Der Barde singt ein lockendes, fréhliches Lied, um
die Neugier von eventuell anwesenden Feenwesen zu erregen.
Zauberdauer: 7 Aktionen

Wirkung: Wenn die Probe gelingt, taucht ein Feenwesen auf.
Eine CH-Probe entscheidet, ob es iiber den Ruf des Barden
verdrgert ist oder nicht. Ist es verdrgert, wird es einfach wieder
verschwinden oder dem Barden einen Streich spielen. Andern-
falls mag es ihm vielleicht sogar einen Gefallen tun.

Kosten: 7 AsP

Zielobjekt: Einzelwesen

Reichweite: Horweite

Wirkungsdauer: je nach Situation.

Merkmale: Herbeirufung

LiED DER FEIERLAUNE

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: IN/CH/CH

Technik: Der Barde spielt eine erheiternde Melodie auf seiner
Fiedel.

Zauberdauer: 1 SR

Wirkung: Die Stimmung aller Zuhérer, deren MR niedriger
als die RkP* des Barden ist, verbessert sich, sie sind ausgelas-
sener und frohlicher, und bewerten Speisen und Unterhaltung
besser, als sie es sonst titen. Die Unterhaltungen untereinander
erscheinen geistreicher und gewitzter, die Anwesenden inter-
essanter und attraktiver. Jeder Verzauberte erhélt anderen Ver-
zauberten gegeniiber folgende Anderungen: CH +1, eine Ver-
schiebung um eine Kategorie auf der Aussehens-Skala Wider-
wirtiges Aussehen — Unansehnlich — normal — Gutaussehend -
Herrausragendes Aussehen in Richtung Heraussagendes Aus-
sehen. Schwache soziale Nachteile wie Schiichternheit u.4. ver-
schwinden.

Kosten: 8 AsP

Reichweite: Horweite
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Wirkungsdauer: RkP* Stunden
Merkmale: Einfluss, Eigenschaften

Liep DER FERNE

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: IN/CH/KO

Technik: Der Barde konzentriert sich auf die Person(en) (hoch-
stens RkW/2 Personen), die sein Lied horen soll, und beginnt
sein Lied.

Zauberdauer: 40 Aktionen

Wirkung: Die Melodie, die der Barde spielt, ist fiir alle zu ho-
ren, flir die das Lied gedacht ist, unabhéngig von ihrer Entfer-
nung zu ihm. Der Empfinger hort die Melodie (keinen evtl.
Gesang) in seinem Geist und weil3, dass es ein Zauber ist.
Kosten: 6 AsP + 1 AsP pro SR Spielzeit

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: selbst; kontinentweit

Wirkungsdauer: nach AsP-Aufwand, hochstens jedoch RkP*/2 SR
Merkmale: Verstindigung

Liep DER GEFUHLE

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: KL/IN/IN + (hochste) MR (+1 fiir jeden weite-
ren zu bezaubernden Zuhorer; +3 fiir ein Tier)

Technik: Der Barde 148t sich von seinem eigenen Gefiihl dabei
leiten, wie er die Melodie formt. Die Melodie ist nie fiir zwei
Zuhorer oder zu zwei Zeitpunkten die Gleiche.
Zauberdauer: mindestens 1 SR

Wirkung: Das Lied wirkt wie der Zauber Sensibar Empathicus.
Der Barde kann die Gefiihle und Stimmungen des/der Zuhorer
erkennen.

Kosten: je 3 AsP pro angefangener 10 Aktionen nach der er-
sten SR

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: Horweite

Wirkungsdauer: nach AsP-Aufwand (A)

Merkmale: Hellsicht

L1ED DES GEHEIMEN WISSENS

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: KL/KL/IN

Technik: In komplexen und ineinander verschlungenen, sich
stindig umkreisenden Themen und Gegenthemen scheint sich
der unbegleitete Gesang im Kreis zu drehen.

Zauberdauer: 1 Spielrunde

Wirkung: Das Schriftstiick, das der Barde verzaubert, verwan-
delt sich in unlesbare, obskure Zeichen. Nur der Barde selbst
oder Kenner des von ihm gewédhlten Losungswortes konnen es
entziffern. Wird es ausgesprochen, erscheinen fiir eine Spiel-
runde die urspriinglichen Schriftzeichen. Ohne Magie kann die
Zauberschrift nur entschliisselt werden, wenn in mehreren Kryp-
tographie-Proben zehnmal so viele TaP angesammelt werden,
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wie die Summe aus RkP* und der zur Sicherung investierten
AsP betrigt. Jede Kryptographie-Probe dauert einen Tag.
Kosten: 3 AsP fiir ein Blatt Pergament plus eine beliebige An-
zahl AsP fiir zusitzliche Sicherheit.

Zielobjekt: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: bis zur nichsten Sonnenwende

Merkmale: Objekt, Verstindigung

Liep pER MAGIE

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: KL/KL/IN

Technik: Der Barde konzentriert sich auf die Person oder den
Gegenstand vor sich und besingt Mada in seinem Lied.
Zauberdauer: 15 Aktionen

Wirkung: Ein magischer Gegenstand oder eine magische Per-
son erscheint dem Barden von einer Aura aus Nebel umgeben.
Er erhilt einen Eindruck von der emotionalen ,Fiarbung’ eines
Zaubers. Bei magischem Schutz ist die Probe um die Halfte der
ZfP* erschwert.

Kosten: 6 AsP

Zielobjekt: Einzelobjekt; Einzelperson

Reichweite: RkW Schritt

Wirkungsdauer: 1 KR

Merkmale: Hellsicht, Kraft, Metamagie

Liep pER MARCHEN

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: KL/IN/CH + (héchste) MR (+ 1 fiir jeden weite-
ren zu bezaubernden Zuhorer)

Technik: In langen, flieBenden Melodien gleitet das Lied da-
hin. Der Barde erzihlt seine Geschichte, wihrend er die Melo-
die spielt.

Zauberdauer: 1 SR

Wirkung: Der Verzauberte ist bereit, die Geschichte, die der
Barde in seinem Lied erzdhlt, als wahr zu glauben. Der Barde
kann auch auf diese Weise jemanden eine Liige glauben ma-
chen oder zu etwas iiberreden, dhnlich dem Zauber Seidenzunge
Elfenwort.

Kosten: 6 AsP }.
Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: Horweite

Wirkungsdauer: RkP* Spielrunden &
Merkmale: Einfluss /
LIED DER SCHRIFTEN Y
Lernkosten: 250 AP L
Ritualprobe: KL/KL/IN

Technik: Wahrend der Barde das Schriftstlick oder die Inschrift
liest, spielt er wie nebenbei seine Melodie.

Zauberdauer: 20 Aktionen zur Vorbereitung

Wirkung: Der Barde ist in der Lage, fremde oder alte Schrift-
zeichen zu entziffern, auch wenn er nicht die geringste Ahnung
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davon hat. Fiir Schriften von fremdartigen Wesen kann ein Zu-
schlag von bis zu 3 Punkten verhingt werden. Ebenso einen
Punkt fiir jeden Punkt, den die Sprache und die Schrift eine
hohere Komplexitit als 18 aufweisen. Man benétigt mindestens
Komplexitit der Sprache —ZfP* Aktionen, um eine gewiinsch-
te Textpassage zu verstehen. Die Lesezeit betrdgt KL Worte
pro KR. Verschliisselungen kdnnen nicht entziffert werden.
Kosten: 5 AsP fiir die gednderte Wahrnehmung und 1 AsP pro
10 KR

Zielobjekt: Einzelobjekt

Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz (A)

Merkmale: Hellsicht

LIED DER SEELE

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: KL/IN/IN + MR

Technik: Die Melodie schmeichelt und umgarnt, sduselnd und
flieBend nimmt sie den Zuhorer gefangen, ldsst ihn sein Inner-
stes nach auflen bringen.

Zauberdauer: 2 SR

Wirkung: Das Lied wirkt wie der Zauber Seelentier erkennen.
Der Barde erhilt einen Eindruck vom Wesen seines Gegeniibers.
Kosten: 7 AsP

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: Horweite

Wirkungsdauer: augenblicklich

Merkmale: Hellsicht

LieD DER TIERGESTALT

Lernkosten: 250 AP

Ritualprobe: MU/IN/GE

Technik: Der Barde singt und begleitet sich dabei selbst auf
einem Instrument. SchlieBlich legt er es beiseite und singt nur
noch bis sein Gesang in den Ruf des Tieres tibergeht, in das er
sich verwandelt.

Zauberdauer: 2 SR

Wirkung: Der Barde verwandelt sich in sein Seelentier. Er kann
sich in keine anderen Tiere verwandeln. Seine Kleidung wird
nicht mitverwandelt. In der Tiergestalt behilt er seine geistigen
Eigenschaften, erhilt aber die kérperlichen Eigenschaften des
Tieres (s. ZBA). Er kann nicht zaubern, sich aber willentlich
jederzeit zuriickverwandeln. Je nachdem, ob die Intuition oder
die Klugheit hoher ist, iiberwiegt das Wesen des Menschen oder
des Tieres. Typische Tiere fiir Barden sind Rabenvogel, Adler,
Falke, Schwan, Wolf und Hirsch. In der Tiergestalt sieht der
Barde auch Tore in die Anderswelt ganz klar und kann sie ohne
Schwierigkeiten passieren. Natiirlich birgt das ein gewisses
Risiko, wenn er nicht weil3, ob und wie der Zeitfluss sich dort
von seiner Welt unterscheidet.

Kosten: 4 AsP fiir die Verwandlung und 2 weitere pro SR.
Zielobjekt: Einzelperson
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Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: Nach AsP-Aufwand (vorher festgelegt).
Merkmale: Form

Liep pEs WINDES

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: IN/IN/CH

Technik: Der Barde stimmt sich an einem ruhigen Ort auf die
Winde ein. Die Melodie selbst ist wie das Rauschen und Fli-
stern des Windes und kann nur mit einer Flote wirklich gut
gespielt werden. Spielt der Barde ein anderes Instrument, ist
die vorangehende Musizieren-Probe um 2 Punkte erschwert.
Zauberdauer: mindestens 1 SR

Wirkung: Der Barde erféhrt Eindriicke, die der Wind ihm zu-
tragt. Sowohl reale als auch visiondre Bilder, Téne und Stim-
mungen. Das Bild ist nicht konkret und zusammenhéngend.
Die Eindriicke kommen aus der Windrichtung. Bei drehendem
Wind, werden sie ungenauer und verzerrter. Das Bild wird deut-
licher, je ldnger gespielt wird.

Kosten: 3 AsP/SR

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: selbst — wie weit der Wind die Eindriicke getra-
gen hat, ist Meisterentscheid

Wirkungsdauer: Solange gespielt wird.

Merkmale: Hellsicht, Elementar (Luft)

SEHT DEN NARREN!

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: MU/IN/CH

Technik: Bosartig gereimte Spottverse werden vorgetragen und
mit der Drehleier oder Laute begleitet.

Zauberdauer: 1 Minute

Wirkung: Der Barde verspottet eine Zielperson, so dass sein
Charisma allen Zuhdorern gegeniiber, deren MR kleiner ist als
die RkP* des Barden, um RkP*/2 Punkte fillt. Die Ritualprobe
wird je nachdem, wie gut der Barde die verspottete Person kennt,
im Rahmen von +5 (noch nie gesehen, oder von ihm gehort)
bis -3 (jahrelange Bekanntschaft) modifiziert. Wéhrend der
Barde spielt, ist er vor Angriffen des Verspotteten sicher, sofern
dessen MR geringer ist, als die RkP* der Zauberprobe — da-
nach jedoch wird das Opfer wahrscheinlich, je nach Tempera-
ment, mit Jihzorn, Rachsucht oder Scham reagieren.
Kosten: 10 AsP

Zielobjekt: mehrere Personen

Reichweite: Horweite

Wirkungsdauer: RkP* Tage

Merkmale: Einfluss, Illusion

SPIELMANNSFLUCH

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: MU/MU/CH

Technik: Ein bosartig hervorgestoB3ener Fluch: Verflucht seist
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du, einen Barden zu verdrgern!

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Es ist gefahrlich, einen Barden zu verdrgern. Jeder
in Albernia weifl darum, und das macht einen guten Teil der
Bedeutung der Barden aus. Jeder kennt den Fluch, viele hatten
ihn schon auf den Lippen. Der Fluch gehort mit Sicherheit zu
den kiirzesten Zauberhandlungen, die den zauberkundigen
Barden zur Verfiigung stehen, und zu den gefiirchtetsten. Nicht
wenige selbst der nichtzaubernden Barden benutzen ihn, um
sich Gehor zu verschaffen. Aberglaubische Menschen wiirden
viel darum geben, diesen Fluch wieder los zu werden, selbst
wenn sie gar nicht wirklich mit ihm belegt wurden.

Aber nicht allzu leichtfertig sollte der Séanger mit dieser Waffe
umgehen, wird er als ungerechtfertigt aufgefasst, so kann der
Fluch den Spielmann Ruf und gar Leben kosten — es fragt sich
dann manchmal, gegen wen der Fluch sich am Ende wandte...
Der Fluch bewirkt, dass die verfluchte Person die Nachteile
Pechmagnet und Tollpatsch erhélt. Sollte er einen dieser Nach-
teile bereits besitzen, erhilt er andere Nachteile derselben Ko-
sten, vorzugsweise Aberglaube, Arkanophobie, Dunkelangst.
Kosten: 15 AsP

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: Horweite

Wirkungsdauer: bis dem Opfer eine Probe auf MR gelingt.
Hierbei steht ihm eine Probe pro Woche zu. Der Barde kann
den Fluch willentlich vorher beenden.

Merkmale: Herrschaft, Damonisch(Blakharaz) (kaum ein Bar-
de weil von der ddmonischen Komponente, sonst wiirde der
Fluch wohl so gut wie nicht mehr angewendet werden)

TRAUMREISE

Lernkosten: 300 AP

Ritualprobe: MU/KL/IN

Technik: Der Barde spielt ein meditatives Lied und versetzt
sich in Trance.

Zauberdauer: 6 Spielrunden zur Vorbereitung

Wirkung: Der Geist des Barden trennt sich von seinem Kor-
per, der quasi alleine weiterspielt, und geht auf Reise. Er be-
wegt sich mit bis zu GS 15 (50 Meilen pro Stunde). Er kann
nicht in den Limbus wechseln, aber sich dafiir auch in den An-
derswelten aufhalten. Der Geist kann nicht in Praios-Tempel,
Stahlschrinke oder antimagische Materie hinein oder durch sie
hindurch. Um andere Formen von Materie zu durchdringen,
muf} der Barde 1 AsP pro halbem Schritt Dicke aufwenden.
Um in eine Anderswelt zu wechseln, muss er kein Tor passie-
ren, aber jeweils 3 zusitzliche AsP aufwenden, um hinein und
wieder hinaus zu gelangen. Der Zeitfluss in der Anderswelt ist
fiir ihn unerheblich, wichtig ist wieviel Zeit in der realen Welt
vergeht. Wenn er jedoch nicht rechtzeitig zu seinem Korper
zurlickkehrt, erleidet er pro weiterer SR 2W6 SP. Wenn der
Korper stirbt, wird der Geist zu einer ruhelosen Seele. Der Geist
kann mit Hellsichtszaubern erkannt werden.
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Kosten: 5 AsP pro Spielrunde

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: selbst; die Reise kann maximal RkW x 200 Mei-
len weit fithren.

Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz (A)

Merkmale: Verstandigung

ZAUBERSCHLAF

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: KL/CH/CH

Technik: Die Melodie ist sanft und einschlédfernd. Vielleicht
singt der Barde aber auch einfach ein bekanntes Schlaflied.
Zauberdauer: 40 Aktionen

Wirkung: Durch das Lied wird ein Lebewesen in einen tiefen,
traumlosen Schlaf versetzt, der sowohl heilsam als auch erhol-
sam ist und solange dauert wie eine normale Nachtruhe. Der
Schlafende erwacht sofort, wenn er angegriffen wird, anson-
sten schlift er aber auch beim grofiten Krach weiter. Wahrend
des Schlafes ist die Regeneration der Lebensenergie sogar um
einen Punkt erh6ht. Ein lebensbedrohlich Verletzter (LeP 0 oder
weniger) kann mit diesem Lied fiir die gleiche Zeit, also 6 Stun-
den, am Leben gehalten werden, regeneriert jedoch nicht. Wah-
rend dieser Zeit muss ihm auf konventionelle Art durch eine
gelungene Heilkunde Wunden-Probe, einen Heilzauber oder eine
Liturgie geholfen werden, sonst stirbt er nach Ablauf der 6 Stunden.
Kosten: 7 AsP

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: Horweite

Wirkungsdauer: Eine normale Regenerationsphase
Merkmale: Heilung, Einfluss

ZEITLOSES GEDACHTNIS

Lernkosten: 200 AP

Ritualprobe: KL/KL/IN

Technik: Der Barde konzentriert sich auf das Bild oder Schrift-
stiick, das er in Erinnerung behalten will und beginnt dartiber
ein meditatives Lied.

Zauberdauer: 1 SR

Wirkung: Der Barde kann alle Bilder, Schriftstiicke, Inschrif-
ten und Ahnliches, die er wihrend der Wirkungsdauer betrach-
tet, fiir immer im Gedéchtnis behalten. Um sich eine Seite ei-
nes arkanen Buches einzuprigen, benétigt der Barde etwa 1
Minute, fiir profane eine halbe. Desgleichen fiir eine Inschrift,
ein Ornament oder dhnliches. Zum Behalten schnell ablaufen-
der Vorginge (Bewegungen, Zaubergesten, Reden etc.) ist das
Lied nicht geeignet.

Kosten: 7 AsP (12 bei Vergesslichkeit, 5 bei Gutes Geddchtnis
und 1 bei Eidetisches Geddchtnis)

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: maximal RkP* Spielrunden

Merkmale: Hellsicht, Eigenschaften

O
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ZUSATzLliche KulTuren
UNO PROFESSIONED

Eine optionale Spielhilfe von Carsten Fritz

Nach Erscheinen der Spielhilfe Am GroB EN Fruss hatten
sich viele Spieler geduBert, dass sie gerne wie zuvor bei IN DEN
DscHUNGELN MERIDIANAS iiber zusitzliche Professionen zur
Region informiert worden wiren. Carsten Fritz hat mit diesem
Fanprojekt dem Abhilfe geschaffen.

FARINDELKOHLERIN

Die Kohler am Rande des Farindelwalds sind eine Randgruppe,
die es versteht, sich vor den Gefahren des Waldes durch Vor-
sicht und iiberlieferte Traditionen zu schiitzen. Siche AGF 64, 194.
Farindelkohlerin (Variante der Prospektorin [AH 81]; 2 GP;
zusitzliche Voraussetzungen: MU 12, SO hochstens 5):
Automatischer Vorteil: Ortskenntnis (Randgebiet des Farindelwalds)
Automatischer Nachteil: Randgruppe

Kampf: Blasrohr kann nicht gew#hlt werden

Kérper: Klettern -1, Selbstbeherrschung +2, Schleichen +2
Gesellschaft: Uberreden -2

Natur: Fischen/Angeln -1, Orientierung +2, Wettervorhersage
+1, Wildnisleben +3

Wissen: Pflanzenkunde +3, Tierkunde +1

Handwerk: Handel +2, Holzbearbeitung +3, Schneidern +1
keine Erstprofession, als Gelandekunde muss Waldkundig ge-
wihlt werden

empfohlene Vorteile: Feenfreund, Gefahreninstinkt, Gliick,
Magiegespiir, Viertelzauberer

empfohlene Nachteile: Aberglaube, Sprachfehler, Ubler Geruch,
Unansehnlich, Unfdhigkeit fur gesellschaftliche Talente, Wi-
derwirtiges Aussehen

ungeeignete Vorteile: Adlige Abstammung, Soziale Anpassungs-
fahigkeit, Titularadel

ungeeignete Nachteile: Angst vor Feuer, Krankhafte Reinlichkeit

KRramMBOLD

Krambolde sind Hdéndler, die sich im Koschgebirge auskennen
und auch viele ihrer Waren in den Wintermonaten selbst herge-
stellt haben. Siche AGF 131.

Krambold (Variante des Hiindlers [AH 87 f.]; 6 GP;
zusitzliche Voraussetzungen: KL 10 statt KL 12, KO 12,
KK 11, SO hochstens 7):

Modifikation: +2 AuP

Kampf: Hiebwaffen +1, Raufen +2

Korper: Athletik +3 statt Reiten, Klettern +4, Zechen +2
Gesellschaft: Gassenwissen -1

Natur: Orientierung +3, Wettervorhersage +2, Wildnisleben +2

Oy

IROISChEs Zzi ALBESRDIA

Wissen: Sagen/Legenden +1

Sprachen: Lesen/Schreiben -3, Sprachen kennen +2 (als Spra-
che muss Rogolan gewihlt werden)

Handwerk: kein Fahrzeug lenken, Holzbearbeitung +5, ein Ta-
lent aus der folgenden Liste +3, ein weiteres +2: Lederarbei-
ten, Schneidern

Ausriistung: zusitzlich eine Kiepe

Besonderer Besitz: wie GroBBhéndler

RAMUCHAI

Die Orks des Windhags haben zwar einen grofien Teil der Kul-
tur des Orklands verloren, doch es gibt unter ihnen immer noch
Schamanen, so dass sie nicht ganzlich auf das Niveau von Yurach
abgesunken sind. Siche AGF 97.

Ramuchai (Variante der Kultur Orkland [AH 65 ff.]; 8 GP):
Modifikation: +1 AuP

Kérper: Klettern +2

Natur: Wildnisleben +1

Sprachen: Sprachen kennen [Garethi oder Goblinisch] +4, das
andere +2 anstatt Sprachen kennen [Garethi oder Thorwalsch]
Handwerk: kein Viehzucht

Sonderfertigkeit: Gebirgskundig

Weitere mégliche Profession: StraBenrduber (nur Wegelagerer)

STEINBRUCH-STRAFLING

Im Windhag gibt es eine Reihe von Steinbriichen, in denen
Zwangsarbeiter eingesetzt werden. Meist handelt es sich dabei
um gliicklose Strauchdiebe, Betriiger und Kleinkriminelle —
Totschldager und Réuber werden tiblicherweise aufgehéngt. Die
Profession beschreibt einen Strifling, der ein paar Jahre abge-
arbeitet hat und dann fliichten konnte.

Steinbruch-Strifling (Variante des Bergmanns [AH 95], +3 GP):
Voraussetzungen: MU nur 11, KK nur 12, SO héchstens 3
Vorteile: keine Hitzeresistenz

Nachteil: Gesucht I

Kampf: Dolche +2

Korper: Schleichen oder Taschendiebstahl +4, Zechen -1
Gesellschaft: Gassenwissen +4, Menschenkenntnis +4, Uber-
reden +3

Natur: Wildnisleben +1

Handwerk: Bergbau -2, Falschspiel oder Handel oder Schlos-
ser knacken +4

Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig statt Hohlenkundig
Ausriistung: keine Laterne
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7. Harbener | 37, Ansgabe der

DARBED iST GESFALLED!

VEREINTE TRUPPED GRADGORS UNO
Q1INDODhAGS BESIEGEND AUFSTADOISChe

Hargen. Die Belagerung der Haupt-
stadt des Windhags hat nunmehr ein Ende.
Im Peraine gelang den Gefolgsleuten des
im Praios zum zukiinftigen Markgrafen
bestimmten Herzogs von Grangorien,
Cusimo von Garlischgrotz, zunichst die
Eroberung der Harbener Unterstadt. Bis
Ende Ingerimm konnte die angeblich un-
einnehmbare Festungsstadt schlieBlich
komplett befreit werden.

Vorangegangen war eine monatelange
Belagerung Harbens, die an den Kriften
der grangorisch-windhager Truppen ge-
zehrt hatte. Gerade der Jahrhundertwinter
hatte sowohl bei Belagerern als auch Auf-
standischen fiir eine grof3e Zahl an Op-
fern gesorgt (wir berichteten), dazu kam
schlieBlich noch ein verheerender Ron-
drikan, der die Lager der Belagerungs-
truppen zu grofBen Teilen zerstorte. Es
heiit zudem, dass es zu Morden durch
Spione der Piraten gekommen sei. Baron
Olderbor zu Stidhag, Sprecher des Wind-

Tsa hat ihnen Leben gegeben, Boron es genommen.
Mogen sie vor Rethon bestehen, wie sie im Leben bestanden!

Am 3. Tsa 1028 BF verstarben

Wohlgeboren

Melcher Tsadan von Quellenbruch zu Giirtzenklau,

Veteran der Ogerschlacht
und seine Frau

Thalia Kysira von Quellenbruch

Die Zwolfe seien ihren Seelen gnidig!

Im Namen derer von Quellenbruch:
Wohlgeboren Myran von Quellenbruch zu Giirtzenklau (mg)

hager Adels, setzte sich selber an die Spit-
ze eines Sonderkommandos zum Aufspii-
ren von Verridtern, nachdem ein Giftan-
schlag auf ihn veriibt wurde, dem jedoch
lediglich einer seiner Hunde zum Opfer fiel.

Gleichzeitig kam es in den Lagern wie-
derholt zu Reibereien zwischen liebfeldi-
schen und windhager Kémpfern, dem die
Heeresfiihrung allerdings konsequent ent-
gegentrat. Wie zuvor schon bei den un-
rechtméfigen Plinderungen einiger gran-
gorischer Adelstruppen, verhidngte der
Oberbefehlshaber Zandor von Nervuk
empfindliche Strafen fiir jedes Fehlver-
halten.

Die Wende bei der Belagerung kam je-
doch erst im Phex 1028 mit dem Tod
Radulf Eran Galahans (siehe Kastentext
»Der Tod...”). Die Meuterer waren durch
den Tod ihres Anfiihrers und den Verlust
einer grofen Zahl von Schiffen merklich
geschwicht. Zwar tibernahm der Pirat
Barl von Hinterbriick (von dem wir in der
Vergangenheit irrtimlich berichtet hatten,
er héatte sich den
Grangoriern angeschlos-
sen) die Fithrung im auf-
stindischen Harben, doch
war ab diesem Zeitpunkt
klar, dass die Piraten sich
nicht mehr lange gegen
die iiberlegenen gran-
gorischen und wind-hager
Truppen wiirden behaup-
ten konnen - zu wenige
Schiffe waren noch ein-
satzfihig und zu wenig
Nahrungsmittel lagerten
noch in den Speichern der
Stadt. Wie uns aus gut un-
terrichteter Quelle be-
richtet wurde, sah man zu
diesem Zeitpunkt jedoch

von einem Frontalangriff ab, da noch gro-
e Mengen Hylailer Feuer innerhalb der
Mauern vermutet wurden.

Die schlechte Versorgungslage der Be-
volkerung Harbens bewegte schlieSlich
einige tapfere Biirger der Stadt dazu, ihr
Leben aufs Spiel zu setzen, und unbesti-
tigten Gertichten zufolge Kontakt mit
Agenten des designierten Markgrafen auf-
zunehmen. In einer mutigen Aktion 6ft-
neten einige Harbener in der Nacht die
Tore der nordlichen Eslamsfeste und er-
moglichten so den grangorisch-wind-
hagschen Truppen den Zugang zur har-
bener Unterstadt, in der sogleich heftige
Kéampfe entbrannten. Zwar konnten die
Seerduber die anderen Stadtteile Harbens
noch abriegeln, doch dem gezielten Be-
schuss durch Belagerungswaffen konnten
sie nicht lange standhalten. Nachdem Mit-
te Ingerimm mit Barl von Hinterbriick der
letzte Anfiihrer der Piraten aus Harben ge-
flohen war, war schliefllich auch das
Schicksal der Grafenburg besiegelt, die
Ende Ingerimm an die Eroberer fiel.

Die anschlieBenden Feierlichkeiten der
Harbener Bevolkerung im Rahja zu Eh-
ren ihrer Befreier sollen so noch nie im
eher reservierten Harben gesehen worden
sein. Die Harbener erwarten nun mit gro-
Ber Freude die Anlandung des designier-
ten Markgrafen am Anlegesteg des Efferd-
Tempels im Harbener Fischereihafen.
Denn nach alter Tradition ist ein designier-
ter Herrscher im Windhag erst dann wirk-
lich Herr iiber Land und Meer, wenn er
nach einer rituellen Waschung im Efferd-
Tempel Windhager Land betritt. Es ist zu
hoffen, dass dies trotz der unsicheren Lage
im Lieblichen Feld bald méglich sein
wird. Windhag braucht einen neuen
Herrn!

(ir)
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Der folgende Abschnitt soll kurz die Er-
eignisse um den Tod Radulf Eran Galahans
anreilen, da diese letztlich erst den Fall der
,Uneinnehmbaren* ermoglichten.

Im Phex 1028 BF erfuhren die Befehls-
haber in Grangor davon, dass Romin Galahan
,,von Kuslik®, der zuvor grof3e Teile des Lieb-
lichen Feldes mit seinen Mordbrennern
verheert hatte, Pliane gefasst hatte, nunmehr
Angriffe auf die Grangorische Flotte oder gar
Grangor selbst zu fiihren. In einer strategi-
schen Meisterleistung gelang es den Gran-
gorischen Offizieren, die Seeflotte des Auf-
rithrers vor das Kap Windhag zu treiben und

OCR TOOD OE€S PIRATENDADMIRALS

in einer Seeschlacht zu binden, sodass diese
nicht mehr in der Lage war, Angriffe auf die
Kiisten zu fiihren.

Leider schaffte unterdessen eine Flotte des
Reichsverriters Radulf Eran Galahan der
Durchbruch durch die Seeblockade um
Harben, vermutlich mittels schindlicher Ma-
gie.

Diese Flotte griff am 6. Phex in die See-
schlacht am Kap Windhag ein, konnte aber das
Schlachtgeschick nicht mehr wenden: Romin
Galahan fliichtete feige mit wenigen Getreu-
en gen Norden, wihrend die glorreiche Flotte
Grangors die Entsatzflotte der Aufstindischen

vernichtete und ihr Flaggschiff aufbrachte.
Radulf Eran Galahan starb bei der Enterung
seines Schiffes, sein Leichnam wurde an-
schlieend jedoch nach Grangor verbracht
und dort symbolisch im Schinderwaat er-
trankt - eine Strafe die allen Piraten zuteil
werden wird!

Geriichte dariiber, dass seitdem der Geist
Radulf Eran Galahans des nichtens mehrere
Grangorische Biirger am Schinderwaat bzw.
an Bord seines ehemaligen Flaggschiffs ge-
totet haben soll, sind hingegen ins Reich der
Fabel zu verweisen.

(r)
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Seid Firun sich gen Norden zuriickgezogen hat und
die Lebensspenderin, seine junge Schwester Tsa, das
Land wieder griinen lie, werden die Auswirkungen des
schlimmen Winters im Norden Windhags deutlich. Vie-
le Gehofte sind verwaist und werden auch noch einige
Zeit auf neue Bewohner warten miissen. Felder konnen
nicht bestellt werden, weil Menschen und Zugtiere dem
Winter zum Opfer fielen. Keinen hat die grimme Kilte
und der Hunger verschont, nicht Ehrbare noch Gesin-
del, nicht Riuber, Bauer, noch Handwerker, Edelmann
oder Baron.

So ist es nur ein schwacher Trost, dass auch so man-
cher Windhager Réuber oder Ork keine Plage mehr ist.
War es direkt an der Kiiste vielleicht noch leichter, so
wurde es mit jeder Meile gen Gebirge schlimmer. Schritte
Hoher Schnee, Verwehungen, Stiirme, Kilte und dazu
kam der Hunger. Die Vorréte waren nicht auf die lange
Zeit ausgelegt und an Jagd war nur selten zu denken
angesichts des Schnees — wenn tiberhaupt Wild gefun-
den werden konnte.

Lang hat es schlieBlich gedauert, bis Tsa sich durch-
setzen konnte. Der Schnee verwandelte sich in Wasser,
der Boden in Schlamm, die Aussaat wurde auch dadurch
verzogert. Doch inzwischen haben die Uberlebenden
wieder Mut geschopft, das Leben geht weiter. Und wer
die Windhager kennt, kann sicher sein, dass dieser Win-
ter und besonders seine Opfer, denen man in Trauer ge-
denkt, noch lange in Erzdhlungen wach gehalten wer-
den. Den nichsten Winter werden viele Windhager —
soweit moglich — mit besser gefiillter Vorratskammer er-
warten, auch wenn man dafiir im Sommer etwas sparen
muss. (mg)

BRADDCWIECID-
SCREIT AM
GROBED FLUSS

Neben all den bewaffneten Hindeln, welche zu Travias Verdruss und Kors Freu-
de das Reich erschiittern, erreicht uns die Kunde von einer Auseinandersetzung génz-
lich anderer Natur, doch wie manche Ritterfehde auch sie eine Frage der Ehre. Denn
in den Landen beiderseits des GroB3en Flusses sind Stadtriite, Grafen und Barone im
Hader dartiber, welche Region den besten Branntwein hervorbringe.

Ursache dieser diplomatischen Unstimmigkeiten war eine Wette zwischen dem
in Adelskreisen weithin geachteten hiigelzwergischen Feinkosthéndlers Gilderam,
Sohn des Ferumon und dem Kellermeister der nordmérkisch-herzoglichen Hofhal-
tung in Elenvina. Ersterer hatte behauptet, der Weiffengauer Doppelkorn sei sehr
viel bekommlicher als der einheimische Zinnenbrand aus Zinnen am Ratsforst und
war nun in der Pflicht, dieses auch zu beweisen. Da der Hindler, wie zu vernehmen
war, sich jedoch weigerte, das so wortlich, ,,verfluchte Land jenseits des Flusses* zu
betreten, sandte man eine Gruppe junger Biirger in den Windhag, um ein oder meh-
rere Kriiglein des hochalkoholischen Getriankes zu besorgen.

Was genau nach deren Ankunft auf der Pfalzburg Weilenstein geschehen ist und
wie die Agenten des Héndlers zu dem Schnaps kamen, der nach einigen Wochen
wohlbehalten Elenvina erreichte, bleibt bislang unklar. Sicher ist jedoch, dass es
(womdglich bei der Herstellung?) zu einem Brand in der Schlosskiiche kam, dem
um ein Haar das Pfalzgrafenhaus der Burg zum Opfer gefallen wire.

In der Zwischenzeit schalteten sich aber auch Ardo von Plotzbogen-Schwert-
leihe, Vogt Elenvinas, sowie Baron Gringulf, Sohn des Gromosch aus dem wind-
hagschen Widdernhall ein, welche durch sich eilig verbreitende Gertichte von der
Wette erfahren hatten und nun mit groer Bestimmtheit die Qualitit von Elenviner
Goldwasser und Widdernhaller Krauterling ins Feld fiihrten.

Dabher hat vor wenigen Tagen die Verwalterin der Pfalzgrafschaft Weilengau, die
Dame Franka Ulfahan, den Herzog von Grangor, welcher als anerkannter Feinschmek-
ker gilt, als unparteiischen Schiedsrichter angerufen. Dagegen mochten die Elenviner,
dass der Herzog der Nordmarken kostet und richtet/schlichtet. Der Ausgang dieses

(hs)
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»Ehrenhindels® bleibt voller Spannung abzuwarten...
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SELTSAME EREIGNISSE B€El DEN
HOLZFALL ERSPIELEN VON ANDRAFALL

AnDRAFALL. Gar Ungewdhliches und
man ist geneigt zu sagen, Verwirrendes,
ereignete sich jiingst bei den Spielen von
Andrafall. Wie immer waren nicht nur die
Holzféller des Andratals, sondern auch
mancherlei FloBer und sogar Géste aus
fernen Landen zugegen. Auch Prinz Wen-
delmir und seine Schwester Wenzeslausia,
die Gemabhlin des Freiherrn von Joborn,
gaben sich die Ehre und verliechen diesem
Ereignis so eine besondere Pracht.

Gerade hatten sich alle an den kostli-
chen Speisen gelabt, welche Freiherr Hor-
ganislaus seinen Gésten hatte auftragen
lassen, als ein Gerdusch aus dem Walde
aufmerken lieB3. Es klang wie das Knak-
ken von Geist, doch um ein vielfaches
lauter. Zudem hiillte sich der Wald in ein
seltsames Glosen. Als der Freiherr gera-
de einen seiner Hausmannen entsenden
wollte, dies ndher in Augenschein zu neh-
men, trat das Weib eines Waldbauern aus
den Bdumen hervor und behauptete, die
Schrate des Waldes seien erbost, dass man
es wage, Holz zum Vergniigen und zur
Kurzweil zu verwenden.

Der Freiherr wollte sie gerade fiir ihre
Dreistigkeit, nicht nur ungefragt zu spre-
chen, sondern noch dazu derlei abstruses,
abergldubisches Zeug zu verkiinden, ziich-
tigen lassen, da bat Prinzessin Wenzeslausia
ihren Bruder, zu gebieten, dass die Frau
weitersprechen moége. Und so vernahmen
denn die staunenden Ohren der Anwesen-
den, dass die Waldschrate sie nicht eher
wiirden gehen lassen, als bis sie diesen ei-
nen Dienst erwiesen hitten. Dieser bestiin-
de zum einen darin, an einigen Stellen neue
Baume zu pflanzen, zum anderen gelte es,
einen Wunsch zu erfiillen, von dem man
zu gegebener Zeit mehr erflihre.

Unter dem Hohngelédchter der Holzfél-
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PRINZESSIN
WeNzESLAUSIA

ler machte sich das Weib dann zuriick in
den Wald. Doch am kommenden Tage
erstarb dieses Lachen, als man sah, dass
tatsdchlich der Wald von solcher Dichte
war, dass auch den erfahrensten Wald-
bauern kein Durchkommen méglich war.
Selbst der Fluss war iiberwuchert und
kaum mehr zu erkennen. Und so mach-
ten sich denn tatséchlich die Besucher des
Festes daran, ganz andere Arten von Wald-
arbeit zu verrichten, als sie dies in ihren
Pldnen hatten. Freiherr Horganislaus von
Andrafall lief3 es sich nicht nehmen, den
ersten Setzling zu pflanzen.

Als die Sonne hinter dem Steineichen-
wald versank, war so eine grofle Zahl an
neuen Bidumen gepflanzt — stets an Stel-
len, welche der Wald gewiesen hatte, in-
dem er diejenigen, welche ein Bdumchen

oder eine Eichel bei sich hatten, bis zu
eben dieser hindurch lie. Beim letzten
Setzling merkte plétzlich Prinz Wendel-
mir auf und ging wie im Traume an den
Fluss hinan. Als er zuriickkam wirkte er
verwundert, doch wie es seine Art ist, zu-
gleich gefasst.

Eine Frau in Gewéndern wie in ural-
ten Zeiten sei ihm erschienen und habe
zu ihm gesprochen. Doch nur wenig habe
er verstanden, da die Sprache des Weibes
so altertiimlich wie ihre Kleidung gewe-
sen sei. Zum Gliick fand sich unter den
weitgereisten Gésten einer, welcher der
Sprache des alten Bosparans méichtig war
und jene Worte, welche der Prinz sich ein-
geprigt hatte, zu iibersetzen wusste. Und
so wurde offenbar, wie der Wunsch lau-
tete, welcher zu erfiillen war.

Eilends setzte man iiber den Fluss, wel-
chen die Bdume bereitwillig freigaben um
die Hohle zu finden, welche beschrieben
worden war. Lange dauerte die Suche und
man wollte bereits aufgeben, als der Prinz
selbst in den Boden einbrach und so un-
ter dem Einsatz seines Lebens den gesuch-
ten Ort entdeckte. Dort fand er, was ihm
verheiflen war und barg es in seinem Man-
tel — den Blicken der Umstehenden und
somit auch unseres Chronisten verborgen.

Als man am niachsten Morgen erwach-
te, sah der Wald wieder aus wie immer —
nur die frisch gepflanzten Setzlinge zeig-
ten, dass es kein seltsamer Traum war,
welcher die Géste heimgesucht hatte. Ei-
nige Géste machten sich von Neugier ge-
trieben daran, die H6hle auf der anderen
Seite der Andra erneut aufzusuchen. Bis
heute hat keine Nachricht von diesen den
Schreiber dieser Zeilen erreicht. Der Prinz
hingegen machte sich zusammen mit sei-
ner Schwester auf zu seinem Vater. (ps)
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Ander mistische Freie Crommel

FREUNDSCHAFTSVERTRAG MIT DEN
NORDMARKEN UNTERZEICHNET

ANDERGAST / MITTELREICH (NORD-
MARKEN). Bei seinem Besuche in den
Nordmarken gelang es Freiherr Firunis-
laus Zornbold von Neuendorf, dem Bru-
der desRecken Travias, einen Vertrag mit
diesem méchtigen Nachbarn auszuhan-
deln. Hierfur erhielt er den ausdriicklichen

Dank unseres hochverehrten Konigs
Efferdan. Als er diesen billigte, unter-
zeichnete und siegelte sprach er, dass es
seinWillesei, dassder Namen des Unter-
handlers genannt werde. Diesem Wunsche
sind wir gerne nachgekommen. DesWei-
teren soll dieser Vertrag hiermit allen

Untertanen zu Wissen und zu Kund getan
werden. Ein jeder, der der Kunst desLe-
sens méchtig ist, sei gehalten, alen, die
es betreffen mag, diesen Vertrag vorzule-
sen, auf dass sie seines Inhaltes gewahr
werden und ihn bisauf alle Tageinihrem
Herzen tragen. (ps)

Hertrag zmtzrhen hem fierzngfum Nordmarken
und dem JKnntgrmh Anhergaﬁt Zum gegmﬁktttgm Nuizen und Frommen.

Artikel 1:

Dus Kiininreich Andergast und das Herzogtum
Nuigdmarken stintmen darin iiherein, dass Friede
urd Freuudschaft fiirderhin die Beziehungen zmi-
schen diesen uniﬁgm Lindern prigen sollen.
Artikel 2:

Die Grenze zwischen Andernast und Nordmarken
werliuft von West nach Ost entlang des Flusses

Nabla his 2t seiner Quelle. Hon dort folnt sie nach

Sitden dem Kanum des Westerknsch um dann iibier
nie Hiihe des Firnhnlzer Passes am Haupthamm
ey Rosch gen Osten die %renze.;;kﬁ Fiirstentums
Kosch zu erreichen.

.

?fs"i:‘ﬁkel 1
£5 tat den Tretppen des Herzogs der Nordmarken sn-

Al‘ilktl‘l i

Fiir den Auﬁ unh Agthau der Perwaltunnsnehiiu-
de in Eleming, Wishesoudere snlcher, die die neur
Herwaltung des Raulschen Reiches enthalten sol-
len, wird zufiirderst Steingichenholz aus Ander-
gast verwendet. Dicses wird in der Stadt Ander-
gast zu dortigen Marktpreisen erworhen. Fiir den

i Cransport stellt das Kinigreich Andergast fach-

Rundige Haudwerker und Flifier zur Uerfiigung.
e Nordmarken sind herechtint, die Ausgahen fiir
diese der Kaiserkrone Rauls in Rechnung zu stel-
len.

Artikel 3:

r\: Fiir jedaueden Zoll und jedwede Steuer oder andere

Ahgabe, dig auf dem Gehiete der Nordmarken erho-
hen wird, siei es unm Herzog, inem seiner Wasallen,

wie denen seiner Hasallen wnd Aftervasallen gestattet, | seiner Aftervasallen oder einer anderen Stelle, gelte

nhue nnrhmge Ankiindigui die Grenze nach Ander+

, fiirdethin, dass den fiandelsleuten aus Andergast

nast =1 passieren und biv zu 12 Meilen auf Anhergaﬁ~ ustets der niinstinate Tarif emgeruumt urird.

tisches @ehwi mnzurg e, sofern digs der lﬁerfnlgqng
Rauls e @rnﬁm mer hw

o Verritertt am Retche

Nordmarken Q@

Die Truppen Imrfen Nabei nicht mehr mtfgeh&lten lper-
* den, als fiir eine kurze Trklinmy dieser Absich nii

Ein Bewwis fir hIPEP Absicht nuss nicht Prhrarh‘; nnzrhm Das Herzoghmm Nordmarken gerichtet sind.

Artikel b:

Watfenfihigen Mannen aus dem Kinigreiche An-
dergast wird ausdriicklich befohlen, fiirderhin
nicht solche Arbeiten anzunehmen, welche wider

(ps)

Lol
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Ausgabe 10

Snnige Bande am Ingval

NorbpVEST, Boron 1883. Am Kirschen-
hain im Schatten der Hohenburg Nord-
vest, dem Stammsitz der Grafen von Ing-
valsrohden, tauschten Muragio Ansfinion
von Kendrar und Melanoth von Ingvals-
rohden Tulpenkréinze und gaben damit das
Versprechen ab, den Traviabund einzuge-
hen. Sanfter Herbstwind fegte die Laub-
decke auf, spielte mit den Bléttern und
trug sie durch die Luft, der untergehen-
den Praiosscheibe roter Glanz tauchte den
Ort des Beisammenseins in malerische
Farben, als die beiden Grafen ihre Verlo-
bung dem Brauchtums entsprechend voll-
endeten. Die anwesenden Giste, darun-
ter der Konigliche Herold Arrio Raden-
hus, die Salzerhavener Stadtvogtin Kysira
Yanis von Salza, der Flussgraf Ravnik
Aydarsin von Ichensteck, der Vogt Boro-
nian Trochas aus Lyckmoor, die Geweih-
ten des Travia-Tempels zu Althagen und
die Wojwoden Ingvalrohdens gaben dem
zukiinftigen Paar ihren Segen und wur-
den nicht miide, ihnen das beste zu wiin-
schen. Auch wenn sie an anderen Tagen
zuvorderst als Konkurrenten auftraten, in
dieser Stimmung von Eintracht und Tran-
quilitdt war niemandem daran gelegen,

alte oder neue Feindschaft heraufzube-
schworen. Selbst die Fehde zwischen dem
Koniglichen Herold und dem Flussgrafen
von Ichensteck ruhte bei diesem Treffen,
keine Gewalt sollte den kommenden
Traviabund beflecken konnen. Auch auf
dem darauf folgenden Festmahl sprachen
nur manche Blicke davon, was in den Ge-
danken der Anwesenden vor sich ging.
Graf Muragio und Gréfin Melanoth tiber-
sahen hindehaltend die Gesellschaft, be-
dachten ihrerseits einen jeden ihrer Giste
mit Lob und schienen beinahe vollig ge-
16st von den Anstrengungen der letzten
Monde, die ihr Zusammenkommen erst
hatten moglich gemacht.

Diese Verbindung zwischen Kendrar
und Ingvalsrohden trigt den Machtver-
schiebungen im Nordwesten des Reiches
Rechnung. Die aufstrebende Grafschaft
Salza unter Albio III. von Salza ist unbe-
strittener Dreh- und Angelpunkt aller Af-
faren in der Region und nagt an den Herr-
schaften der beiden Bombasten Muragio
und Melanoth. Insbesondere der exilierte
Graf von Kendrar steht in stdindigem Streit
mit dem Salzeraner. Nur einige Monde ist

es her, dass sie beinahe einen Krieg her-
aufbeschworen, und alle Versuche Mura-
gios, seine Giiter im thorwalsch besetz-
ten Kendrar zu befreien, scheinen im An-
gesicht einer drohenden Eskalation ver-
gebens, steht er doch unverbriichlich zur
Konigin. Melanoth hingegen ist im Hoch-
adel kaum gut gelitten und gilt als ebenso
leichtlebige wie machhungrige Aufsteige-
rin, von deren Worten und Versprechun-
gen nicht viel zu halten ist. Mit dem weit-
aus angeseheneren Grafen von Kendrar
an ihrer Seite mag es ihr gelingen, Wider-
sacher und Spétter zum Schweigen zu
bringen und zu beweisen, dass sie ihrer
Stellung wiirdig ist. In die Ehe bringt sie
reichliche Gaben aus griflichen Schatz-
kammer mit ein, insbesondere Waffen und
Riistungen, die Muragio in seinem Kampf
wider das thorwaler Geschmeif3 dienen
werden. Von seiner Seite kommt die
Schenkung von 20.000 Morgen Land jen-
seits des Ingval, welche er ihr zu Ehren
zu befreien verspricht. Stattfinden wird
der Traviabund auf Burg Wirth, der vor-
maligen Residenz Muragios, die nur we-
nige Meilen von Nordvest entfernt liegt.

Gim)

Sebhetmnisoolles Wesen in Harmlhn gesichtet

NosTriaA, Hesinde 1883. Seltsames hat
sich vor gut zwei Jahren in dem kleinen
Dorf Harmlyn am Tommel abgespielt.
Immer mehr Berichte von Bauern, Knech-
ten und Migden der Burg Harmlyn er-
eichten uns iiber ein fremdartiges Wesen
in Madchengestalt, das Hérnchen auf der
Stirn trug. Als auch hohe Wiirdentriger
und adlige Herrschaften von der gleichen
Erscheinung berichteten, begannen wir
uns umzuhoren. Von den Ortsansdssigen
wurde das Geschopf, das allem Anschein

nach eine Einzelerscheinung war, Ern-
geten genannt, was sich bis zu diesem
Zeitpunkt unter den der Hesinde weniger
zugetanen Landleuten als Bezeichnung
fiir dieses Wesen insgesamt eingebiirgert
hatte. Doch lassen wir einige Augenzeu-
gen zu Wort kommen, deren Berichte uns
erst dieser Tage von Erzhort der Draco-
niter in Salza zuginglich gemacht wur-
den, womit der geschédtzte Erzabt Fabius
der Weisung seines Abtpraeses in Theglin
nachkommt.

,,Die erste Begegnung mit diesem We-
sen war in der Ortlichen Taverne. Es war
schon seltsam, dass die Geweihten mich
nur beléchelten, als ich sie darauf hinwies,
dass sich ein Ddmon in der Taverne be-
findet. (...) Man hort ja so einiges iiber
Démonen. Ganz leicht sind sie an ihren
Hornern zu erkennen. Es schien mir ein
minderer Ddmon zu sein. SchlieBlich hatte
dieses Wesen nur zwei Horner. Vielleicht
hatte es aber mehr unter der Kleidung?
Ich muss ehrlich gestehen, dass mir die-
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ses Wesen einen Schauer iiber den Riik-
ken jagte. Unter den Anwesenden schien
das Wesen bekannt zu sein. Sehr seltsam
v ()

Es stellte sich heraus, dass das Wesen
weiblich ist und den Namen Arka’Sha
tragt. Sie scheint unter dem Schutz der
Einheimischen zu stehen. (...)

Ich habe mich heute mit Arka’Sha un-
terhalten. Sie scheint ein freundliches
Wesen zu haben. Trotzdem bleibt sie mir
suspekt. Ist sie magisch begabt? Ich weily
nicht, ob ich noch Zeit genug finde mich
mit ihr zu beschéftigen. Praios sei mir gna-
dig, ich wiirde sie in jedem Fall vor der
Inquisition schiitzen. Warum ich so emp-
finde ist mir noch immer unklar ... hatte
mein Vater mich doch immer belehrt dem
Gotterfiirsten fromm zu dienen.*

— Ausziige aus dem Tagebuch der
Bardin Hilaria die Heitere

»(...) Entschuldigt die Kiirze, die die-
ser Bericht sicher besitzen wird, doch
bricht das Schiff, das ihn tragen soll bald
aufund der Kapitin nétigte mich zur Eile,
um den richtigen Punkt der Gezeiten nicht
zu verpassen. Gemeinsam mit dem Brief
wird Euch, patres et matres, eine Phiole
mit Blut tibergeben werden, um die sich
diese ganze Aufregung, die ich sicher ver-
ursachen werde, dreht. Entnommen wur-
de diese Probe einem Wesen, das ich zu
Harmlyn im nostrischen Hinterland traf,
doch sollte ich am Beginn dieser Ge-
schichte anfangen, um Euch nicht zu ver-
wirren.

Wie es mir durch den Orden aufgetra-
gen war, sollte ich nach Harmlyn reisen
um einigen Geriichten — um mehr schien
es sich nicht zu handeln — betreffs eines
unbekannten Wesens nachzugehen, das
auf der dortigen Burg gesichtet worden
und das angeblich ddmonischen Ursprun-
ges sei. Wenig Glauben schenkte ich die-
sen Geriichten, hiitte man doch kaum nur
einen einzelnen Prilaten ausgesandt,
wenn man befiirchtet hitte, die Be-richte
konnten der Wahrheit entsprechen.

So kam ich auch am 14. Tage des
RONdramondes in Harmlyn an und be-
gab mich sofort auf die Burg, wo mich

Burgvogt Kunibald von Sappenstiel
freundlich begriif8te, hatte ich mein Kom-
men doch angekiindigt. Viel Trubel herr-
schte auf der Burg anlidsslich einer Lehns-
vergabe und auch einige andere Geweih-
te traf ich an, doch beunruhigte mich ein-
zig die Anwesenheit eines ordentlichen
Inquisitionsrates der Kirche des Herren
PRAIo0s, der auf eigene Faust nach Nostria

ﬁ’@o?t;t%ziif Reieasvosaune [

spiirte und da mich ihr Schicksal auch
dauerte, entschied ich, den Inquisitor vor-
erst nicht zu informieren, um ihn zu kei-
nen {berstiirzten Handlungen zu veran-
lassen. Nach Riicksprache mit der ansés-
sigen Adelsfamilie — derer von Sappen-
stiel — und auch den anwesenden Vertre-
tern der anderen Zwolfe wurde entschie-
den, dass eine Gerichtsverhandlung an-

gereist war. Der Burg-
vogt verwies mich an ihn
und dementsprechend
wandte ich mich an den
jungen Mann, Seine Ex-
zellenz Odilon Prem mit
Namen.

Er teilte mir mit, dass
er aus dem selben Grun-
de hier sei wie ich, nur
dass er dieses Wesen be-
reits einmal gesehen
habe und dass noch
Hunderte angeblich in
Hoéhlen in den Wildern
wohnen sollten. Auf3er-
dem betonte er das ab-
grundtief Bose dieser

gesetzt werden solle,
um iber Schuld und
Makel der Kreatur zu
richten. Zu weniger war
Seine Exzellenz nicht
zu bewegen und so hat-
ten er und ich gemein-
sam den Vorsitz inne.
In dieser Verhand-
lung bestritt sie die Vor-
wiirfe des Inquisitors
nicht, dass sie ein Di-
monenmal in Form von
Hornern trage, doch wi-
dersprach sie, dass sie
bose oder der Hepta-
sphire zugetan sei. Ein
ebenfalls anwesender

Kreaturen und schien fest entschlossen sie
alle auszumerzen. Nun, ich beschloss der
Sache selbst einmal auf den Grund zu ge-
hen, befiirchtete ich doch, dass Seine Ex-
zellenz vielleicht etwas vorschnell han-
deln wiirde, wenn er diese Kreatur vor mir
erreichen wiirde, und war es nicht mein
Auftrag im Namen der Allweisen Infor-
mationen zu beschaffen?

Die weiteren Begebenheiten auf der
Burg sollen Euch nicht weiter interessie-
ren, doch nach einigen Problemen gelang
es mir tatsdchlich der Kreatur ansichtig
zu werden. Die PERaine-Geweihte des
Dorfes hatte sie unter ihren Schutz ge-
nommen und vor dem Inquisitor verbor-
gen, doch mir wurde erlaubt mit ihr zu
sprechen ... denn sprechen konnte sie! Wie
groB war meine Uberraschung, als sie sich
mir unter dem Namen Arka’Sha vorstell-
te und zwar trotz eines gewissen Sarkas-
mus — fiihlte sie sich durch meine Neu-
gier doch anscheinend gestort — meine
Fragen beantwortete.

Da ich nichts Boses von ihr ausgehen

Ritter der Gé6ttin, der sie darauthin einer
Seelenpriifung unterzog, bestitigte uns,
dass sie eine Seele besédle. Er teilte uns
jedoch auch mit, dass er diese Seele wie
unter einem kaum merkbaren Schleier
gesehen hitte — ein Zeichen, dass keiner
von uns deuten konnte, wenn wir auch
ausschlieen konnten, dass es sich bei ihr
um eine verderbte Knechtin der Nieder-
héllen handelte. Wir, die Geweihten der
Zwolfe, zogen uns daraufthin zuriick um
zu beratschlagen, doch schien uns die Fra-
ge, ob der korperliche Makel oder die un-
versehrte Seele schwerer wiegen wiirde,
Zu entzweien.

Seine Exzellenz der Inquisitor und der
Ritter der Gottin vertraten die Ansicht,
dass der ddmonische Makel an ihrem K6r-
per zu schwer wiege und sie daher ver-
nichtet werden miisse, doch vor allem die
Vertreter der Kirchen der RAHja und der
PERaine — allerdings auch ich — sprachen
fiir Arka’Sha, wollten wir doch nicht eine
unschuldige Seele fiir den Fehl des Kor-
pers bestrafen. Schlussendlich jedoch ent-




schieden wir, dass wir nicht die notige
Instanz seien um tiber sie zu richten und
auf meinen Vorschlag hin — den ich zuvor
bereits mit dem Ritter der Géttin bespro-
chen hatte — wurde entschieden, Euch,
dem Hohen Drachenrate, die Entschei-
dung zu iiberlassen. Aus diesem Zwecke
liegt auch die Phiole mit dem Blut dieses
Wesens bei, damit Thr erkunden mogt, ob
und wie stark der ddmonische Makel
wiegt — so Thr dazu in der Lage seid.

Vertreter aller anwesenden Kirchen,
auch die Inquisition, beugten sich dieser
Entscheidung und damit liegt es nun an
Euch, matres patresque, in diesem Falle
Recht zu sprechen. Was wiegt schwerer:
Die Schuld des Fleisches oder die Unver-
sehrtheit der Seele? Darf ein denkendes
und reines — wenn auch nicht zwolfgotter-
glidubiges — Wesen getotet werden, sofern
es kein Unrecht begangen hat und ledig-
lich das Erbe unrein ist?

Ich werde diesem Brief so schnell ich
es vermag nachreisen und wohl einige
Tage nach ihm eintreffen. Sollte eine Ent-
scheidung gefillt werden, werde ich sie
sofort weiter nach Nostria tragen, denn
Arka’sha steht derzeit in der Burg der
Sappenstiels zu Harmlyn unter Arrest und
erwartet den Richtspruch.*

— Aus einem Brief des Draconiter-
Prélaten Quendan von Silas an den Ho-
hen Drachenrat zu Thegiin im Rondra
1027 BF

»Seltsam verschlungene Wege wihlen
die Gétter fiir manche, die auf Dere wan-
deln und dieses eine Wesen hat mich lan-
ge beschiftigt. Was auch immer diese
Frau ist, sie ist nicht von Grund auf bése
und sie hat dieses Schicksal nicht gewahlt.
Sie ist so geboren. Ein Kind kann sich
seine Eltern nicht aussuchen und es trifft
nach meinem Dafiirhalten keine Schuld
fiir das, was es ist oder warum es so ist. In
ihrem Wesen kann ich keine ddmonischen
Zuge erkennen, sie verbreitet kein Cha-
os, sie lebt keine blinde Wut und da ist
kein Hass, nicht einmal gegen ihre zahl-
reichen Feinde. Vielmehr meine ich in ihr
den unbindigen Willen zum Leben zu
spiiren, etwas was dem Feind jenseits des

Sternenwalles fehlt.

Sie verteidigt ihr Leben mit Phexens
Mitteln, denn nur seine Wege der List und
Tauschung koénnen eine so schwer ge-
zeichnete Kreatur tiberleben lassen. Sie
kann bis heute nur iiberlebt haben, weil
Phex ihr zur rechten Zeit an der Seite
stand. Eine andere Moglichkeit scheint
mir ausgeschlossen. ,,Hilf dir selbst, dann
hilft dir Phex* lehre und lebe ich und ich
sehe in ihr, dass auch sie diesen Sinn-
spruch auf ihre Weise lebt. Sie muss dar-
in so gut sein, dass Phex sie immer wie-
der mit seinem Mantel bedeckt oder sie
in seinen Schatten ungesehen wandeln
l4sst, selbst wenn sie sich nicht zu ihm
bekennt. Hétte sie keinen gottlichen Pa-
tron, so wire sie schon lange von irgend-
einem Pobelhaufen erschlagen oder von
irgendeinem Kopfgeldjager vergoldet
worden.

Es ist nicht an mir den Ratsschluss des
Hochsten anzuzweifeln, sei das Objekt
Seiner gottlichen Aufmerksamkeit und
Gnade auch noch so seltsam und die
Griinde vor mir noch so tief in Seinen
grauen Schatten verborgen. Es ist nicht
meine Aufgabe, diesem hart gepriiften
Wesen Steine in den Weg zu legen, son-
dern ich habe beschlossen, sie weiter auf
ihrem Weg fortschreiten zu lassen. Der
Listenreiche moge entscheiden, denn hier
vermag ich es nicht.*

— Aus dem Tagebuch eines reisender
Phex-Geweihten, der sich viele Geschich-
ten iiber das ,,Hornchen* anhérte und
dieses auf einem kurzen Teilstiick des We-
ges begleitete.

»(...) Aber der Anschlag auf Bjérn den
Birtigen sollte nicht der einzige bleiben
in dieser Nacht. Es gab da eine schlanke,
hiibsche Frau im Dorf, die dort wohl eben-
falls zu Gast gewesen ist. Sie trug auf der
Stirn zwei kleine Horner, wie die sehr jun-
ger Ziegen. Ich war zuerst beunruhigt,
doch Faberon, der sein Leben wohl die-
sem Feuergott gewidmet hat, sagte, er
kenne sie bereits und sei zunéchst auch
irritiert gewesen, doch inzwischen sei er
sicher, dass von ihr keine Gefahr ausgehe
und sie nichts Ddmonisches in sich habe.

Aber die Kirchen stritten um sie. Der In-
quisitor, ein hoher Mann des Gottes, dem
sie die Sonne zusprechen, wollte sie tot
sehen und der Geweihte der Schlange hat
sie verteidigt. Aber am frithen Morgen
schnitt ihr jemand vor der Taverne die
Kehle auf. Es war tatséchlich der Inquisi-
tor gewesen, der dem Attentéter Straffrei-
heit fiir zuvor begangene Verbrechen ver-
sprochen hatte, sollte er die Frau ermor-
den. Jemand hatte sie magisch gerettet,
doch ich wurde dennoch gerufen, da nur
die Wunde geschlossen, die Frau jedoch
noch immer mehr tot als lebendig war. Es
waren auch Diener der Géttin der Liebe
zugegen, die sie mit eben der Liebe hei-
len wollten, aber die Frau vertraute sich
erstaunlicherweise lieber mir an. Am
néchsten Morgen ging es ihr wieder gut,
aber ich fragte Faberon, wie denn so ein
Mensch wie ich Vertrauen in die Gotter
fassen soll, wenn ihre Diener Derartiges
verbrechen. Und er wusste nur schwer
darauf zu antworten. Die Gétter seien gut,
doch ihre Diener handelten nicht immer
in ihrem Sinne, sagte er. Es seien fehlba-
re Menschen. (...)*

— Auszug aus einem Brief iiber das
Friihlingsfest im thorwalschen Dorfe
Haibuthar im Jahre 1027 BF.

,,Euer Eminenz,

Thr erhaltet diesen Brief von mir, nach-
dem ich die Spur Arka’Shas unweit des
Dorfes Haibuthar an der Kiiste des Gol-
fes von Prem wieder aufgenommen habe.

Es schien mir, als hitten sich die anson-
sten sehr abergldubischen Dorfler mit der
Anwesenheit dieser auBergewhnlichen
Kreatur in ihrer Mitte abgefunden, ja sie
sogar willkommen geheilen. Noch kann
ich nicht beurteilen, ob dies in der hier
iiblichen Gastfreundschaft oder in einem
Zauber Begriindung findet, den Arka’Sha
den Dorflern auferlegt haben konnte.

Kurze Zeit nach meinem Eintreffen
wurde das Dorf von einem Maraskaner
besucht, der genau wie ich dem Wesen
bereits frither begegnet zu sein schien.
Weniger trieb ihn die Neugier denn der
Hass auf ihre Spur.

Um so erstaunlicher bot sich uns dar,
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als sich die beiden zu versdhnen schie-
nen. Gar sah es so aus, als wiirden sie zu-
sammen ein RAHjaopfer bringen! Dieses
Ereignis fand unter Anwesenheit eines
Geweihten der RAHja statt, der — wie wir
vermuteten — den Hass zwischen beiden
danieder zu legen vermocht hatte.

Erst zu spit erkannten wir, dass nicht
RAHja, sondern wohl ihre erzddmonische
Gegenspielerin ein Opfer dargebracht
wurde. Wie angewurzelt standen wir da,
nachdem uns diese Erkenntnis traf. Vol-
ler Angst und Faszination. Wie gebannt
sah ich Arka’Sha direkt in die Augen. Ich
wire machtlos gewesen, hitte sie mich aus
irgendeinem Grunde verhexen oder gar
angreifen wollen. Ich konnte nur da ste-
hen. Hilflos und gebannt. Denn jetzt, in
diesem Augenblick war ich gewiss, sie
musste eine Ddmonenbrut sein!

Doch dann sah ich eine Verinderung.

Arka’Sha selbst erkannte erst jetzt was
geschehen war. Sie selber stand unter ei-
nem Bann, so schien es mir. Sie reagierte
bestiirzt und verzweifelt. Und dies waren
ihre wirklichen Gefiihle, dessen bin ich
sicher. Sie floh in den Wald.

War sie also besessen und nicht selbst
von ddmonischer Art? Oder hatte sie nun
selbst erst jetzt ihr wahres Gesicht erkannt
und sich selbst wie auch die Zwolf-
gottliche Gemeinschaft die ganze Zeit
zum Narren gehalten? Im Moment ver-
mag ich es nicht zu sagen. Und eine wei-
tere Untersuchung meinerseits muss war-
ten, denn mein Freund und Mentor fiel
vor drei Néchten. Meine heilige Aufgabe
ist es nun, sein Schwert und seinen Wap-
penrock in seine Heimat zu tragen.*

— Aus einem Brief des Lowenritters
Adran Sturmfels an den Hiiter des
Schreins der Heiligen Ardare zu Arivor

Einig scheinen sich die Verfasser der
Berichte und Schriftausziige iiber das
Wesen nicht zu sein. Es vermag noch nicht
einmal klar zu werden, ob es gefidhrlich
oder gar ddmonisch ist. Interessanterwei-
se gab es nicht nur Sichtungen in unseren
geliebten Landen, denn die Thorwaler im
Norden haben einen eigenen Namen fiir
das Wesen — Getentjej wird es dort ge-
nannt und scheint dort weniger unbekannt
als in unseren zivilisierten Gegenden.
Lange schon nutzt man diesen Namen fiir
sagenumwobene Kreaturen in alten Ge-
schichten und Mythen. Wir werden wei-
ter auf den Erzabt Fabius einreden, damit
er uns mehr iiber jene seltsamen und wo-
moglich geféhrlichen Wesenheiten offen-
bart.

(chiltg)
Mit Dank an Daniel Simon Richter
und die Spieler des DSA-LARP

NosTrisSCHE KUSTE, Boron 1883.

Auf der Suche

einbrachen und sie zu Ful} weiter rei-

sen mussten, bis neue Pferde aufgetrie-

Noch immer bereist Waldgraf Darinio
von Mirdin die Kiistenlande zwischen Nostria
und Trontsand, um sicherzustellen, dass die
Morder seines Bruders Varigio Belafin gefun-
den und der angemessener Strafe zugefiihrt
werden. Nachdem er 6 mal 6 Tage nach der
Konigsturnei unter grofler Trauer an des Ge-
toteten Statt die Herrschaftsinsignien Mirdins
auf Burg Nostria entgegennommen und die 80-
jéhrige Absenz seiner Familie von der Grafen-
wiirde mit der Auflgsung des Mirdiner Tenur-
aktionaktes ein Ende gefunden hatte, hat ihn
die Suche nach der Aufklarung der perfiden
Mordtat noch keine Moglichkeit gelassen,
nach Mirdin zuriickzukehren. Zwei lange
Monde hielt der nunmehrige Waldgraf Darinio
Residenz in Trontsand, von wo aus er frei-
schaffende Abenteurer entsandte, die in Dor-
fern und Héfen umlands der Stadt den weni-
gen Hinweisen auf die Ubeltiter nachgehen
sollten. Befragungen und Spurensuche blie-
ben ohne Erfolg, das einzige Ergebnis eine Zu-
sammenkunft mit dem Ritter Jagio von Land-
erwall, der auf eine vermeintliche Involvierung
Salzas hinwies. Nachdem klar wurde, dass
auch der Ritter keine relevanten Beitrag bei
der Suche leisten konnte, brach Waldgraf
Darinio mit seinem verbliebenen Gefolge in
Richtung Mirdin auf.

Bereits auf der Hohe von Yoledamm be-
fand sich die waldgréfliche Reisegesellschaft,
als ein Bote aus der Hauptstadt Kunde brach-
te: bei der Festsetzung eines vogelfreien Stra-
Benrdubers habe man ein kleines Lager auf-
gerieben, in dem auch eine Brosche gefunden
wurde, die unzweifelhaft einem mirdiner Edel-
mann gehorte, zeigte sie doch die Wappentie-
re der Grafschaft. Ohne Zogern beschloss
Darinio von Mirdin ob dieser Kunde, zuriick
nach Nostria zu reiten, begleitet nur von vier
Wachen. Dort traf er einige Tage darauf ein
und nahm persoénlich das Verhor des Raubers
vor. Es sei angemerkt, dass Darinio von Mirdin
einige Zeit als oberster Richtherr der Graf-
schaft Mirdin tdtig war und darob einiges an
Erfahrung im Umgang auch mit ruchlosen
Menschen besitzt. Die Emporung war grof3,
als der Halunke behauptete, die Brosche eine
Ritterin aus den Marschen entwendet zu ha-
ben. Solch eine Untat von Seiten des Adels
schien ungeheuerlich, trotzdem entschied
Darinio, der genannten Wojwodin einen Be-
such abzustatten.

Unterwegs an der vom herbstlichen Sturm
aufgewiihlten Kiiste, geriet der kleine Trupp
in Schwierigkeiten, als ihre Rosser im Morast

ben waren. Auf dem Gut der Ritterin ange-
langt, fand der Waldgraf selbiges verlassen vor.
Der Dorfvorsteher konnte nur berichten, dass
ihre Wohlgeboren seit einigen Tagen abwesend
war. Sie sei mit dem Ziel aufgebrochen, eini-
gen wilden Rotpelzen den Garaus zu machen,
die wohl den mirdiner Wéldern entflohen sei-
en. Darauf gab es eine Ohrfeige durch einen
der gréflichen Gardisten, um das haltlose
Mundwerk des Bauern zu ziichtigen, und der
Waldgraflie kurzerhand auf dem Gutshof der
Ritterin Quartier beziehen. Dort warteten sie
mehrere Tage, ohne dass die Gesuchte zuriick-
kehrte. IThr Mann, der schlieBlich auftauchte,
war sichtlich entsetzt iiber die unerwarteten
Giste. Schnell eingeschiichtert, erzéhlte er
dann, sie befinde sich weiterhin auf der Jagd
nach rauberischen Goblins einige Meilen wei-
ter nordlich. Von der endlos scheinenden Su-
che langsam entkriftet, war es Waldgraf Da-
rinios Entscheidung, noch einmal zu warten,
wiewohl er auch zwei seiner Wachen direkt
zum vermuteten Lager der Ritterin entsandte.
Dies vermochten wir durch einen getreulichen
Bericht aus der Hand des Waldgrafen in Er-
fahrung bringen, was aber hernach geschah,
dariiber ist noch keine Nachricht nach Nostria
gelangt. (im)
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Die Kirchen der Swilfgdtter in Nostria

Teil 2: Von Firun bis Rahja

"

J

Allein in den kaum besiedelten Wildern des Ostens finden
sich Jager und Waldbauern, die den strengen Herrn Firun an-
beten. Hier gibt der Boden fast nichts her und so muss der
einfache Landsmann dem Gott der Jagd vertrauen, um seine
Familie zu versorgen. Andernorts ist Firun als erbarmungslo-
ser Geist des Winters bekannt, der Licht und Feuer fiirchtet
und der traditionell mit einem Fackelzug zu Frithlingsbeginn
vertrieben wird, oder auch als andergaster Firnbold, der von
jenseits der Grenze gesandt wird und die Nostrier heimsucht.
Von Priestern des Gottes ist nur selten die Rede in Nostria, da
sie den Kontakt zu anderen Menschen meiden. Auch sie sind
am ehesten in der Waldwildnis antreffen.

Die junge Gottin Tsa wird in zweierlei Form verehrt: im
Norden des Konigreichs kennt man sie als Eidechse Ingval,
die als Personifikation des Flusses gilt und bisweilen sanft,
andermals wild und unbindig die Natur zu neuen schopferi-
schen Akten animiert. Als Beschiitzerin der Erde und des Le-
bens steht Tsatuara bei der Bauernschaft in hohem Ansehen.
Sie verteidigt die Erdenmutter und wacht {iber die Jahreszei-
ten und steht damit in Konkurrenz zu Firun, den es wenig
kiimmert, wenn Kélte und Schnee das Land ersticken. Auch
gilt sie mancherorts als Schutzherrin der kérperlichen Liebe.
Die meisten Geweihten der Tsa sind Priesterinnen, die als
,Bringerin des Frithlings’ und ,Hiiterin des Lebens’ grof3es
Ansehen geniefen.

Vom Leben der flinken Phexjiinger ist kaum etwas be-
kannt. Sie sind fast ausschlieBlich in den wenigen Stédten an-
zutreffen, und selbst dort stehen keine Tempel des Gottes. Zwar
hélt sich hartnidckig das Geriicht, dass in Nostria eine
,Schattenborse’ als Umschlagsplatz fiir Nachrichten und Wis-
sen zu Ehren des Phex besteht, sie zu verorten scheint aber
unmoglich. Selbst unter den Phexgldubigen kaum bekannt ist,
dass der hochste Geweihte das Land seit Jahrzehnten als ein-
facher Héndler bereist und die Gebote seines Gottes dorthin
tragt, wo Phex unbekannt ist.

Ahnlich dem Tsakult ist auch die Peraine-Verehrung sehr
stark von lokalen Riten und fast schon heidnisch zu nennen-
den Uberlieferungen zu nennen. Als Erdenmutter Peraisumu
opfert man ihr eifrig, um dem Boden eine moglichst reiche
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Ernte abzuringen. Fruchtbarkeits- und Saatfeste richten sich
nach dem Lauf der Gestirne und stellen alljahrlich wichtige
Zusammenkiinfte der Dorfgemeinschaft dar. Durch diese
Erdverbundenheit wird das Wirken der Priester auch eher als
Beschworung der natiirlichen Strome der Natur und nicht als
karmales Wirken aufgefasst. Zugénglicher fiir auswartige Be-
sucher ist der Tempel Peraines in Nostria, der nach der Seu-
che an Bedeutung gewonnen hat.

Salza ist die Heimat des Ingerimm-Glaubens in Nostria,
neben einem Tempel des Gottes ist auch das Schmiedeviertel
von grofler Bedeutung. Die menschliche Verehrung hat in der
Stadt zu einer bedeutenden Handwerkergilde gefiihrt, die ne-
ben Werkzeug, fiir nostrische Verhéltnisse kunstvolle Schmuck-
stiicke fertigt. Ganz anders sieht es in den ldndlichen Regio-
nen aus, wo Ingerimm nahezu unbekannt ist. Dort sehen die
Schmiede Trabine als ihre Schutzherrin an, die dafiir sorgt,
dass ihre Werkstitten vor Stérenfrieden und boswilligen Gei-
stern geschiitzt sind. Auch einige Aspekte Ingerimms, wie das
Schmiedefeuer, werden durch Trabine symbolisiert.

Auf eine lange, wechselvolle Geschichte blickt die Vereh-
rung Rahjas in Nostria zurlick. In ganz Aventurien bekannt
ist die Geschichte der Joborner Verbriiderung aus einem von
Nostria nicht gezdhlten Krieg, als im Jahr 133 BF die Rahja-
Geweihte Dorlen die Kdmpfe zwischen Nostriern und An-
dergastern in einem groflen Wunder beendete. Im Fiirstentum
wurde die Kirche der lieblichen Géttin fiir die ndchsten Jahr-
hunderte mit Argwohn betrachtet, auch wenn sie nicht wie in
Andergast verboten wurde. Erst in letzter Zeit tritt sie wieder
in Vorschein, iiberwiegend vertritt sie Geselligkeit, Schutz vor
Gewalt und die Bierbrauerei. Uber die derzeitigen Grenzen
hinaus bis nach Joborn pflegen die Geweihten Kontakte und
bemiihen sich, alte Wunden zu heilen und die Menschen zu
vers6hnen. Berlichtigt und von exotischen Reisenden gerne
besucht, ist Engasal am Ingval, das schlechten Wein, teure
Huren und obskure Rahjaika zu bieten hat. In Kendrar gelang
es der Kirche, Racheakte der Thorwaler zu verhindern, als
diese die Stadt abermals eroberten. Trotzdem ist gerade in
abgeschiedenen Regionen Rahja den Menschen unbekannt,
ihre Aspekte fallen dort anderen Gottern und Wesenheiten zu.

(tzs/jm)
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Schriftroerke aus nostrischen Landen

Im folgenden werden einige mehr oder minder wichtige
Biicher aus Nostria vorgestellt. Es sei angemerkt, dass die
Buchdruckkunst nur in den Stadten Nostria und Salza An-
wendung findet, im restlichen Konigreich werden Biicher
ausschlieflich von Hand geschrieben und kopiert. Nur ein
geringer Teil der Bevolkerung kann lesen, noch weniger
schreiben, weshalb von kaum einem Werk mehr als ein paar
Abschriften existieren. Die angegebenen Verfligbarkeiten
beziehen sich vor allem auf Nostria und den Nordwesten.
In anderen Gegenden sind diese deutlich reduziert. Die an-

weise mit einem von einem unbekannten Autor hinzuge-
fligten Tabellenwerk tiber seltene Nutzpflanzen, darunter
Heilkréduter und Getreidesorten.

Besonderheiten: TaW Garethi von mind. 9 oder Herkunft
aus der Region zum Lesen nétig

Verfiigbarkeit: 4 (mit Tabellenwerk 3)

Wert: 20 Dukaten

Fachgebiet: Pflanzenkunde (2/5) (mit Tabellen (2/6)), Tier-
kunde (2/4), Handel (1/3)

gegeben Formate beziehen sich auf
die Haufigkeit des Faltens (bzw.
Schneidens) eines traditionellen
bosparanischen (irdisch: romischen)
Papierbogens bei der Herstellung des
Buches und die Hohe des Buchriik-
kens. Ein Folioband hat eine Hohe
von etwa 20 Fingern, ein Quartband
von etwa 15 Fingern und ein Oktav-
band von ungeféhr 10 Fingern.

Von Forst und Auen —

Ein wohlfeiles Scriptum der Wald-
wirtschaft

(Ritter Hardwald von Arvalecht,
Nostria/Mirdiner Lande, 943 BF, 42
Seiten, Quartband; in einfaches, grii-
nes Linnen eingeschlagen)

Das in einem recht altertiimlich
klingendem Dialekt verfasste Werk
beschreibt die Verwaltung eines vor
allem von Wald geprégten Lehens fiir
den einfachen Landmann. Trotz des
ungewohnten Schreibstils erldutert
der Autor anschaulich an Hand ein-
facher Beispiele die Verwaltung und
wirtschaftliche Nutzung eines typi-
schen Mischwaldes, wie er vor allem
im Nostrischen (wie auch, Firun hilf,
im Andergastschen!) zu finden ist.
Nicht nur der Holzschlag, sondern
auch die Jagd und der Pelzhandel
werden recht ausfiihrlich behandelt.
Es gibt um die 25 Abschriften, teil-

Cin Seitsprung...

Aufmerksame Leser werden bemerkt haben, dass die Artikel /nnige Bande am Ingval
und Auf der Suche auf wichtige Ereignisse Bezug nehmen, die nicht genauer ausge-
fuhrt werden. Das hat seine Bewandtnis. Angesichts des verspateten Erscheinens des
Beleman 7 entstand ein ldngerer Zeitraum, der zu beschreiben war. Um aber den aus
dem nostrischen Setting entspringen Erwégungen gerecht zu werden, war es schlech-
terdings unmoglich, den Konflikt zwischen Albio und Muragio und seine Eskalation
im Beleman abzuhandeln, ohne Kompromisse einzugehen, die diesem zwangslaufig
an Brisanz nehmen. Zudem wollten wir trotz der durch eine fortlaufende Geschichts-
schreibung geschaffenen Ereignisdichte dem an Nostria interessierten Spielleiter zeit-
lichen Freirdume geben. Als Konsequenz setzt unsere Berichterstattung wieder Mitte
Boron 1029 BF/1883 d.U. ein, was einen Zeitsprung von acht Monaten zwischen den
beiden Ausgaben bedeutet. Folgende Veridnderungen, die in dieser Zeit passiert sind,
haben Bedeutung fiir die angefiihrten Artikel:

- die Rivalitit zwischen den Grafen Albio von Salza und Muragio von Kendrar ist
nach einer Zuspitzung wieder auf dem status quo ante eingependelt

- Muragio von Kendrar hat mit Erfolg um Melanoth von Ingvalsrohden geworben

- Ritter Varigio Belafin von Mirdin, Anwiérter auf den Titel des Waldgrafen von Mirdin,
wurde auf dem Weg nach Nostria ermordet

- Darinio von Mirdin, der mit ihm reiste, wurde als nichster in der Erbfolge zum
Waldgrafen ernannt; dies geschah auf dem Ritterturnier im Rondramond

Wenn sie die Ereignisse, die dahin fiihrten, in ihrer Spielrunde ausgestalten wollen,
so konnen sie das nach Belieben tun. Wir werden diese nicht weiter thematisieren. Im
Mittelpunkt konnte Muragio Ansfinion stehen, der zunichst im Kampf mit Salzeranern
und Thorwalern seine kriegerische Ader auslebt und kurz darauf auf dem Schlachtfeld
der Minne ganz andere Qualititen beweisen muss. Oder ein mirdiner Niederadliger,
der nach dem Tod seines Bruders unerwartet in die hohen Gefilde nostrischer Politik
aufsteigt. Weitere Uberraschungen, die andere wichtige Personlichkeiten Nostrias be-
treffen, werden in der kommenden Ausgabe présentiert werden. Der oder die Morder
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Varigios von Mirdin moglicherweise ebenso. (im)
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Moorgeister und andere wundersame Bewohner der
Siimpfe

(Adepta maior Hesindiane Réssler der Akademie von Licht
und Dunkelheit zu Nostria, Lyckmoor, 1011 BF, 108 Seiten,
Oktavband; eingebunden in einfaches Ziegenleder, mit bron-
zener SchliefSe in Form einer rechten Hand)

Niichtern und wissenschaftlich betrachtet die gelehrte Au-
torin einige der vielgestaltigen Sagen iiber Feenwesen dii-
sterer und lichter Natur, die ihren
Ursprung am Unterlauf des Ingvals
haben. Allerdings wird die gerade-
zu respektlose Art, wie sie mit my-
thischen Gestalten wie den
Flussfiirsten umspringt viele aber-
glaubische und traditionelle Geister
abschrecken. So berichtete die
Adepta in spidteren Jahren, wie sie
auf einer Reise nach Lyckmoor, nach
dem Vortragen einiger Passagen ih-

seiner Verfolgung der Orken in den Steineichenwald mit nur
einem Schwertstreich nicht einen, sondern gleich drei Oger;
auch der im Norden relativ weit verbreitete Irrglauben man
konne, wenn man sich gar nur geniigend konzentriere einen
Tatzelwurm niederstarren bis er flieht, stammt aus diesem
Machwerk. Uberraschenderweise zeigt sich, wenn man sich
denn die Miithe macht und zwischen den Zeilen liest, dass
der Autor eine recht profunde Kenntnis der orkischen Spra-
- che (Beschreibung der Laute) und

Kultur besitzt, und auch die Land-

it rlaletan] schaft des Steineichenwaldes ist

e s e g detailgetreu und nah an der Wirklich-
E,_'::':-ﬁ keit beschrieben. Dieses im einfa-
L - chen Adel oder bei wohlhabenden
:"-' = Handwerkern verbreitete Buch ist
Lo vor allem bei Kindern wohlgelitten

und einige der etwa 70 Exemplare

res Buches, von einem erbosten
Fluss-schiffer am Ufer abgesetzt
wurde und die restlichen 20 Meilen
des Weges durch stromenden Regen
auf Schusters Rappen fortsetzen
musste. Es gibt in ganz Nostria etwa
15 Abschriften, vor allem natiirlich
im Umfeld der nostrischen Magier-
akademie

Verfiigbarkeit: 3

Wert: 30 — 35 Dukaten

Fachgebiet: Sagen und Legenden (4/8), Kosten Spezialisie-
rung Magiekunde (Feenmagie) und Sagen und Legenden
(Feen) halbiert

Meine abenteuerlichen Reisen gen Firun

(Edler Luzilion Grassberger, Nostria, 894 BF, 42 Seiten /
bebildert, Oktavband; zumeist kostengiinstig gebunden in
Rinde oder Leinen)

Dieses beliebte Buch schildert die Heldentaten eines der
zahlreichen nostrischen Lokalhelden. Bekannt ist ,Luzilion
der Bogner’ vor allem am mittleren Ingval. Dort hat der wa-
gemutige Waidmann wohl im Jahre 892 BF die Tochter ei-
nes Grafen aus den Klauen einiger marodierender Orken
erretten konnen und erhielt dafiir ein Stiick Land und den
Titel des Edlen. Aus dieser durchaus belegbaren Rahmen-
handlung spinnt der Autor des Buches, bei dem es sich ent-
gegen der Angabe auf der ersten Seite vermutlich nicht um
Luzilion handelt, der wahrscheinlich nicht einmal des Le-
sens und Schreibens méchtig war, eine im wortwortlichen
Sinne unglaubliche Geschichte. So bezwingt der Held auf
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..........._._.""-'.T'i:'.:_ ﬁndep sich daher.s.eid eipigen Gg-
_.==___.__..,=_.._ nerationen im Familienbesitz, um die
e o nachwachsende Generation mit den
e v o e tolldreisten Abenteuern von Luzilion

dem Bogner zu unterhalten.
Besonderheiten: Um von dem ent-
haltenen Wissen zu profitieren ist
eine KL von 11 nétig.
Verfiigharkeit: 6

Wert: 10 — 15 Dukaten

Fachgebiet: Geographie (0/2), Got-
ter u. Kulte (SE/8), Sprachen ken-
nen (Ologhaijan) (SE/2)

Den Gottern gefilliges Recht und Ordnung in den
nostrischen Landen

(i.A. von Lysiane I. Kasmyrin, Nostria, 567 BF, 204 Seiten,
Quartband; eingeschlagen in festes Rindsleder / die Pracht-
ausgabe ist kunstvoll eingebunden in teures blau eingefdrb-
tes Wildleder, besetzt mit zwolf kleineren Bernsteinen und
einem grofieren Aquamarin, sowie mit Silber beschlagenen
Buchecken)

Durch die frithe Unabhéngigkeit Nostrias vom bos-
paranischen Reich sind auch viele Rechtsreformen der spi-
teren Zeit (also der letzten 1800 Gotterlaufe) am Land zwi-
schen Tommel und Ingval voriiber gezogen. Es erstaunt da-
her wenig, dass einige der fortschrittlicheren Fiirsten des
Landes in der Vergangenheit versuchten, ein verbindliches
Gesetzeswerk zu Stande zu bringen. Dazu zihlt auch dieses
Buch, das von Rechtsgelehrten im Auftrag von Fiirstin
Lysiane 1. Kasmyrin verfasst wurde. Dem kundigen Leser
mutet das Buch und sein Inhalt stark rohalistisch (d.h., vom
damaligen Behiiter des Neuen Reiches) gepragt an, was auch
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dazu fiihrte, dass es von fast allen Adligen des Landes zu
seiner Zeit schlichtweg als neumodischer Unsinn abgetan
wurde, und so die acht jemals geschriebenen Werke als Ku-
riosum bei geschichtsinteressierten Sammlern herhalten oder
auf Dachboden vor sich hin rotten miissen. Dennoch fasst
das Buch recht tibersichtlich einiges an Hand- und Faust-
recht des Landes zusammen, das im Ubrigen heute groB-
tenteils immer noch verbreitet ist.

Besonderheiten: viele Passagen geben einen besseren Ein-
blick in die damalige Zeit als manche offizielle Chronik
Verfiigbarkeit: 1

Wert: 50 — 65 Dukaten (Edelsteinverzierte Erstschrift der
Fiirstin 300 Dukaten)

Fachgebiet: Rechtskunde (4/6), Geschichtswissen (SE/7)

Der Gotter Wille am Himmel gebannt
(Gesinera Kleinbriick, ehemalige Hofastronomin Kasimirs
1V., Nostria, 1027 BF, 52 Seiten, Folioband, Einfacher Le-
dereinband mit einem eingeprdgten Stern auf dem Buch-
deckel)
Der etwas theatralische Titel weist auf die Profession des
Sterndeutens hin, mit dem sich dieses Buch beschéftigt. Im-
merhin war die Autorin lange Zeit eine Favoritin beziiglich
der Kunst der Wahrsagerei des mittlerweile verstorbenen
Konigs Kasimir IV. von Nostria. Der alte Monarch schien
in den spédteren Jahren seiner langen Regierungszeit einen
ausgeprdagten Drang danach zu verspiiren. etwas iiber die
unsichere Zukunft seines Landes in Erfahrung zu bringen.
Allerdings schiitzte ihn das vermeintliche Wissen um die
Zukunft nicht vor der Blauen Keuche, die im Jahre 1027 BF
fast die gesamte konigliche Familie dahinraffte. So mussten
sich die vielen Astrologen in seinen Diensten einen anderen
Broterwerb suchen. Gesinera Kleinbriick verfasste darauf-
hin in erstaunlicher Geschwindigkeit dieses Werk, das eini-
ge sehr gut gelungene Abbildungen des aventurischen Ster-
nenhimmels enthilt. Weiterhin unterweist es den Leser in
der Kunst der Deutung der gezeigten Sterne, um zum Bei-
spiel die Erfolgschancen fiir einen bevorstehenden Ge-
schiftsabschluss zu bewerten. Das Buch existiert trotz sei-
nes gut gegliederten und verstandlichen Schreibstils in nur
etwa einem Dutzend Abschriften, da die meisten Bewohner
der Hauptstadt nach der verheerenden Seuche eher damit
beschiéftigt sind ihren Magen zu fiillen, als muBlevoll den
Nachthimmel zu betrachten.
Besonderheiten: Rechnen-TaW von mind. 6 nétig, um die
Sternkarten zu verstehen und den Lauf der Gestirne nach-
zuvollziehen.
Verfiigharkeit: 2
Wert: 25 — 30 Dukaten
Fachgebiet: Sternkunde (0/6)
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Creaturae inferis et dero exterminatio

(Jordette Ulmerion, Priesterin der Boronkirche und
Gefolgsfrau des legenddren Burdanio, Yoledamm, 303 v. BF,
60 Seiten, Oktavband; Originalschriften sind in festes
schwarzes Rindsleder gebunden, auf dem das Boronsrad
eingeprdgt wurde / spdtere Kopien in verschiedenen Aus-

flihrungen und Qualitditen)

Dieses borongefillige Buch beschéftigt sich mit den Me-
thoden untote Wesenheiten zu finden, einzuschitzen und vor
allem zu vernichten. Es wurde in jener Zeit geschrieben, als
Nostria unter einer grolen Untotenplage litt und der Gottes-
mann Burdanio im Lande umherreiste um Kraft seines Glau-
bens diese Monstren zu bezwingen. Da nicht jedem diese
Moglichkeit gegeben ist, beschreibt die Autorin die wich-
tigsten Arten der Diener Thargunitoths und wie am besten
gegen sie mit einfachen Mitteln anzugehen sei. Auch einige
Vorgehensweisen gegen Vampire werden genannt, doch
obwohl zwischen den verschiedenen Kreaturen der Ver-
dammnis unterschieden wird, fehlt der Schreiberin biswei-
len der Uberblick iiber jene besondere Art von Verdamm-
ten. Weiterhin werden die Taten und Liturgien Burdanios
beschrieben, was zwar niemanden ermdoglicht diese zu er-
lernen, sie aber immerhin kirchengeschichtlich von einem
gewissen Interesse sind. Das Buch wurde im Laufe der Jahr-
hunderte immer wieder in kleineren Auflagen kopiert, ist
insgesamt aber nur noch selten zu finden.

Besonderheiten: Bosparano von mind. 13 bei den Original-
schriften, bei spiteren Ubersetzungen Garethi von mind. 12
zum Verstdndnis notig. Wegen der teilweise sehr bildhaften
Beschreibungen sind Proben auf eine eventuell vorhandene
Totenangst angebracht. Viele der Methoden sind tatséchlich
recht wirksam wie z.B. Feuer gegen Mumien und Schutz-
kreise gegen Thargunitoths Geschopfe (SL-Entscheidung)
Verfiighbarkeit: 2

Wert: 25 — 40 Dukaten

Fachgebiet: Gotter u. Kulte (7/9), Sagen und Legenden (4/
6), SE zum Senken von Totenangst

Der Weg ist das Ziel — Reisen durch mein schones Hei-
matland

(Ulgeras Bergriick, Salza, 1002 BF, 76 Seiten, Oktavband;
Billiger Einband aus schlecht gewobenem Leinen)

Von dem erstaunlich vaterlandsbegeisterten salzaraner Au-
tor Ulgeras Bergriick werden selbst die wenigen literatur-
begeisterten Nostrier kaum etwas gehort haben, und das
vollig zu Recht. Diese als Reisebeschreibung getarnte An-
sammlung von patriotischen Klischees und abgrundtief
schlechten Gedichten ist derartig holprig und langatmig ge-
schrieben, dass es schon viel Durchhaltevermogen seitens
des Lesers bedarf, um sich durch das Machwerk férmlich
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hindurchzukdmpfen. An einigen Stellen kann man sogar
davon ausgehen, dass der Schreiberling niemals an den be-
schriebenen Orten war, da die Beschreibungen romantisch
vollig verklart sind und von den gegeben Realitdten abwei-
chen. Die sehr geringe Auflage von gerade einmal fiinf Bii-
chern tiiberrascht daher auch keineswegs, vor allem wenn
man bedenkt, wie wenig der durchschnittliche salzaraner
Kaufherr und Grof3biirger fiir ein solches Pliadoyer der Zu-
gehorigkeit zu Nostria librig hat.

Besonderheiten: In dem (ebenfalls schlechten) Gedicht
Schuppenleib unter hohen Eichen beschreibt der Autor ge-
schickt versteckt die genaue Lage des Hortes des Hohlen-
drachen Olpardur irgendwo in der Wildnis der Wilder. Die

geschilderten Reichtiimer sind durchaus verlockend, vor
allem wenn der Leser erfihrt, dass der grimme Drache dumm
wie ein zuriickgebliebener Oger und damit leicht zu tiberli-
sten sein soll. Man fragt sich nur warum er sich der Reich-
ttimer nicht selbst beméchtigt hat und wieso der mittlerwei-
le verstorbene Ulgeras Hinweise auf den Hort in diesem
Buch versteckte ...

Verfiigharkeit: 1

Wert: 20 — 25 Dukaten (bei Kennern des Buches deutlich
weniger)

Fachgebiet: Geographie (0/2)

(dw)

QWasg 18t der Mirdinet Tenurationgakt?

Der Akt zur benefizialen Investitur der Mirdiner Graf-
entenuration von 1802 des Fursten Andaryn III. stellt
die rechtliche Grundlage der faktischen Entlehnung der
Waldgrafen von Mirdin her. Darin ist festgeschrieben,
dass die Annahme der Grafenwiirde durch den Fiirsten
keine Auflosung des gegenseitigen Lehensverhiltnisses
darstellt, ebensowenig einen Riickfall des Lehens an
den Fiirsten, sondern eine Ubertragung desselbigen an
eine andere Linie der herrschenden Dynastie. Demzu-
folge handelt es sich beim mirdiner Grafenhaus um eine
Seitenlinie der Kasmyrin. Anhand einiger zitierter Ur-
kunden und Stammbé&ume wird in dem Akt aufgezeigt,
dass Andaryn III. rechtméBiger Erbe des Grafenthrones
ist. Der Schwester des verstorbenen Waldgrafen wird
in generosen Worten der Titel einer Ritterin von Mirdin
verliehen und damit das Grafenhaus dem Niederadel
gleichgesetzt.

Als Ansammlung von absichtlich falsch zitierten
Rechtspassagen und gefilschten Stammbéaumen ist der
Tenurationsakt dazu gedacht, die Familie Mirdin in
groBtmoglicher Weise in ihren Rechten und Besitztii-
mern zu beschneiden, ohne sie aber zu entlehnen. Dies
hétte hochstwahrscheinlich einen Adelsaufstand hervor-
gerufen, weshalb Andaryn I1I. sich damit begntigte, die
Ubertragung der griflichen Privilegien zunichst nur auf
seine Herrschaftszeit zu beschranken. Sein Vorgehen
hatte insofern Erfolg, als dass die Mirdiner in den fol-

genden Jahren zu keiner einigen Politik fanden und ihre
Kréfte in Familienstreitigkeiten und Fehden erschopf-
ten. Erst unter Kasimir I'V. konnten sie mit der Schaf-
fung des Trutzbundes einen Teil ihrer verlorenen Ho-
heitsgewalt in der Grafschaft zurtickerlangen. Ein laut-
starker Kritiker des Tenurationsaktes war Ritter Varigio
Belafin von Mirdin, der stets auf die eigenstédndige Ge-
schichte seiner Familie verwies und es schaffte, fast
den gesamten Niederadel der Region im Trutzbund zu
vereinen. Konigin Yolande II., sosehr sie auch das Vor-
gehen des Ritters verurteilte, sah die kaum haltbaren
Daherleitungen der Urkunde mit Unmut, weshalb sie
auf dem Hoftag 1882 das Versprechen abgab, die Gra-
fenfrage zu 16sen. Dies geschah im Rondra 1883, zwei
Wochen nachdem Varigio Belafin, den sie inzwischen
als Waldgraf designiert hatte, auf dem Weg nach Nostria
einem néchtlichen Attentat erlag.

An dieser Stelle eine Korrektur in eigener Sache: im
Beleman 2 wird die Entmachtung Mirdins Kasimir III.
zugeschrieben, der im Beleman 4 dann auch noch als
Konig Erwdhnung findet, wo es sich doch bei Fiirst
Kasimir III. um einen Herrscher Nostrias im neunten
nachbosparanischen Jahrhundert handelte. Mea culpa,
da hétte ich wohl noch einmal in den garantiert unver-
falschten Annalen der Gloria Kasmyria nachschauen
sollen!

Gm)
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Obschon bereits einige Zeit ins Land gegangen ist, ver6ffentlicht der Beleman den folgenden Text erst mit dieser Ausgabe — im
Gedenken an jene erfrorenen Posthunde, die diesen Bericht aus dem Jarltum Premjastad bereits von einigen Monden in die
Redaktion der Thorwal-Standarte zu bringen versuchten.

Darcer Wincer im GolF von Prem

JarLTUM PREMIASTAD. Auch den Sijdan
Thorwals hat dieser verfluchte Winter fest
im Griff. Der auch in strengeren Wintern
meist eisfreie Golf vom Prem fiihrt inzwi-
schen grof3e Packeisflachen, die vom See-
wind hinein gedriickt werden und sich
rund um die Insel Hjalland fangen. So viel
Packeis ist inzwischen zusammen gekom-
men, dass sich zwischen Hjalland und
dem Festland eine feste Eisbriicke gebil-
det hat, auf der man trockenen Fulles von
Ottarje nach Ljasdahl gelangen kann. Wo
das warme Wasser des Gtildenlandstromes
auf die niederhdllisch kalte Luft trifft, bil-
den sich dicke Nebelschwaden, die in kiir-
zester Frist gefrieren und alles mit einem
dicken Eispanzer tiberziehen. Schiffe, die
das Pech haben, solche Nebelbinke nicht
schnell genug durchqueren zu koénnen,
wandeln sich schnell in wahre Eisberge,
auf denen alles Leben binnen weniger
Stunden erstarrt. Auch der winterliche
Fischfang ist deutlich zuriickgegangen
und man findet kaum noch Speisefische
in den Netzen, wihrend die Zahl der
hungrigen Haie und anderer Raubfische
deutlich zugenommen hat.

Besonders schlimm betroffen ist der
Fischerort Ottarje, der im letzten Jahr ei-
nen Grofiteil seiner Fischereiflotte bei
Uberfillen durch Varnheimer Angreifer
verloren hatte und damit zu betréchtlichen
Teilen seiner Erndhrungsgrundlage be-
raubt wurde.

In den anderen Orten entlang der Pre-
mer Kiiste steht es um die Nahrungsmit-
tel zwar schlecht, es ist aber traviaseidank
noch nicht hoffnungslos. Auf der Golf-
insel Hjalland erweist es sich nun im
Nachhinein als gliickliche Fligung, nach
den Krakenmolchangriffen der letzten
Jahre einen so bedeutenden Uberschuss
an Krakenmolchfleisch erjagt und einge-
legt zu haben, dass diese einstige Spezia-

litdt selbst zu Spottpreisen nicht mehr
zu verkaufen war. Zwar kommen den
Hjallandern Krakenmolch siif3-sauer in
allen moglichen Abwandlungen inzwi-
schen zu den Ohren wieder heraus, aber
dafiir ist dort noch niemand an Hunger
gestorben. Es bedurfte vieler lauter Wor-
te der Jarlin Eindara Fjolnirsdottir, um den
Hjallandern wenigstens ein paar Fass Kra-
kenmolchfleisch abzutrotzen, damit die
Ottarjer nicht allesamt dem Hungertod
zum Opfer fallen.

Dafiir ist im Allgemeinen die Gefahr
deutlich gestiegen, bei der Holzsuche ums
Leben zu kommen.

Sei es zum einen durch die Kélte und
den hohen Schnee, die den Aufenthalt im
Freien hochst unangenehm und lebensge-
fahrlich machen, wie zum anderen beim
Holzhacken selber. Durch die Kilte sind
selbst dicke Baumstdmme vollkommen
durchgefroren und wenn sie noch zu
feucht gewesen sind, so gefriert das Was-
ser im Holz zu Eis, das ganze Stimme
auseinandersprengt, als hitte ein Riese mit
einem Hammer gewiitet. Man kann es
dem Holze schwer ansehen, wie es mit
dem Eis im Inneren aussieht und so kann
ein augenscheinlich unversehrter Stamm
beim Féllen unerwartet auseinanderbre-
chen. Schon viele Holzfiller haben in die-
sem Winter Verletzungen davongetragen
oder sind ihnen sogar erlegen.

Weithin bekanntestes Opfer eines sol-
chen Unfalles diirften wohl Firnlind Las-
kesdottir und ihr Sohn sein, zu dem auch
der Hetmann der Hjallander Schollenbre-
cher-Ottajasko — Laske Sonjasson — hin-
zu zu zédhlen ist, denn bei der Suche nach
seiner als verschollen gemeldeten Toch-
ter und dem GroB3sohn unterlag er im hel-
denhaften Ringen mit Firuns Elementen.

Wie es die Not gebietet, hielt man auf
Hjallander Hof alsbald eine Hetwahl ab

und stimmte fiir Jorhalla Ifirnjasdottir
— eine weise Frau, die mit ihren fiinfzig
Wintern schon viel erlebt hat und die letz-
ten Jahresldufe die Bewirtschaftung der
Schollenbrecher-Ottajasko fiihrte.

Doch sind inzwischen finstre Kélte und
totes Holz nicht mehr die einzigen Ge-
fahren auf der Golfinsel, denn mit der fe-
sten Packeisdecke zum Festland bekamen
auch einige der Bestien aus den Hjaldor-
bergen Zugang zur ihnen sonst versperr-
ten Insel. Zum ersten Male tiberhaupt,
muss man sich auf Hjalland einer Wolfs-
plage erwehren! Wenn diese Kreaturen
auch nicht in die wegen Piraten und Kra-
kenmolchen wohl befestigten Siedlungen
eindringen konnen, so stellen sie doch
eine grole Gefahr fiir die Holzsammler
und anderen Arbeiter dar, die au3erhalb
der Siedlungen ihrem frostigen Tagwerk
nachgehen und von den Angriffen voll-
kommen tiberrascht wurden. Die Einrich-
tung von Wachtposten lie3 nicht lange auf
sich warten und die Zahl der Uberflle ist
deutlich zuriickgegangen, jedoch
schmerzt in diesen schweren Zeiten der
Verlust eines jedes Menschenlebens dop-
pelt hart.

Mit Bangen erwartet man Ifirns giiti-
ges Wirken, damit endlich der Friihling
anbrechen moge. Noch gibt es zwar knap-
pe aber ausreichende Vorrdte zur Saat,
doch das Nutzvieh musste inzwischen zu
groBBen Teilen geschlachtet werden, um
mit den knapper werdenden Vorréten we-
nigstens noch die besten Zuchttiere iiber
den Winter zu bekommen. Diese Verluste
werden in den néchsten Jahren empfind-
liche Einbuflen nach sich ziehen und die
Gebete zu Thorwals Gottern werden im-
mer lauter, dass ein solcher Winter sich
nie wiederholen moge! (vr)
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JARLTUM KYSTLAND / MERSKE. Endlich
auch mal gute Nachrichten — der schreck-
liche Winter ist tiberwunden! Nur ein
kleiner Schatten triibt die Flut erfreuli-
cher Berichte iiber den Wiederaufbau im
gesamten Kystland und den Kindersegen
in Merske, denn dort hiangt trotz alledem
der Dorfsegen schief.

Nachdem der harte Winter endlich
vorbei war, hinterliel er eine Spur der
Zerstorung in ganz Thorwal. Doch un-
erschiitterlich wie es nun einmal die Na-
tur der Nordleute ist, machten sie sich

monden spurlos verschwanden. Den im-
mer lauter werdenden Gertichten zufol-
ge, sollen Elgar Kjamthorn und seine
Sippe sie gefangen und aufgefressen ha-
ben, denn mysterigserweise hat eben jene
Sippe den Winter mit wohl genéhrten Bau-
chen {iberstanden; Elgar hingegen weist
die Beschuldigungen entriistet zurtick.

Andere wiederum behaupten, die Ver-
schwundenen hétten ein schreckliches
Geheimnis entdeckt, eine Verschworung
heimtiickischster Art, wie man sie in
Thorwal kaum kennt.

habe, in dem er Galbas Romason t6ten
wollte. Er habe auch das Lager des
Merskeraner Gelben sabotiert, um alle
Vorrite zu vernichten.

Dagegen spricht allerdings, dass in der
von einer Mure zerstorten Lagerhalle fiir
den Merskeraner Gelben zwar verdorbe-
ner Kése gefunden wurde, doch weit we-
niger, als es sein sollte. Man hitte dies ja
verstanden, hitte jemand wegen des
Hungers den Kise einfach gegessen,
doch war es gerade in der Zeit, als der
Winter am hirtesten wiitete unmoglich
in das Lager zu gelangen, da es unter

sogleich an den Wiederaufbau. Schutt
und Schlamm wurden weggerdumt,
teilweise wiederverwertet, Hiuser und
Girten wieder in Stand gesetzt, die Fel-
der neu bestellt und die letzten Reste
an Wertgegenstinden verkauft um neu-
es Vieh anzuschaffen. Das Meer gab
reichlich Fisch und durch die eifrige
Arbeit der Ménner und Frauen erhol-
ten sich Land und Leute.

Doch nicht nur der Fisch war reich-
lich vorhanden — die Frauen in Merske
gebaren fast drei Mal so viele Kinder
wie im Vorjahr. Es scheint so, als wiir-
den die Gotter ausgleichen wollen, was
die Menschen im schrecklichen Win-
ter verloren hatten. Man sieht dies als

einer so dicken Schneeschicht bedeckt
war, dass die Ttr unmdoglich gedffnet
werden konnte. Zudem waren alle be-
reits fertigen Késeleiber in der Stadt
verteilt worden, als das Lager noch zu-
ginglich war. Lediglich der Rohkése
war noch im Lager, und der ist ja be-
kanntermalen so bekommlich wie
Trollblumen. Doch wo ist der Kise
schlieBlich abgeblieben?

Fiir all das gibt es jedoch noch kei-
ne Beweise. Galbas Romason, der
Hetman Merskes, hat umfangreiche
Nachforschungen angeordnet, doch ist
auch ihm der Wiederaufbau wichtiger,
damit auch die vielen kleinen

Thorwaler ihren ersten Winter auch

gutes Zeichen und die Menschen gewin-
nen wieder an Zuversicht.

Auch eine reisende Travia-Geweihte
empfand dies so, dankte ihrer Gottin und
lieB sich, zumindest voriibergehend, in
der Stadt nieder um den Menschen bei-
zustehen und einen Schrein der Goéttin
zu errichten. Auch dies war ein grof3es
Gliick fiir die noch werdenden Miitter,
denn die Hebamme war im Winter auf
mysteriose Weise verschwunden.

Zwar wurde nach ihr gesucht, doch
nicht die geringste Spur entdeckt. Damit
teilte sie das Schicksal mehrerer Einwoh-
ner, die ebenfalls in den harten Winter-

Die alte Alrika (Name von der Redak-
tion gedndert) wusste zu berichten, dass
Odi Berenson, Vorstand der Berensens
und damit Leiter der Brennerei in
Merske, mit dunklen Kriften im Bunde
sei und sich in dunklen Néchten in eine
schaurige Bestie verwandle, dass ihm
jedes Mittel recht sei um zu mehr
Einfluss zu gelangen, und dass es ihn
immer schon gestort habe, dass seine
Brennerei nicht anndhernd so bekannt
sei, wie unser von allen geliebter Kise,
der Merskeraner Gelbe. Deswegen soll
er es gewesen sein, der den beinahe t6d-
lichen Streit um Feuerholz angezettelt

tiberleben. Er hatte seinen Sohn Gert, der
mittlerweile als Magus in Prem zugange
ist, und Berida die Skaldin (Tochter der
Jarlin Frithja Aildhalsdottir) gebeten, zu
ihm zu kommen und sie damit beauf-
tragt, Naheres herauszufinden um diesen
Unruhe stiftenden Geriichten ein Ende
Zu setzten.

Es scheint also, als wiirde der Siiden
der guten Fortschritte beim Wiederauf-
bau, des fruchtbaren Frithlings und dem
schnellen Auffiillen der Vorratskammern
zum Trotz immer noch einen Full im
Schrecken des Winters haben. (kri)
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Kaum etwas lohnenswertes gibt es zu
berichten, zu gewo6hnlich ging das Hjal-
ding vonstatten. Hetleute schilderten
welch Verheerungen der Glorana-Win-
ter angerichtet hatte, andere erzéhlten
vom Wiederaufbau ihrer Ottaskins.

Wie iiblich machten Animosititen die
Runde und so konnte man wieder die
beriihmte Thorwalsche Streitkunst mit-
erleben.

Bemerkenswert an diesem Hjalding
war wohl nur ein ungewo6hnlicher Vor-
schlag des Hetmanns Walkir Torhallason,

Thorwal holen will, damit sie behiitet auf-
wachsen konnen, andererseits aber auch
die durch den harten Winter erfrorenen
eigenen Kinder ‘ersetzen’ sollen.

Der Bericht, dass gjalskerldander Bar-
baren in Thorwalsches Land eingedrun-
gen seien, rief kaum Beunruhigung her-
vor, und so fanden sich schnell einige
Hetleute, die sich der Plage annehmen
wollten. Erstaunlich desinteressiert zeig-
ten sich die Versammelten als der bishe-
rige provisorische Hetmann von Invhers-
borg sein Amt niederlegen wollte und es

ge ging. Dies nutzte Ole Sonnarson aus,
der einst Jurga und Marada bekdmpfte
und der bislang als Tod gegolten hatte.
Bridgera Karvsolmfarer mufite an den
Hjaldingsfrieden gemahnen, da einige
diesen zu vergessen drohten, und den
Verruchten ergreifen wollten. So aber
mufte man ihn ziehen lassen, wenngleich
einem iibles schwante, da er verkiindete
sich zum neuen Hetmann Invhersborgs
aufschwingen zu wollen — und ganz ne-
benbei schwor er einigen Anwensenden
Blutrache, die damals beim Kampf um

der albernische Waisenkinder nach

darob um Vorschlige fiir seine Nachfol-

Muryt dabei gewesen waren. (jak)

UoerFall auf Jagdgruppe?

Aus dem Norda wird von einem vermeintlichen Ubergriff
auf eine hjaldingsche Jagdgruppe aus Gjalskermund berichtet.
Die Redaktion ist bemiiht, sichere Aussagen tiber den Vorfall
zu bekommen. Dies war bis Redaktionsschluss jedoch nicht voll-
standig moglich:

Es wird berichtet, dass eine Gruppe stolzer Hjaldinger sich
auf der Suche nach jagdbarem Wild und Brennholz befand. Nach
dem strengsten Winter seit Menschengedanken waren gerade
im Norda Holz und besonders die Lebensmittelvorriate lange
vor dem ersten Frithlingstag erschopft. Auf ihrer Suche nach
Wild soll die 20-kopfige Gruppe sich von Gjalskermund ins
Landesinnere gewagt haben. Das war selbst in den besseren
Gotterlaufen immer schon ein Wagnis gewesen — doch jetzt trieb
die bittere Not die Gruppe in die unsicheren Hiigel und Wilder.
Die dort lebenden gjalskerldnder Barbaren galten noch nie als
besonders gastfreundlich. Bislang jedoch tolerierten sie gele-
gentliche Jagdausfliige unserer Briider und Schwester im Norda,
solange diese nicht zu weit in ihr Gebiet vordrangen.

Es ist noch nicht bekannt, warum die Jagdgruppe erst mit
einiger Verspiatung wieder in Gjalskermund eintraf. Auch ist
die genaue Zahl der Zuriickgekehrten unsicher. Um nicht all
die unsicheren Quellen zu zitieren, veroffentlichen wir an die-
ser Stelle keine Zahlen, ob zutreffend oder nicht. Was wir si-
cher wissen, ist die Tatsache, dass der Trupp angegriffen wur-
de. Dabei soll es auch Tote unter der Jagdgruppe gegeben zu
haben. Einige der Unseren haben den harten und grimmen Win-
ter iiberlebt, nur um im Frithling zu Swafnir zu gehen.

Sobald wir néheres erfahren, werden wir den geneigten Le-
ser unverziiglich davon unterrichten. (sh)

Neues aus Njurunsgard

Wie aus dem Jarltum Njurunsgard von reisenden Héndlern
zu erfahren ist, haben die neuen Bewohner des Skargar-Hofes
nach dem gestrengen Winter mit Ausbesserungsarbeiten an den
alten Gebdauden begonnen. Wie es scheint, will sich Osgrin
Laetthelm — ein fritherer Bewohner Ardahns — mit den Seinen
hier niederlassen.

Auch wird von frischen Gribern berichtet, mit denen auch
diese kleine Gemeinschaft ihren schmerzvollen Tribut an den
bitteren Winter gezollt hat. Es bleibt abzuwarten, wie die Schar
die lange vernachlissigten Felder des Hofes bestellen will. Seit
eine Krankheit die ehemaligen Bewohner niedergestreckt hat,
war der Boden fruchtbar und die Acker einigermafBen ertrag-
reich. Der Héndler Hjalwdusch berichtet mit freudiger Miene
von einer groBeren Bestellung Saatgutes. Wie von ihm zu er-
fahren war, ist die neue Otta durchaus mit Gold ausgestattet —
dieser bescheidene Reichtum der Skargarim stammt aus der
Herferd wider Glorania.

Aus Ardahn und Skjolden wurden Stimmen laut, dass man
seine ehemaligen Bewohner, die nach dem Kampf um Muryt
(Anm. d. Red.: der BELEMAN berichtete in den Ausgaben 3
und 4) abtriinnig wurden, nicht im Stich lassen wolle. Ob das
nur schnell dahingesagt war, wird die ndhere Zukunft zeigen.

Als ein gutes Omen wird die baldige Niederkunft von Juna
Gundersskjol gesehen. Die kleine, schicksalsgepriifte Gemein-
schaft am Skargar-Hof kann zuversichtlich nach vorne blicken.
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Gjalskerlander im Norda gesicheed!

Stiirmischer Wind peitschte gegen die
Wand des Hauses. Dicht an dicht prassel-
ten die Regentropfen, gleich kleinen Na-
deln stachen sie auf die ungeschiitzte
Haut. Doch Walkur Thorson storte dies
nicht. Tief'in triilben Gedanken versunken,
lief er im Regen durch Virport, dem Sitz
des Jarls Ture Vandrason im nordlichen
Jarltum Ifirnsland. Vor wenigen Stunden
erst war er hier angekommen vom Hjal-
ding in Thorwal, wo er den versammel-
ten Hetleuten aus seiner Heimat berich-
tete. Vom schonen Dorf Olvirsdal, etwa
drei Tagesreisen von hier. Allen auf dem
Hjalding hatte Walkur von der Gefahr-
dung dieses schonen Dorfes erzahlt — die
Gjalskerlander waren da!

Seit vielen Wintern wurden die Barba-
ren schon nicht mehr in der Ebene gese-
hen. Doch dieser scheinbare Frieden hat-
te nun ein jahes Ende gefunden. Sie hiel-
ten sich am Knorge-See auf und auch am
groflen Trundjan-Fels wurden sie bereits
gesichtet. Allem Anschein nach bauten sie
dort befestigte Lager auf. In dreisten

Raubziigen trauten sich die Wilden gar bis
an die groBen Schafsherden der Olvirs-
daler heran und einige abgelegene Gehof-
te waren ihnen bereits zum Opfer gefallen.

Walkurs Vorschlag jedoch, die Gjals-
kerldnder aus der Gegend zu vertreiben
und einen Schutzwall zu bauen, um die
Gefahr ein fiir alle mal zu bannen, fand im
Hjalding kein Gehor. Sogar ausgelacht
wurde er. Wenigstens sein Jarl Ture und
Andra Fridthjofsdottir, die Hetfrau der
Seetiger, standen ihm zur Seite.

Mit dem Jarl hatte Walkur eigentlich
schon frither gerechnet, augenscheinlich
waren die Boten jedoch nie angekommen
— alleine Swafnir weil}, was den armen
Seelen widerfahren ist. Immerhin hatte
der Hetmann aus Olvirsdal mit Unterstiit-
zung von Ture und Andra nun eine kleine
Streitmacht zusammen — im Norda hilft
man sich. Mit der Unterstiitzung des Sid-
jan hatte er auf dem Hjalding gar nicht
erst gerechnet, doch eine so spérliche Hil-
fe selbst aus dem Norda verbliiffte ihn.

Mit einem grof3en Schritt sprang Wal-

Alles Kase

neigten Leser hier etwas iiber
deren Entstehung berichten:

MERSKE. In Merske herrschte unlédngst
Aufregung und Unverstindnis, nachdem
im Winter der gesamte Vorrat an Merske-
raner Gelbem vernichtet wurde, obwohl
er noch nicht reif war. Die genauen Um-
stande sind bis heute noch nicht geklért.
Diese Kisespezialitit machte den grof3-
ten Anteil am Handel der Stadt aus und
sicherte so den Bewohnern etwas Wohl-
stand.

Um die Aufregung um das Verschwin-
den von halbvergorener Milch verstehen
zu konnen, muss man um die besonderen
Umstinde wissen, unter welchen diese
Spezialitdt erstmals hergestellt wurde.

Mitunter deshalb méchten wir dem ge-

Die Geschichte handelt vom jungen
Maidchen Hangrid, das kurz vor der Otta-
jara stand. Die meisten ihrer Freunde
wussten schon genau, welche Aufgabe die
richtige flir sie wire, doch sie selbst war
sich einfach nicht sicher. Eigentlich koch-
te sie ganz gerne und hatte sich iiberlegt,
fuir ihre Ottajara ein ganz besonderes Es-
sen vorzubereiten, aber sie war nie zufrie-
den mit dem Ergebnis, es sollte ja nicht
nur gut schmecken, es sollte etwas ganz
Einmaliges sein. Hangrid ging oft in den
Wald um nach Beeren und Wurzeln zu
suchen und experimentierte mit immer
neuen Speisen, doch nie war sie mit dem
Ergebnis zufrieden. Eines Abends kam sie

kur iiber eine tiefe Pfiitze. Gleich wiirde
er beim Jarl sein und Kriegsrat halten.
Andra war zunéchst in ihre Heimat ge-
fahren und wollte mit ihren Schiffen zum
Kriegsrat erscheinen. Ihr eigenes lag be-
reits im Hafen, doch Walkur hatte die
Hetfrau der Seetiger noch nicht gesehen.
Sicher war sie bereits bei Ture.

Im heftigen Regen erreichte er schlief3-
lich das Haus des Jarls und wurde schnell
zu ihm und Andra vorgelassen. Mit ihnen
in der groflen Halla waren noch einige Un-
terfithrer und sein Sohn Askor, den Rest
seiner Leute hatte er schon in die Heimat
vorausgeschickt, auf dass sie in Olvirsdal
die kommende Rettung ankiindigten. Mit
am Tisch stand auch der Skalde Haldar,
der viel Wissen iiber die Gjalskarldnder
gesammelt hatte und bei dieser Unterre-
dung nur von Hilfe sein konnte. Nach ei-
ner sparlichen Begriilung dann, begann
der Kriegsrat wider die Gjalskarldnder.

(sh)

Anm.: Uber die Geschehnisse des Kriegsrates und
deren Folgen berichtet der BELEMAN selbstverstind-
lich in der kommenden Ausgabe #8.

von ihren Ausfliigen nicht zuriick.

Etwa zur selben Zeit an einem ande-
ren Ort, in Rovamund um genau zu sein,
machte sich der junge Jager Askir heim-
lich aus dem Staub. Er hatte immer wie-
der Streit mit seiner Schwester Frenja. Es
argerte ihn, weil es doch immer um das
gleiche ging - sie wollte die Familie ver-
lassen um sich einer Ottajasko anzuschlie-
Ben. Niemand aus seiner Familie war je
zuvor auf einem groferen Schiff als ei-
nem Ruderboot gewesen und sie wurde
fiir die Arbeit am Hof dringend gebraucht.
Das Leben war auch so schon schwer ge-
nug, seit ihre Mutter bei der Geburt ihrer
gemeinsamen Schwester Ragnar gestor-
ben war. Viele Verwandte hatten sie hier
auch nicht, da Leif, ihr Vater, aus dem
Norda in diese Gegend gezogen war. Die
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Mutter stammte zwar aus Rovamund,
doch wollten ihre Geschwister nach de-
ren Tod im Kindbett nichts mehr mit Leifs
Sippe zu tun haben. Eigentlich hatten sie
ihn noch nie gemocht - eine aus der
Tranfhapper Sippe hétte besseres verdient
als einen einfachen Jéger.

Als Askir in jener Nacht nach Hause
kam, musste er feststellen, dass Frenja ihre
Sachen gepackt hatte und losgezogen war
um ihr Gliick in der Ferne zu finden. Leif,
sein Vater, war noch wach und saf} traurig
in der dunklen Stube, das Feuer war aus-
gegangen und er hatte keine Kerze ent-
zlindet.

,,Wie soll es weitergehen? Ich habe ver-
sucht sie aufzuhalten, aber sie wollte nicht
auf mich horen.” murmelte er, als er sei-
nen Sohn eintreten horte.

Entschlossen packte Askir seinen
Rucksack.

,,JJch mache mich auf die Suche nach
ihr. Frenja ist noch zu jung um alleine aus-
zuziehen. Vielleicht kann ich sie ja tiber-
reden noch ein oder zwei Winter bei uns
zu bleiben.*

Wie es der Zufall wollte, hatte er bald
schon ihre Spur gefunden, wenn auch mit
erheblichem Riickstand. Offensichtlich
war sie die ganze Nacht und noch einen
guten Teil des ndchsten Tages durchge-
wandert. Wihrend seiner Verfolgung ver-
mischten sich Arger und Sorge um die
Schwester. Was, wenn ihr etwas gesche-
hen war? Sie konnte zwar gut mit Axt und
Bogen umgehen, doch trotzdem war sie
gerade erst 12 Winter alt.

Nach langer Wanderung wollte er ge-
rade ein Lager aufschlagen, da horte er
Kampfgerdusche. Mit gezogener Waffe
eilte er auf die Gerdusche zu und sah
Frenja am FuB3 einer schroffen Steinklippe
gegen drei Wolfe kampfen. Hinter ihr lag
eine reglose Gestalt am Boden. Voller
Stolz sah er, dass sie sich gut gegen die
Wolfe behaupten konnte, offensichtlich
hatte sie diese rechtzeitig bemerkt und
einen mit dem Bogen kampfunfihig ma-
chen konnen, bevor die anderen angrif-
fen. Mit einem lauten Schrei stiirzte sich
Askir auf eines der Tiere. Frenja duckte
sich unter dem zweiten Wolf weg und

schlug ihn mit ihrer Axt in die Flanke.
Nach kurzer Zeit gaben sich die Wolfe ge-
schlagen und zogen sich zurtick.

Askir stellte beruhigt fest, dass seiner
Schwester aufler einem blutenden Krat-
zer an der Schulter weiter nichts gesche-
hen war, aber um die Fremde stand es
nicht so gut. Sie war wohl die Klippen
heruntergestiirzt, hatte sich einiges gebro-
chen, was Askir nach einer kurzen Unter-
suchung feststellen konnte. Gemeinsam
brachten Frenja und Askir die Fremde zu
seiner Lagerstelle, ohne dass diese zu
Bewusstsein kam.

ChORw&(-S?:&nd ARTE

nédchsten Tag machte sich die ganze Sip-
pe auf den Weg in den Wald und folgte
Hangrids Spur bis zu einer Steineiche, wo
sie ihren halbgefiillten Korb entdeckten.
Nach weiterem Suchen fanden sie am Fuf}
der nahen Klippen Zeichen eines Kamp-
fes — doch Hangrid blieb verschwunden.
Als sie auch in den darauf folgenden Ta-
gen und Néchten nicht zuriickkehrte, gab
ihre Familie die Suche auf. Die Trauer war
grof3 aber das Leben musste weiter gehen
und so wappneten sich alle fiir einen har-
ten Winter. In diesem Jahr waren die
Erntefeierlichkeiten

Auch am Morgen
wollte die fremde Scho-

iiberschattet von Han-
grids Verschwinden und

ne nicht aufwachen uns
so beschlossen die Ge-

bei ihrer sonst so frohli-
chen Familie wurde we-

schwister, eine behelfs-
mifBige Trage aus Asten
zu bauen und sie mit nach
Hause zu nehmen. Als sie
am Weg nach Rovamund
an der Hiitte der Dorfhe-
xe vorbeikamen, baten
sie dort um Hilfe und die \

giitige Frau versprach, sich

um das Miadchen zu kiim-

mern, wenn sie ihr bei den Vor-
bereitungen fiir den Winter helfen woll-
ten.

,»Es muss auch nicht gleich sein, geht
erst einmal nach Hause, euer Vater wird
sich sorgen. Thr beide seht miide aus, aber
ich wiirde mich freuen, wenn ein paar jun-
ge, starke Arme mir beim Holzhacken und
-stapeln helfen wiirden. Kommt in ein
paar Tagen zuriick, dann wird es eurer
Freundin wieder besser gehen. Wie heif3t
sie eigentlich?*

Die Geschwister sahen sich an und
schiittelten die Kopfe.

,,Das wissen wir nicht, wir haben sie
fast einen Tagesmarsch von hier entfernt
in diesem Zustand gefunden.*

Nach einem wirmenden Tee machten
sich die Beiden auf den Heimweg.

Als es bereits dunkel wurde und noch
immer kein Zeichen von Hangrid zu se-
hen war, machten sich ihre zwei dlteren
Briider Hardger und Sven auf die Suche
nach ihr, fanden jedoch keine Spur. Am

nig gelacht und Gespri-
che verstummten bald.
Fast schien es, als traue-
re auch das Wetter, denn
es gab mehr Nebel und
Regen, als in den Jahren
zuvor und bald kam auch
/ der Winter mit Eis und
Schnee. Da gaben auch die
Letzten die Hoffnung auf,
dass sie jemals zuriickkehren

wiirde.

Auch in Rovamund kehrte langsam der
Winter ein, Askir konnte Frenja iiberre-
den noch ein Weilchen zu bleiben. Das
unbekannte Médchen erholte sich zwar
nur langsam, aber es gab Fortschritte,
auch wenn sie sich nach wie vor an nichts
mehr erinnern konnte. Der Einfachheit
halber nannte man sie Alrike und sie half
bei Askirs Familie so gut es ihr moglich
war. Mit der Zeit zeigte sich, dass bei
Askir und Alrike mehr als nur Freund-
schaft im Spiel war — die beiden wurden
ein Paar. Im folgenden Friihjahr bat Askir
Alrike unter einer blithenden Birke mit
ihm den Traviabund einzugehen, doch sie
lehnte ab.

,, Ich muss erst wissen wer ich eigent-
lich bin! An manche Dinge aus meiner
Vergangenheit kann ich mich schon erin-
nern, aber ich wei3 noch immer nicht,
woher ich komme.*

Schweren Herzens akzeptierte er ihre
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Entscheidung.

Im darauf folgenden Sommer traf ein
schwerer Schicksalsschlag die Familie.
Wihrend eines Gewitters schlug der Blitz
im Haus ein und nach der andauernden
Hitze brannten das Strohdach, wie auch
die trockenen Bretter des Holzhauses, wie
Zunder. Bei dem Versuch, die kleine Rag-
nar zu retten wurde Leif von einem bren-
nenden Holzbalken erschlagen. Fassungs-
los standen Frenja, Askir und Alrike vor
den rauchenden Uberresten des Hauses.
Die herbeigeeilten Dorfbewohner boten
den drei Uberlebenden Hilfe an, sie ga-
ben ihnen Obdach und halfen bei der
Ausrichtung der Totenfeier. Die Feier
selbst war zwar schon, aber recht kurz,
nur wenige konnten Geschichten zu Leif
und Ragnar erzdhlen, bei Leif, weil er sich
nie recht in die Gemeinschaft eingefun-
den hatte und Ragnar war einfach noch
zu jung gewesen. Askir und Alrike stan-
den noch lange beieinander, als die letz-
ten nach Hause gegangen waren.

,,Ich kann mir vorstellen wie schwer
es fir dich sein muss, fehlen die beiden
mir doch auch so sehr. Leif war wie ein
Vater fiir mich und Ragnar wie eine
Schwester. Ich habe in der Aufregung

ganz vergessen dir etwas zu erzdhlen®.

Sie sah ithm erst ernst in die Augen,
dann zu Boden und machte eine verlegen
Pause.

,»Seit dem Feuer, ... ich kann mich
wieder erinnern, an Alles....*

Schnell war Askirs Entscheidung ge-
fallen. Gemeinsam mit Frenja und Han-
grid (auch an ihren richtigen Namen
konnte sie sich wieder erinnern) zog er
gen Westen.

In Merske war die Freude groB, als die
verloren geglaubte Tochter zuriickkehrte
und auch ihre Begleiter wurden mit offe-
nen Armen empfangen. Endlich konnten
Hangrid und Askir ihren Traviabund schlie-
en und beschlossen dies mit einem gro-
Ben Fest zu feiern. Aber etwas fehlte noch
- Hangrids Ottajara. Auch wenn von den
anderen niemand mehr daran dachte, war
diese der Grund, aus dem alles seinen An-
fang nahm. Hangrid staunte, als sie sich in
den Vorratslagern umschaute um wieder
von vorne zu beginnen. Da lag er! Ein ein-
zelner Laib Kise, der letzte den sie vor ih-
rem Verschwinden gemacht hatte. Zaghaft
kostete sie von dem Kise und stellte fest,
dass er durch die zweijdhrige Lagerung
gereift war und vorziiglich schmeckte.
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Nun gab es kein Halten mehr. Ein ein-
wochiges Fest wurde in ganz Merske ge-
feiert, alle waren eingeladen und es gab
viel zu bejubeln: die Riickkehr Hangrids,
ihre Ottajara, den Traviabund mit Askir
und die Aufnahme von Askir und Frenja
in die Familie. Zur Feier wurde zum er-
sten Mal der heute berithmte Merskeraner
Gelbe serviert, und auch wenn Hangrid
damals noch nicht ahnte, dass dieser Kiise
eines Tages noch eine begehrte Delika-
tesse werden sollte, so war sie doch stolz
auf ihr Meisterwerk.

Auch Frenjas Wusch ging in Erfiillung
— sie wurde in der Ottajasko der Mers-
kaner Schlangenspalter aufgenommen.
Jahrelang fuhr sie zur See, aber bei jeder
Riickkehr besuchte sie ihren Bruder und
dessen Frau, die die wohl berithmteste
Kaiserei in Thorwal begriindet hatten.

Dies war die Entstehungsgeschichte
vom Merskeraner Gelben. Dass der Kése
zwei Jahre zum Reifen braucht ist ja weit-
hin bekannt, das genaue Rezept jedoch
wird streng gehiitet. Nun miissen wir noch
fast ein Jahr und ein Halbes warten, bis
wir uns an der gelben Kostlichkeit erneut
erfreuen konnen. (kri)

Der bisherige provisorische Hetmann
Faenwulf Walkirson - den die Invhersbor-
ger aufgrund seiner Féhigkeiten im alber-
nisch-nordmaérkischen Krieg gewéhlt hat-
ten - legte dieses Amt auf dem Hjalding in
Thorwal nieder, da er meinte, daf3 er Kriegs-
mann und kein Dorfvorsteher sei. Doch der
Aufforderung Jurgas an die versammelten
Hetleute gerichtet, Vorschldge fiir einen
neuen Hetmann abzugeben, kam nur einer
nach, doch gerade diesen wollte Jurga lie-
ber erst unter vier Augen sprechen. Als Ole
Sonnarson - ein bislang fast Unbekannter,
der offenbar jedoch in Feindschaft mit Jurga
und Marada liegt - dies mitbekam, verkiin-
dete er, dal er nach Invhersborg fahren
wolle um sich von den dort Lebenden zum
neuen Hetmann wihlen zu lassen. Sprachs,
verlieB das Hjalding und segelte von dan-
nen.

So kam es, daB} einer der Verbrecher

Invhersborg bald uncer neuer [-iihrung?

Muryts schnurstracks gen Stiden fuhr, und
vermutlich weil er sich keine Zeit genommen
hatte Vorrdte aufzunehmen, tiberfiel er auf
dem Weg dorthin einen kleinen nostrischen
Kiistenweiler. Auch in Albernia gehen ver-
mutlich mehrere erschlagene Moorfischer auf
sein Gewissen, die ungliicklicherweise sei-
nen Weg kreuzten. Die Invhersborger selbst
reagierten freundlich auf sein Kommen, wohl
kannte niemand seine verbrecherischen Ta-
ten um Muryt, was nicht verwundert, denn
selbst in Thorwal war er bislang nur weni-
gen bekannt. Zwei Tage lang inspizierte er
genauestens die Verteidigungsanlagen und
die ndhere Umgebung, ehe er den Invhers-
borgern offenbarte, da3 er hier sei um sich
von ihnen zu ihrem Hetmann wéhlen zu las-
sen. Die Invhersborger jedoch wollten erst
mit ihrem derzeitigen Hetmann sprechen,
doch obwohl nach Beendigung des Hjaldings
Faenwulf Walkirson ebenfalls gen Invhers-

borg aufbrach, traf dieser bislang nicht ein.
Die Tage vergingen, in denen Ole Sonnar-
son sich keineswegs als umsorgter Gast pra-
sentierte, sondern selbst mit anpackte, auf
Fischfang ging, die Fallen kontrollierte -
und dabei einen nordmérkischen Spion fas-
sen konnte, der spiter der albernischen
Konigin iibergeben werden sollte. Ole
macht sich bei den Invhersborgen beliebt
und schon jetzt gibt es viele die in ihm die
Idealbesetzung als neuen Hetmann sehen.
Die Wahlen jedoch stehen noch aus, denn
bislang konnte sich eine Mehrheit dagegen
aussprechen sie ohne Faenwulf Walkirson
durchzufiihren, der noch immer verschol-
len ist.

Doch wird man nicht ewig warten kén-
nen und so steht zu befiirchten, dafl Ole
Sonnarson wohl der neue Hetmann von
Invhersborg wird.

(jak)
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Zuletzt im Beleman 6, auf den Seiten 31 ff., war von Beerjan Hjaldarsson, dem Jarl von Njurunsgard zu lesen. Der nun
folgende Artikel ist seinem Leben gewidmet und soll dem Leser einen Eindruck geben, was das Wesen dieses Jarls ausmacht und
ihm solch grofien Respekt sowie Anerkennung unter seinen Landsleuten verschafft:

Bacrjan Runenhand” Djatdarsson, Jart von Njurunsgard

Wer als Aullenstehender die Méglichkeit hat, einem Streit
zweier Hetleute in Njurunsgard beizuwohnen, wird tiberrascht
sein liber den Greis, der sich bei solchen Gelegenheiten ein-
schaltet: seine achtundsiebzig Winter sind ihm deutlich anzu-
sehen, er geht gebiickt und von einem seiner Krieger gestiitzt,
zitternd am ganzen Leib. Sein Haupthaar hat er schon lange
verloren, und auch der schlohweil3e Bart l4sst seine einstige
Pracht nur mehr erahnen. Fast scheint es, als wollten uns die
Gotter mit seiner Gestalt an die Endlichkeit unseres Seins erin-
nern. Allein seine Augen,

zusammen, um sich als Séldner zu verdingen.

Uber Almada, Aranien und Khunchom gelangte er nach
Sylla, wo die S6ldnertruppe, die er mittlerweile anfiihrte, auf
Seiten der Liga freier Staaten auf den Waldinseln einige Erfol-
ge gegen Al’Anfa und dessen Verbiindete errang. Dies brachte
Berjan einige Berithmtheit, vor allem unter den im Siiden le-
benden Thorwalern, ein.

Einer von Bearjans letzten Auftrigen im Siiden war die Ex-
pedition einer jungen Hesinde-Geweihten, ihr Name war
Norhild, die auf der Spur

blau und dabei so hell wie
das Wasser einer Quelle in
den Grauen Bergen, strah-
len noch Kraft aus.

Wenn der Unkundige
dann erfihrt, dass es sich bei
dieser Gestalt um den Jarl
von Njurunsgard handelt, so
wird er wohl den Kopf
schiitteln, ob der Vorstel-
lung, dass sich dieser alte
Mann gegeniiber den hii-
nenhaften, raubeinigen und
nur allzu oft streitsiichtigen
Hetleuten der Gegend Gel-
tung verschaffen soll.

Wer aber dann mit-

der Hochkultur der Echsen-
menschen in den Dschun-
gel eindringen wollte. Zwi-
schen dem So6ldner und der
Geweihten entwickelte sich
alsbald eine tiefe Zunei-
gung, die schlieBlich zu
Liebe wurde.

Nachdem Norhild ihre
Forschungen beendet hatte
und sich abzeichnete, dass
sie und Barjan von Travia
mit einem Kind beschenkt
wiirden, beschloss das Paar,
nach Thorwal zuriickzu-
kehren und dort den
Traviabund einzugehen.

verfolgen kann, wie Barjan

Runenhand mit der kraftvollen Stimme, die man ihm gar nicht
zutrauen mochte, die Anwesenden zur Ruhe auffordert, wer
miterlebt, mit welchem Respekt diesem Mann auch die méich-
tigeren Hetleute begegnen und wie ruhig und diszipliniert ihm
der Streitgrund vorgetragen wird, der wird einsehen, dass seine
Wahl zum Jarl mehr war als das Aufstellen einer kraftlosen Spiel-
figur.

Berjan wurde im kalten Sturmmond des Jahres 2577 nJL
als siebenter Sohn des armen Fischers Hjaldar Lingardsson in
Calhis geboren. Die harte Kindheit hielt ihn nicht lange im hei-
matlichen Dorf, und so zog er aus und heuerte mit vierzehn
Gotterldufen auf einem albernischen Handelsschiff an. Mit
zwanzig Wintern trat er in den Dienst der albernischen Flotte
ein, wo er sich bald, weniger als Seemann denn als Kdmpfer,
einen Namen machte. Nach Abschluss seiner fiinfjahrigen
Dienstzeit tat er sich mit einer Handvoll weiterer Thorwaler
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Den Sohn des Hjaldar
zog es zurlick in seinen Geburtsort, wo er sich eine Existenz als
angesehener Krieger aufbaute und mit seinen Kameraden aus
dem Siiden, die ihm nach Calhis gefolgt waren, Karawanen
durch weite Teile Nordaventuriens begleitete.

Nachdem Norhild ihm drei S6hne geschenkt hatte, begann
sie, das Volk der Thorwaler und seine Geschichte zu studieren.
Dies war ein Unterfangen, bei dem Berjan, der mittlerweile
fiinfundvierzig Winter zdhlte, ihr gerne half, ging es doch in
erster Linie darum, den Sdngen und Sagas der Skalden zu lau-
schen und die eindrucksvollen Swafnir-Tempel der Stadte des
Landes zu besuchen. Dass Barjan selbst nicht dumm war, be-
wies er, indem er nicht nur die Kusliker Zeichen, sondern auch
die alte Runenschrift der Hjaldinger erlernte und bald in sei-
nem Wissen um das Recht und die Geschichte Thorwals mit
den meisten Skalden konkurrieren konnte. Dies vermochte die
Bewohner von Calhis weit mehr zu beeindrucken als die Hel-
dentaten, welche er weit im Siiden vollbracht haben mochte.
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So errang er seinen Ehrennamen, ,,Runenhand®, und als bald
darauf der Hetmann des Dorfes von Swafnir zu sich genom-
men wurde, war es der weitgereiste und gebildete Beerjan, der
in seinem fiinfzigsten Goétterlauf mit groBer Mehrheit in dieses
Amt gewihlt wurde. Dennoch fand er Zeit, Thorwal zu berei-
sen um alte Freundschaften wieder zu beleben und neue zu
kniipfen.

Als im Jahre 2639 nJL Norhild starb, war dies ein schwerer
Schlag fiir Baerjan: selbst fiir zwei Monde dem Tode niher als
dem Leben, erholte er sich schlieBlich, doch nicht vollstédndig
—was blieb war die Krankheit, die ihn bis heute plagt: das stin-
dige Zittern, manchmal kaum merklich, manchmal so stark,
dass er wie besessen wirkt. Niemand weil3 eine Heilung dafiir,
doch Barjan hat gelernt damit zu leben, und zumindest ver-
schlechtert sich sein Zustand nicht.

Als Berjan ,,Runenhand“ Hjaldarsson auf dem
Regionalhjalding 2652 nJL zum neuen Jarl fir Njurunsgard
gewihlt wurde, nachdem Thurske Nellgardson den Hetleuten
zu sehr den Streit und sogar Krieg mit Grabjergen gesucht hat-
te, entschieden sich die Hetleute der Region fiir einen Mann
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der es versteht, im richtigen Mafle ins Geschick des Jarltums
einzugreifen. Er selbst sieht sich als Richter fiir schwere, {iber
ein Dorf hinausgehende Streitereien, ansonsten versucht er, sich
nicht in die Geschéfte der Ottajaskos einzumischen, soweit dies
moglich ist. Bisher schaffte er es sehr gut, die Interessen der
Kiisten- und der Binnendérfer gleichermaBen zu berticksichti-
gen.

Das gesamte Thorwal betrachtend, hélt Barjan viel von der
Idee eines gemeinsamen Staates, doch viele Neuerungen, die
von Tronde oder Jurga eingefiihrt wurden, gehen dem greisen
Jarl zu schnell oder zu weit. Aus diesem Grunde stimmte er
trotz des traditionellen Konfliktes mit den Grabjergern bei der
Wahl des Obersten Hetmannes fiir Marada.

Durch die Entscheidungen, die Barjan in den letzten Jahren
fillte, bestitigte er den Njurunsgardern stets aufs Neue, dass
sie den Richtigen gewihlt hatten. Selten zuvor stand man so
einig hinter dem Jarl wie in diesen Tagen, und das trotz der
Krisen wie der Besetzung Muryts durch den wahnsinnigen
Thurske oder dem Streit zwischen den Geweihten der Hafen-
stadt und den Storsjern.

(am)

Beizeiten mochten wir dem geneigten Leser auch einen Blick auf den spielerischen Hintergrund geben und verdffentlichen in
dieser Ausgabe einen Auszug der Regionalbeschreibung des Jarltums Steineichenwald.

Die komplette Beschreibung, einschliefflich der vier gréfieren Ortschaften Rovamund, Peilinen, Skelellen und Kravik, sowie
wichtiger Personen und den Auswirkungen des vorangegangenen harten Winters kann auf der Website des Thorwal-Briefspiels

unter www.thorwal-briefspiel.de eingesehen werden.

Oas Jarlcum Sceineikiskov

Grenzen: Steineichenwald im Norden, Andraval im
Osten, Ingval im Siiden, Roval im Westen
Angrenzende Jarltiimer / Linder: im Westen die
Jarltimer Linkes Bodirtal (Vaenstre Bodrdal), Kiisten-
land (Kystland) und Neues Land (Nyrs Land); im Nor-
den das Orkland; im Osten Engasal und im Siiden
Nostria.

Landschaften: Dichte und endlose Laubwilder, anstei-
gend zu Nadelwildern an den Gebirgshidngen im Nor-
den, Fruchtbare Auwilder und Niederungen am Ingval.
Gewadsser: Grenzfliisse Roval, Ingval, Andraval; Kraval;
Quellbache der Fliisse

Siedlungen: Rovamund (510), Peillinnen (240),
Skellelen (40), Kravik (80)

Bevélkerung (2654 nJL): ca. 1050 (Thorwaler, 20%

nostrische Fliichtlinge, unbekannte Zahl von Einsied-

lern, Druiden etc., Trolle, vereinzelte Goblinsippen im
nordlichen Steineichenwald)

Jarl: Letham ,,Eichenrupfer Lethamson (Rovamund)
Bekannte Ottajaskos / Sippen: Grenzwéchterottajasko,
Eichenrupfer-Sippe, Karilkaern-Sippe.
Personlichkeiten: Letham ,,Eichenrupfer” Lethamson,
Aleks Hermson

Lokale Helden / Heilige / mysteriose Gestalten: Jescha
,,das Eichhornchen®, Waldlduferin und Anfiihrerin des
Widerstandes gegen die mittelreichischen Besatzer vor
iiber 400 Jahren; Bjarnis Aslaifson, legendédrer Imman-
spieler; ,,.De olle Wijtbart®, Trolljarl in der Peilliner Ge-
gend

Besonderheiten: Die Kravalquelle, ,,Trollshjalding*
(Steinkreis bei Skellelen); Festtag ,,Tag des Eisfreien
Ingval® in Rovamund
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Zum Geleit

»Steineichenwald? Total verriickte Leute! Ganz und gar nicht,
wie Thorwaler sonst sind. Ich bin damals mit einer Fuhre Kérbe
durch Rovamund gekommen, so heiflt da wohl der wichtigste Ort.
Was mir da passiert ist, werd’ ich meinen Lebtag nicht vergessen!

Angefangen hat das damit, dass - kaum hatte ich meine Korbe
vom Kahn, der mich iiber den Ingval geschippert hatte, abgeladen
- sich ein Baum von einem Mann vor mir aufbaute und mir sagte:
,Jung, di loot wi nich weiter. Wi t66vt bis ji genuch seit und dann
kloppt wi tosamm man een Partie Imman.’ Frag mich nicht, irgend-
wie ist mir dieser Satz in Erinnerung geblieben. Nun ja, ich musste
wohl eine ganze Weile starr mit offenem Mund gestanden haben,
jedenfalls merkte ich, wie sich diese Leute bald kringelten vor La-
chen. Ich begriff nur: Es geht nicht weiter, weil Imman. Na gut,
dachte ich, gehst’ in den Gasthof, ruhst dich aus, bekostigst dich
und guckst dir halt das Spiel an, ein wenig haste als kleiner Junge
ja auch gespielt.

NIX WAR! Ich hatte vielleicht die Hilfte meiner Brotzeit auf-
gegessen, da trat dieser Kerl mit zwei Immanschldgern auf mich zu
und driickte mir einen in die Hand! Ich weil3 nicht, wieso ich be-
sonders witzig war an dem Tag, aber ob meiner Reaktion lachte
wieder alles. So’n Mist, dachte ich mir, sollste mitspielen, ohne
Ahnung von dem Spiel. Na ja, um das lange Leiden kurz zu erzéh-
len: Die Wahnsinnigen bestanden auf ein komplettes Spiel, nie war
ich so erschlagen, wie nach diesen zwei Stunden. Aber ich lebte
noch und so auch die anderthalb Dutzend, die mit mir Opfer dieser
Halbwilden wurden.

Na ja, und sonst? Ich musste zum Dank fiirs Mitspielen einen
Schluck aus dem Horn von dem dortigen Brandt trinken — der is
allerdings nich iibel —und bin weiter Richtung Thorwal. Aber die-
se Strecke ziehe ich nicht noch einmal, das kannste wissen!*

— Jesko der Korbflechter, Hindler aus dem Nostrischen

Viele Fliisse und noch mehr Wald —
Die Landschaft des Jarltums

Es sind nicht die groBen Fliisse, die neben den schier endlosen
Laubwildern das Jarltum Steineikiskov pragen: es sind die zahllo-
sen Nebenfliisse und Quellbiche von Roval, Kraval und Andraval,
die der Gegend ihr Gesicht verleihen. Meistens, gerade in der Nihe
des Ingvals, sind die Fliisse jedoch so kurz, dass sie nach wenigen
Meilen gerade noch die Breite von wenigen Full haben. So lassen
sie sich kaum als FloBwege nutzen, gerade als Wege in die Tiefen
des Steineichenwaldes taugen sie noch. So nimmt es denn kaum
Wunder, dass sich auBlerhalb der vier Hauptorte nur wenige Men-
schen niederlieen, um als Holzféller oder Kohler, als Jager oder
Waldimker ihr Auskommen zu fristen. Seit dem Konflikt Thorwals
mit dem Horasreich profitiert die Region allerdings deutlich von
den Thorwaler Bestrebungen, sich unabhéngig mit Holz und ande-
ren Rohstoffen zu versorgen. So strebten in den vergangenen Jah-
ren Dutzende Gliicksritter in die Walder um Holz zu schlagen oder
in den Fliissen nach Gold zu suchen.

Was die Vegetation angeht, verwundert es kaum, dass vor allem
die namensgebenden Steineichen, gerade abseits der Wasserwege,
allgegenwirtig sind. Auch Buchen und vereinzelte Ulmen sind in
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den tiefen Wéldern zu finden. Naher zu den Fliissen nimmt die
Bestandesdichte an Pappeln und den weit bekannten Eschen zu,
wihrend entlang der Flussldufe selbst vor allem Weiden und Erlen
vorherrschen. Neben dem Holzeinschlag und der Verarbeitung nut-
zen die Bewohner die Vorziige des Waldes als Jagdrevier und als
Bienenweide, um den begehrten Honig zu gewinnen. Auch der wilde
Hopfen ist eine beliebte Wiirz- und Heilpflanze, den Kundige hier
zu finden wissen.

Viel jagdbares Wild durchstreift die Wilder der Gegend, aller-
dings ist das Hochwild in der Nihe der groferen Siedlungen scheuer
geworden. Daneben bilden schon seit jeher Hausschweine, die sich
in den Eichenwildern selbst misten, die Grundlage der fleischli-
chen Versorgung. Hinzu kommen die reichlich vorhandenen M6g-
lichkeiten, aus den Fliissen den ein oder anderen Fisch zu fangen.

Lediglich vor Rovamund gibt es im Jarltum ein gréBeres wald-
freies Gebiet auf dem westlichen Rovalufer. Diese Nieder-
moorbdden sind beste Standorte und werden von den Rovamundern
nach Kréften beackert. Allerdings sind die Béden durch den
Wasserstau von unten schwer und auch die vielen Miicken sind
hartnickig, sodass die Feldarbeit hochst unangenehm und deshalb
auch unbeliebt ist. Gegen letztere gibt es einige leidlich wirksame
Mittel, die allerdings einen strengen Geruch haben (s.a.: UDW S.
86 ,Ingvaller Marschen’).

Friiher, als wir... —
Von den Bewohnern damals und heute

Es mag tiberraschend sein, aber als ,politische Einheit” besteht
das Jarltum erst seit fiinf Jahren, als die Jarltiimer Thorwals zur
Staatsgriindung neu geordnet wurden. Doch von Anfang an:

Erste vage Sagen erzdhlen von den Fahrten der frithen Entdek-
ker, wie Lialin der Grof3en (Enkelin Jurgas) oder der Admiréle der
Sanin-Sippe. Zuverldssige Berichte {iber Siedlungen im heutigen
Jarltum gibt es erst ab der Besatzerzeit, wo unter Admiral Vikos
zielgerichtet Siedlungsvorhaben im Steineichenwald gestartet wur-
den, hauptsédchlich um den Ingval und damit die Holzfl6Berei bis
weit ins Landesinnere zu kontrollieren.

Als in der Zeit der Priesterkaiser der Krieg gegen die Besatzer
aufflammte, hatten auch die Siedler im Steineichenwald unter der
Willkiir der Praiosjiinger zu leiden. Erst nach Jahren der Drangsa-
lierung schaffte es Jescha, genannt ,,das Eichhérnchen®, die Sied-
ler zu einen. Thr Meisterstiick wurde es, die Thorwaler in einer
einzigen Nacht zum Verlassen der Siedlungen zu bewegen und von
nun an aus den Tiefen des Waldes den Partisanenkrieg gegen die
Besatzer zu fiihren.

In den folgenden Jahrhunderten war es im Steineichenwald recht
ruhig. Von der grofen Seuche abgesehen, der vor gut 400 Jahren
etwa ein Drittel der Bevolkerung zum Opfer fiel, ereignete sich
nichts Nennenswertes. Immer wieder zog es Fliichtlinge aus aller
Herren Lander hierher, die sich ohne Aufsehen mit der einheimi-
schen Bevolkerung vermischten.

Mit der Beschaulichkeit war es allerdings vorbei, als Eld-grimm
»der Lange* (jetzt: ,,der Weise*) Orikson im Jahre 2628 nJL / 1001
BF Kendrar eroberte und damit die Siidgrenze Thorwals an den
Ingval verschob. Im gleichen Zuge wurde das Gebiet zwischen
Roval und Andraval thorwalsch. Wihrend der ersten Zeit gehorte
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der Steineichenwald noch zum Jarltum ,,Siidthorwal®, bis es vor
fiinf Jahren neu eingerichtet wurde. Wenig spéter wurde Letham
»der Eichenrupfer” Lethamson zum Jarl des ,,Steineikiskov* ge-
wihlt, nicht zuletzt um seiner Verdienste im letzten Konflikt mit
dem siidlichen Nachbarn Nostria willen (siche Personenbeschrei-
bung Jarl Letham auf der Thorwal-Briefspiel-Website).

Die Steineikiskover sind seit jeher typische Siedler geblieben.
Der spektakulédrste Fall von Neuansiedlung in jiingster Zeit war
der Umzug des nostrischen Barons Tsafried vom Bach mitsamt
seinem Dorf nach der Einnahme Kendrars durch nostrische Trup-
pen im Jahre 2650 nJL / 1023 BF. Als sich die Nostrier aus den
Landen nordlich des Ingval wieder zuriickziehen mussten, blieben
er und die Seinen einfach zuriick und fanden in Rovamund Auf-
nahme.

Steineichenwalder sind offenherzig, gastfreundlich, ehrgeizig
und fleiBig, vor allem aber stets zu (recht heftigen) Scherzen auf-
gelegt. Von ihrer Grundeinstellung her sind sie sicherlich die
Optimistischsten aller Thorwaler. Thr Vertrauen in den eigenen Er-

folg ist manchmal schier grenzenlos und so sitzen sie zum Beispiel
noch lange am Verhandlungstisch, wo andere schon langst zur
Orknase greifen.

Das kann an geeigneter Stelle viele Leben sparen, auf Hjaldings
ist es jedoch eher nervtétend. Man sollte nicht vergessen, dass das
Jarltum Steineikiskov tatsdchlich zu den friedlichsten Gegenden
Nordaventuriens der letzten Jahrhunderte gehort und kriegerische
Auseinandersetzungen vor Ort duflerst selten waren. Zum stidli-
chen Nachbarn pflegt man traditionell gute Beziehungen und be-
fremdet damit viele Thorwaler des traditionellen Nordens. Von
Nordthorwalern werden sie generell schnell als tiberheblich emp-
funden, weil sie ihre Verhéltnisse hdufig als Maf3stab nehmen und
manche Note des Nordens kaum nachvollziehen kénnen.

Es ist jedoch keine Frage, sie sind Thorwaler und fiihlen sich
Thorwal verpflichtet. Das heift allerdings im Allgemeinen nicht
so sehr dem Land, wie mehr dem Hjalding und seinen Beschliissen
und damit momentan Jurga — was es nicht gerade einfach macht,
sich mit den Nordthorwalern zu arrangieren. ..

(jre)

INVherSOORY - Thorwalsches Land in Atbernia

9. Tag:

Ich liebe dieses Land. Uberall wirkt es fiisch und griin, hinter
jedem Busch meint man eine Fee erblicken zu kénnen. Und auch der
Fluss selbst scheint mit einem spielen zu wollen. Im schdumenden
Wellenkranz, der den Bug umspiilt, tauchen hin und wieder kleine
Gesichtchen auf — oder gaukelt einem das die eigene Fantasie nur
vor? Ich reise gerne durch dieses Land, meine Handelsfahrten fiih-
ren mich aber viel zu selten hier entlang.

Spdter:

Ich habe etwas geschlafen. Als ich erwachte drangen fremdarti-
ge Stimmen an mein Ohr, zudem hatten wir wohl angelegt. Als ich
aus meiner Kajiite trat, glaubte ich meinen Augen nicht zu trauen.
Hatte ich wesentlich ldnger geschlafen als ich wollte? Ist der Kapi-
tdn an Havena vorbeigefahren? Meine Augen erblickten eine thorwal-

sche Rundburg, aber kein militirisches Lager, sondern eher einem Dorf

entsprechend. Frauen und ein paar Kinder rannten durch die Ge-
gend, ein Schweinepferch war am Rand errichtet und Fischerboote
ruderten auf dem See, auf dem auch wir ankerten. Wo waren wir? *

Als Ende 1027 BF der Kanzler Albernias die Thorwaler als Giste
zu sich ins Land einlud, folgten dieser Einladung mehr Nordleute
als er es sich jemals hitte triumen lassen. Die Thorwaler wussten sehr
wohl, dass die ,,Einladung® nichts weiter war, als ein Hilfegesuch
gegen den neuen Reichsverwalter Jast Gorsam, der in Albernia
einmarschieren wollte. Um im eigenen Land jedoch keine Unruhe zu pro-
vozieren, musste der Kanzler das Hilfsgesuch als Einladung tarnen.

Die zur Hilfe gekommenen Thorwaler errichteten auf Erlaubnis
Konigin Invhers am Lough Orbain eines ihrer Feldlager — eine
thorwalsche Rundburg. Obwohl die Schlacht von Crumolds Auen
katastrophal verlief, wusste Konigin Invher, dass sie es den
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Thorwalern zu verdanken hatte, dass die vereinten Truppen Jast
Gorsams, [soras und des Crumolders zumindest soweit geschwécht
worden waren, dass ein weiterer Vormarsch verhindert werden konn-
te. Da die Thorwaler dabei einen sehr hohen Blutzoll gezahlt hatten,
wollte sie nicht undankbar erscheinen und gab den Grund und Bo-
den, auf dem die Rundburg errichtet worden war, dem thorwalschen
Volk zum Lehen, mit den dazugehorigen Fisch- und Nutzrechten
am Lough Orbain — wohl wissend, dass die Thorwaler nicht mehr
nehmen wiirden, als sie zum Leben brauchten. Dafiir forderte sie
jedoch die Heeresfolge ein, sowie die iiblichen Abgaben.

Die ehemalige Rundburg bekam den Namen Invhersborg. Da die
hier bleiben wollenden Thorwaler ihre Familien holten, mussten die
umgebenden Wallanlagen zum Teil abgebaut und erweitert werden,
da ansonsten nicht genug Platz gewesen wire. Dadurch hat
Invhersborg heute eine asymmetrische Form erhalten.

Zu Fuf} ist die heutige Ortschaft nur iiber einen Kniippeldamm
zu erreichen, der von der Reichslandstrale unweit von Havena ab-
zweigt und zehn Meilen durch Sumpf- und Auenlandschaft fiihrt.
Doch ist es ein Abenteuer fiir sich, diesen Weg zu beschreiten, denn
in dem nachgebenden Grund versackt er immer wieder und insbe-
sondere zu Regenzeiten wird er bestdndig iiberschwemmt. Da die
Thorwaler diesen Weg auch nur sehr selten nutzen, vernachlédssigen
sie seine Instandhaltung — sehr zum Leidwesen der meisten Albernier,
die zu Ful} Invhersborg einen Besuch abstatten. Die Menschen in
Invhersborg bevorzugen den Wasserweg. Dazu haben sie zwischen
dem Lough Orbain und dem GroBen Fluss einen Kanal ausgeschach-
tet, der breit genug fiir groBere Flussschiffe ist, und ihn verschalt,
damit er nicht wieder versumpft. Hier finden auch regelméafige
Wartungsarbeiten statt.

Wihrend die Wallanlagen, bestehend aus einem hohen Erdwall
mit darauf errichteter Palisade, nur einen Durchgang mit einer Art




Torhaus besitzen, ist Invhersborg zur Seeseite hin vollkommen of-
fen. An dem mit Schilf bewachsenen Ufer sind mehrere Stege er-
richtet worden, an denen nicht nur Fischerboote festmachen kon-
nen, sondern in begrenztem Umfang auch Drakkars und Knorrs.

Invhersborg ist fast autark. Die Héuser des ehemaligen Feldla-
gers wurden fast alle abgerissen, um mit dem so gewonnenen Bau-
material neue Langh&user zu errichten. Nur drei der urspriinglichen
acht Jolskrims blieben erhalten und dienen nun als Fremdenquartier,
Stall und Vorratslager. Pferche und Gehege fiir Schweine, Rinder
und Kleintiere bestimmen das sehr lédndliche Bild. Dieses wird noch
von einer Swafnirkapelle in Stabbauweise, den vielen Fischern und
einer Schmiede ergénzt, der einzige Grund, weswegen Material,
nidmlich Roheisen, von Auflen herbeigeschafft werden muss.

Eine Besonderheit bilden die Wege innerhalb des Areals. Da die
Gegend sumpfig und feucht ist, hat man kleine, aus Holzbohlen er-
richtete Stege gebaut, iiber die man trockenen FuBes jedes Haus in
Invhersborg erreichen kann. Hinzu wurden kleine Kanéle gegraben
und teils mit Holz verschalt, um den Grund und Boden zu entwis-
sern und bei Regen das Wasser besser ablaufen zu lassen.

Da die Einwohner nicht wollen, dass die Toten halb angekohlt
irgendwann an Land gespiilt werden, verzichten sie auf eine tradi-
tionelle Brandbestattung auf dem See, und haben daher am gegen-
iberliegenden Ufer ein Graberfeld nach Waskirer Vorbild angelegt.

Eine halbe Fullstunde vom Tor entfernt wird versucht, eine Wie-
se trocken zu legen, um darauf spiter Imman spielen zu konnen.

Das soziale Leben ist nach Vorbild der Heimat aufgebaut. Klei-
nere Familienverbiande (nur selten ganze Sippen) leben in Invhers-
borg, die alle fiir den Ort wichtige Entscheidungen auf ihren ,.klei-
nen Hjaldings* treffen. Der Fang der Fischer kommt der ganzen Ort-
schaft zugute — dafiir muss aber auch jede Familie an dem Fischfang
abwechselnd teilnehmen, sowie auch dem Hiiten des Viehs, das eben-
falls als Gemeinschaftsgut gilt. Werden die hergestellten Giiter ein-
mal im Monat in Havena verkauft, so bildet sich hierfiir eine Farneyti.

In Havena ist diese Farneyti hochwillkommen, denn die Erzeug-
nisse stehen fiir Qualitdt und hohe Kunstfertigkeit, die sich selbst
auf Alltagsgegenstinden findet.

Das Verhiltnis zu den Alberniern ist vorwiegend ein freundschaft-
liches, wenngleich auch nur spérlicher Kontakt vorhanden ist. Zu-
meist sind es Hindler, die den beschwerlichen Weg tiber den Kniip-
peldamm auf sich nehmen. Bringen sie Stoffe jeglicher — aber guter
— Machart, ist es fast schon sicher, dass sie¢ ihren Bestand loswerden.
Dabei sollten sie aber nicht auf die Idee kommen, die Einwohner
iiber das Ohr zu hauen, oder auch nur einen allzu hohen Preis zu
fordern, denn dafiir kann man schon mal im Lough Orbain ein un-
freiwilliges Bad nehmen. In die thorwalsche Heimat ist der Kontakt
ein unregelméfBiger — nur ab und an kommt von dort ein Schiff, bringt
dann jedoch nicht nur Neuigkeiten, sondern oftmals auch neue Sied-
ler. Zum Gliick sind die neuen Wallanlagen so weitldufig, dass der
Ort noch viele Jahre Zuwachs bekommen kann, ohne dass der Raum
zu eng wird. (jak)
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Das Interview:

Beleman: Hallo Jan. Vor einiger Zeit hattest du Julian und mich
interviewt — nun bist du an der Reihe befragt zu werden.

Du hast an der RSH Am Grossen FLuss mitgewirkt. Fiir unsere
Leser wird dies keine Uberraschung gewesen sein, da man die
Qualitit deiner Texte schon kennt, aber vielleicht kannst du trotz-
dem etwas Interessantes dariiber berichten, wie es dazu kam?

Jan: Kurz gesagt, war urspriinglich gar nicht geplant, dass ich
Texte fiir die Spielhilfe verfasse. Da ich mich mit Windhag gut
auskenne und mit anderen Briefspielern vieles zu Windhag ge-
schrieben hatte, war ich aber bei der Entwicklung von Ideen
mit dabei, habe Vorschldge zur Gestaltung Windhags einge-
bracht und Texte gelesen. Als die Arbeiten der Autoren am Band
schon in vollem Gange waren, hatte ich dann noch mal nach-
gefragt, ob irgendwo noch Unterstiitzung benotigt wiirde, und
Peter Diehn vertraute mir daraufthin die Harben-Beschreibung
an, bei der ich eng mit ihm zusammen gearbeitet habe. Und als
dann ein weiterer Autor nicht mehr so viel schreiben konnte,
habe ich mich auch noch um die Kulturbeschreibung Windhags
gekiimmert und um ein paar Personen.

Beleman: Also war es gar nicht geplant, dass du an AGF mitar-
beitest. Warst du zuerst enttduscht das man dich nicht fragte
daran mit zu schreiben und hast du dich spiter als ,,2. Wahl*
gefuihlt, als du als Ersatzmann eingesprungen bist?

Jan: Nun, es war ja nicht so, dass ich nicht involviert war - ich
hitte urspriinglich eben ,,Vorarbeit* geleistet, insofern war das
kein grofles Problem fiir mich. Obwohl ... eitel sind wir ja alle
irgendwie (grinst). Nein, im Ernst, ich habe mich nie als zweite
Wahl gesehen.

Beleman: Wie hast du deine Recherchen betrieben, bzw. wel-
ches Material hast du zu Rate gezogen?

Jan: Gliicklicherweise gab es bislang nur relativ wenig Mate-
rial zu Windhag, sodass die Recherche in DSA-Quellen nicht
ganz so zeitraubend war, wie dies fiir andere Regionen fiir ge-
wohnlich der Fall ist. Zudem hatten wir Briefspieler gemein-
sam mit Peter Diehn schon wéhrend des Abenteuer DEr WUrRM
voM WINDHAG eine Quellenliste angefertigt, die sehr hilfreich
war und in der wir mit der Zeit wohl fast alle Quellen sammel-
ten, die Windhag auch nur ansatzweise erwihnten. Obwohl wir
immer wieder auf relevante Infos gestof3en sind - manchmal an
Orten, von denen man nie angenommen hétte, dass sie etwas
zu Windhag enthielten.

Die irdische Recherche fand dann vor allem zu Spezialthemen
wie Kreidebergbau, Seefahrt oder Piratenwesen statt und dabei
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habe ich viel auf Internetquellen zuriickgegriffen. Aulerdem
hatte ich eine Ideen-Kladde angefertigt, in die ich immer wie-
der Dinge eingetragen habe, die mir fiir ein mégliches lebendi-
ges Detail ins Auge gesprungen sind, wenn ich irgendwo etwas
in geschichtlichen oder geographischen Biichern gelesen oder
auch im Fernsehen entdeckt hatte. Ein Beispiel dafiir wéren die
in der Spielhilfe erwdhnten Fischerdorfer, die zum Schutz vor
Pirateniiberfillen nicht direkt an der Kiiste errichtet werden,
sondern ein Stiick im Landesinneren. Das war ein Detail, dass
ich bei einer Schottland-Rundfahrt aufgeschnappt hatte und das
mir perfekt fiir die Windhager Piratenkiiste erschien.

Beleman: Wo lag deine Gewichtung bei deinen Texten? Mehr
historische Authentizitdt oder doch mehr DSA?

Jan: In meinem Fall war es eindeutig mehr DSA. Mir war es
vor allem wichtig, dass Windhag einen typischen Charakter
erhéltund sich gleichzeitig nahtlos in die Region und Aventurien
allgemein einfiigt. Historische Elemente sind aber ebenfalls
wichtig, da sie den Beschreibungen den nétigen Grad an Glaub-
wiirdigkeit und Realitit verleihen. Insofern hoffe ich, dass mir
beides gegliickt ist.

Beleman: Welche irdischen Vorbilder gab es fiir dich beim
Schreiben?

Jan: Da ich zu der Zeit gerade in Schottland studiert habe, mag
mich das Schottische Wetter und die Natur ein wenig beeinflusst
haben, doch schon vor Beginn der Arbeiten an der Spielhilfe
war klar, dass Windhag nicht einfach nur ein Abbild einer irdi-
schen Region, sondern eigenstdndig und typisch aventurisch
sein sollte. Deshalb wurden viele verschiedene Vorbilder dis-
kutiert. In der Konzeption wurden Schottland, Wales, die Nor-
mandie aber auch Skandinavien benannt, die Ideen fiir Windhag
liefern konnten - und sei es nur fiir die wildromantische Stim-
mung. Einer der Mitarbeiter der Spielhilfe, Achim Steigert, war
am ,,konkurrierenden® niederldndischen Windhag-Projekt be-
teiligt, und so stammen ein paar Elemente Windhags auch da-
her. Wichtig war vor allem, dass die irdischen Vorbilder zu ei-
ner Region passen, die eine Briicke schlagt zwischen Albernia
und Nordmarken, aber auch Grangor und dem Neuen Reich,
sowie der Kiiste und dem Gebirge.

Beleman: Was bedeutet denn ein ,,niederldndisches” Windhag-
Projekt? Ich muss gestehen, dass ich mit den Niederlanden eher
flaches Land assoziiere. Windhag ist aber doch eher von Ber-
gen geprégt. Kannst du uns in kurzen Worten mitteilen, wie ein
»hiederlandisches” Windhag ausgesehen hitte?
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Jan: Oh, das war ein Projekt, bei dem einige hollandische und
belgische Spieler Windhag als eine Art aventurisches Holland
sahen, da in Grangor einige Namen holldndisch klangen (Schin-
derwaat z.B.) und in der alten Havena-Box ein paar Zitate eben-
falls etwas Niederldandisches hatten. Weil Windhag sozusagen
zwischen den beiden Metropolen lag, hielten sie Windhag fiir
einen guten Platz fiir etwas niederléndisches Flair. Da das Wind-
hager Briefspiel aber gédnzlich andere Vorstellungen hatte, kann
ich dazu nicht so viel sagen.

Beleman: Wie war deine Erfahrung im Riickblick auf die Mit-
wirkung an der SH? Hat alles so geklappt wie du es dir vorge-
stellt hattest, oder musstest du vielleicht doch mehr von deinen
Vorstellungen zuriickstecken und ohnmaéchtig zusehen, wie
andere Albernia/Windhag ihren Stempel auf-
driickten?

Jan: Ich war lediglich an der Beschreibung
Windhags beteiligt und das hat wirklich her-
vorragend geklappt. Und fiir Albernia gab
es eindeutig berufenere Leute als mich, z.B.
den albernischen Kanzler Robert Albrecht.
Auch wenn ich Redakteur der HAvENA-FAN-
FARE bin, muss ich doch zugeben, dass an-
dere noch sehr viel mehr iiber Albernia wis-
sen als ich. Ich habe deshalb zwar auch
Albernia-Texte gelesen und kommentiert,
habe aber nichts Wesentliches fiir Albernia
eingebracht. Wie ich schon erwihnte, bin ich
auch recht spét zu den Schreibern gesto3en.
Und was die eigenen Vorstellungen angeht:
Man muss beim Schreiben immer Kompro-
misse eingehen; mal findet die eigene Idee
Anklang, mal hat ein anderer eine bessere
Idee. Ich sehe das eigentlich recht locker und muss auch nicht
immer meine Vorstellungen durchsetzen - dann hat man auch
mehr Chancen bei den Dingen, die einem wirklich am Herzen
liegen. [grinst]

Beleman: Wie war die Aufgabenverteilung innerhalb der Auto-
renschaft? Und es sei auch gleich die nédchste Frage gestattet:
Habt ihr alle eurer Vorstellungen unterbringen kdnnen oder gibt
es vielleicht Material, das demnichst im Beleman ver6ffent-
licht wird?

Jan: Zur ersten Frage: Jede Region ist von einem eigenen Auto-
renstamm betreut worden und darin gab es dann ggf. noch wei-
tere Aufteilungen dazu, wer was schreibt. Bei mir war es eben
vor allem die Beschreibung Harbens und der Kultur Windhags,
sowie einige Personenbeschreibungen und Legenden. Und na-
tiirlich gab es viele Absprachen zwischen allen Beteiligten.

Zur zweiten Frage: Ein Gutteil der Arbeit ist leider das bestédn-
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dige Kiirzen von Texten und das Kdmpfen gegen die Zeichen-
limits. Vom Text iiber Religion im Windhag existieren Versio-
nen, die sicherlich drei Mal so lang sind wie der Text, der es
letztendlich in die Spielhilfe geschafft hat. Allerdings bedeutet
dies nicht zwangsldufig, dass etwas inhaltlich verloren geht.
Das Kiirzen hilft oft sehr, die Gedanken auf den Punkt zu brin-
gen und den Text interessanter zu gestalten. Ich werde auf je-
den Fall noch mal im Archiv nachschauen, ob es nicht die ein
oder andere Beschreibung gibt, die es verdient hitte, doch noch
ans Tageslicht zu gelangen. Die Schwierigkeit ist fiir gewhn-
lich, dass viele Ideen schon in der Anfangsphase ,,sterben” und
es gar nicht erst zu einem vollstdndigen Kapitel schaffen.

Beleman: Verlief die Zusammenarbeit eigentlich immer rei-
bungslos?

Jan: Im Sinne von ,,gab es niemals unter-
schiedliche Meinungen*“? Natiirlich nicht.
[grinst] Ich bin fest davon iiberzeugt, dass
Diskussionen tiber die besten Ideen einfach
zum kreativen Prozess dazu gehoren. Aber
es haben sich meines Wissens keine Blut-
fehden aus der Arbeit an der Spielhilfe ent-
wickelt.

Beleman: Havana ist vermutlich die am be-
| sten und genauesten beschriebene Stadt in
der DSA-Geschichte. Die allererste ,,Quel-
lenbox‘ HaveEnA kam bereits 1985 auf den
Markt. In Folge gab es zwei Abenteuer-
Anthologien (SEUCHE AN BorD, TODLICHER
WEIN) und ein Abenteuer (DErR FLucH DES
. MANTIKOR), aber {iberall gab es auch ein paar
=8 Hinweise auf DAs FURSTENTUM ALBERNIA.
Unter diesem Titel kam dann 1991 eine neue Quellenbox her-
aus, die sich nun nicht mehr nur hauptsiachlich um Havena kiim-
merte, sondern — der Titel legte es nahe — um eben jenes Fiir-
stentum. Dennoch aber hatte die Stadt am groflen Fluf} einen
groBBen Anteil, nicht zuletzt auch durch den beigelegten Antho-
logien-Band von denen wenigstens zwei Abenteuer wiederum
mit Havena zu tun hatten. Hinzu kommt, das das Urgestein der
Fanzinegeschichte Der LETzTE HELD sich ebenfalls sehr um diese
Fantasy-Stadt verdient gemacht hat — es gab kaum eine Ausga-
be, in der nicht irgendetwas iiber Havena geschrieben stand —
sogar mehrere Sonderausgaben allein {iber dieses Thema und eine
erweiterte Stadtkarte nebst Unterstadt wurden verdffentlicht.
Nun aber ist Havena nicht mehr so stark in AGF vertreten.
Weswegen wurde die Bedeutung der Stadt so herunter-
geschraubt, obwohl sie ein ,,Liebling™ der Spielerschaft ist?

Jan: Interessante Frage. Leider kann ich dazu gar nicht so viel
schreiben, da ich fiir Havena und Albernia nicht geschrieben
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habe und auch an der Konzeption nicht beteiligt war, sorry.
Meine personliche Meinung ist, dass es verstdndlich und sinn-
voll ist, tiber Havena nicht den Rest der Region zu vergessen.
Havena nimmt noch immer einen verhéltnisméBig grofen Raum
in der Spielhilfe ein, doch auch Albernia, Windhag, Nordmarken
und der Kosch sind eben hochinteressante Hintergriinde fiir das
Spiel und sollten auch vom Platz her entsprechend gewtirdigt
werden. Andere haben sich beklagt, dass Havena zu dominant
sei. Insofern halte ich die Balance zwischen den verschiedenen
Themen fiir durchaus gelungen.

Beleman: Nun hast du nicht nur an der RSH mitgewirkt, son-
dern ja auch noch an der dazugehorigen Abenteuer-Anthologie
STROMSCHNELLEN.

Ich bin tiberzeugt davon, das die Qualitit deiner RSH-Texte
iiber jeden Zweifel erhaben waren und es daher eine Selbstver-
standlichkeit war, dass man dich fragte ob du auch dort mitwir-
ken mochtest. War es so?

Jan: Nicht ganz. Es war vielmehr so, dass nach Ende der Ar-
beiten an der Spielhilfe dazu aufgerufen wurde, Exposees fiir
die Anthologie einzusenden. Ich hatte schon eine Weile tiber-
legt, fiir welche Elemente und vor allem Geheimnisse aus der
Vergangenheit Windhags sich die Spieler wohl interessieren
konnten und eine grobe Idee entwickelt. Jesco von Voss, Kyn-
doch-Experte und einer meiner Windhager Mitstreiter, hatte
ebenfalls einige spannende Ideen fiir ein Abenteuer, weshalb
wir uns iiberlegten, unsere sich erstaunlich gut ergéinzenden An-
sédtze in einem gemeinsamen Abenteuer zu entwickeln. Leider
hatte ich aufgrund der begonnenen Endphase meiner Studien-
arbeit nicht mehr allzu viel Zeit fiir die Arbeit am Exposee,
aber Jesco leistete hervorragende Arbeit, ein stimmiges Exposee
aus unseren Ansatzpunkten zu schaffen. Ja, und dieses Exposee
erhielt dann gliicklicherweise den Zuschlag und wir machten
uns an die Arbeit an Bleiche Gestalten.

Beleman: Ich halte fest: Alleinherausgabe vieler Havena-Fan-
faren, redaktionelle Betreuung des Albernia/Windhag-Teils im
Beleman, Mitarbeit an AGF, Mitwirkung an der Abenteuer-
Anthologie. Was kommt als néchstes? Ein DSA-Roman?

Jan: Man soll niemals nie sagen. [grinst] Es ist aber ebenso
moglich, dass die Arbeit an der Spielhilfe und der Anthologie

erstmal ein Gastspiel bleiben. Mal schauen.

Beleman: Was reizt Dich eigentlich so an Albernia / Windhag?

Jan: Das sind ganz unterschiedliche Dinge. Albernia ist eben
ein sehr alter und fiir mich auch prigender Bestandteil Aven-
turiens gewesen. Die Grofle Flut, die gefahrliche Unterstadt,
der unheimliche Farindel, die Gegensétze von alten Héausern
und neuem Flussadel, melancholisches Liedgut und ein leicht
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aufmiipfiges und auf'sich selbst konzentriertes Wesen, Feen und
thorwalsche Einfliisse. Irgendwie liebe ich die Region seit ich
als Spieler einem Jiingling am Strand helfen konnte.

Bei Windhag ist es dagegen natiirlich auch die Tatsache, dass
ich diese Region quasi vom unbeschriebenen Blatt zum heuti-
gen Bild habe wachsen sehen. Ich finde es unglaublich span-
nend zwischen solch bedeutsamen Stidten wie Havena, Grangor
und Elenvina ein Stiick echte, kaum erforschte Wildnis zu ha-
ben, fiir die sich die Méchtigen kaum interessieren und wo sich
deshalb altertiimliche Dinge und ungewdhnliche Sitten halten
konnten. Es ist meiner Meinung nach eine Region wo der Spiel-
leiter trotz einer offiziellen Beschreibung, ganz bewusst noch
immer alle Moglichkeiten hat, Neues zu schaffen und seine
Spieler zu tiberraschen. Und mit der Herrschaft Cusimos iiber
eine Provinz des neuen Reiches wie auch Yaquiriens hat nun
auch noch eine frische politische ebene Einzug in den wilden
Windhag gehalten. Ich kénnte so wohl noch Stunden weiter
machen. [grinst]

Beleman: Man hort immer wieder von Regionen im Adels-
spiel, wo die Zusammenarbeit untereinander nicht so gut lauft,
wo es Probleme mit dem Kanzler gibt, wo aber auch mitunter
einfache Inaktivitét fiir ein weitgehend 6des Spiel sorgt. Wie
ist das in Albernia / Windhag?

Jan: Mein personlicher Eindruck ist, dass das Jahr des Feuers
das Briefspiel in Albernia in den letzten Monaten ein wenig
fort von den groBeren Plots hin zu den kleinen, privateren Ge-
schichten gebracht hat. Anstelle iiber grofe Mailingslisten spielt
man wieder mehr direkt mit seinen Nachbarn. Diese Geschich-
ten sind momentan sehr viel einfacher durchzufiihren als Ge-
schichten mit vielen Beteiligten in einer doch sehr im Umbruch
befindlichen Spielwelt. Aktionen in den besetzten Gebieten
Albernias scheinen sehr viel mehr Abspachen zu benétigen als
in ruhigeren Zeiten, was das Spiel natiirlich beeinflusst. Und
man merkt auch bei den Autoren von Artikeln fiir die HAVENA-
FANFARE eine gewisse Unsicherheit, weil Vieles im Fluss ist.
Ich habe aber den Eindruck, dass trotz dieser Beruhigung des
E-Mail-Verkehrs die Zusammenarbeit recht gut klappt.

Windhag ist ein etwas anderes Blatt. Wir sind nur sehr wenige
Spieler und iiber die Jahre haben wir uns auf unserer Mailing-
liste hauptséchlich darum gekiimmert, den Hintergrund Wind-
hags zu entwickeln bzw. unsere Vorstellungen, wie die Provinz
aussehen konnte, zu diskutieren. Mit der Spielhilfe kommt
meiner Ansicht nach nun wieder ein wenig mehr Briefspiel auf
- die Basis ist gelegt, nun kénnen wir sie weiter mit Leben fiillen.

Beleman: Wenn ihr in Windhag nur wenige Spieler seid, freut
ihr euch vielleicht iiber Zuwachs. Aber wie kann man in das
Albernia / Windhag-Spiel einsteigen, ohne von der DSA-Re-
daktion offiziell belehnt worden zu sein?
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Jan: Das ist gar nicht so schwer. Am besten schreibt man an
Robert Albrecht (federfrei@gmx.de), den Kanzler fiir Albernia
und Windhag. Er wird dann zwar keine Baronie an neue Spie-
ler vergeben, aber er kann eventuell Posten als Ritter oder
Sippenilteste vergeben oder auch Kontakt zu anderen Spielern
vermitteln, die vielleicht einen Edlen oder Hofmagier suchen.
Wichtig ist vor allem Spal3 an der Region und ein Gefiihl fiir
zum Hintergrund passende Geschichten. Am besten schnup-
pert man erstmal etwas herein.

Beleman: Wie war die Reaktion der Havena-Fanfare—Leser als
sie erfuhren, das ihr Regio-Zine fortan Teil des Belemans wer-
den sollte?
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chung der Zentralmacht im neuen Reich gut, andererseits bin
ich z.B. kein besonders groBer Fan der Loslosung Albernias
vom Neuen Reich, weil ich den Konflikt Nordmarken gegen
Albernia als politischen Konflikt im Reich spannender gefun-
den hitte. Aber da halte ich es einfach mit dem schonen Kli-
schee aus amerikanischen Fernsehserien: ,,Wenn das Leben dir
Zitronen gibt, musst du eben Limonade daraus machen!* Sprich:
Aus den meisten Dingen, die mir nicht gefallen, versuche ich
fiir mich das Beste zu machen. Und auch Plots die einem auf
den ersten Blick nicht gefallen, bieten oft einiges an Potential,
das man mit etwas Kreativitét trotzdem fiir sich nutzen kann.

Beleman: Bist Du eingefleischter DSA-Spieler oder schaust

Du auch mal iiber den ,, Tellerrand hin-

Jan: Zwischen leichter Skepsis und
vorsichtigem Optimismus wiirde ich
sagen. Es war ja auch eine recht unge-
wohnliche Idee. Ich glaube aber doch,
dass die meisten die Vorteile schnell zu
schétzen gelernt haben.

Beleman: Was glaubst du, hatte die
Leser verunsichert? Und welche Er-
wartungen hatten diejenigen, die schon
leichten Optimismus versprithten?

weg"?

Jan: Ich spiele momentan nur DSA -
wenn ich denn dazu komme! Aber ich
beschiftige mich auch mit anderen Sy-
stemen und habe zumindest einiges ge-
lesen. Mich wiirde z.B. durchaus eine
D&D-Kampagne in der neuen Kam-
pagnenwelt Eberron interessieren,
wenn die Zeit es zulieBe. Es ist also
eher so, dass ich versuche auf dem

Laufenden zu bleiben, was es sonst

Jan: Nun, regioneniibergreifende
Regiozine waren und sind ja nicht so

Jan Rodewald

noch so gibt, als dass ich alles auch tat-

hiufig bei DSA, insofern war man wohl etwas tiberrascht von
unserer Idee. Und auBBerdem hatte Wolfgang Wagner ja lange
Zeit gute Arbeit mit der Havena-Fanfare als eigenstdndigem
Magazin geleistet, und dann komme ich daher und nach weni-
gen Ausgaben dndert sich Vieles recht deutlich. Was den Opti-
mismus angeht, hatte ich den Eindruck, dass viele die Chance
sahen, dass die eigenen Artikel einer groBeren Leserschaft Hil-
fe fiir das Spiel in Albernia sein konnten und nicht nur die di-
rekten Nachbarn.

Beleman: Ich kenne Gruppen, die spielen nur bis etwa zu dem
Zeitpunkt von Borbarads Tod — weil ihnen alles was danach kam
nicht mehr gefiel — und wenn dieser aventurische Wendepunkt
gekommen ist, fangen sie mit neuen Abenteuern in der Vergan-
genheit wieder erneut an. Andere mir bekannte Personen ha-
ben sich von DSA enttiduscht abgewendet als JDF anfing, bzw.
mitten im Gange war —und trauern ,,ihrem alten DSA* hinterher.
Was hiltst du von der bisherigen DSA-Entwicklung?

Jan: Fiir mich gilt wie fiir alle DSA-Spieler, dass es Entwick-
lungen gibt, die ich mag und Entwicklungen, denen ich eher
skeptisch gegentiber stehe, das ist bunt gemischt und hat mei-
ner Meinung nach nichts mit einem generellen (Abwirts-)Trend
bei DSA zu tun. Einerseits finde ich solche Dinge wie die Schwi-
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sdchlich ausprobiere.

Beleman: Vermutlich in jedes DSA-Interview gehort die Frage
nach deiner Person. Normalerweise steht diese am Anfang, aber
warum soll man nicht auch mal mit den Konventionen brechen,
daher kommt sie bei uns dieses mal am Schluss. Stell dich doch
bitte der Leserschaft vor.

Jan: Ahh ja. Also, die Person, die gerade all diese Antworten
gegeben hat, ist Jan Rodewald. Ich habe in Hamburg Volk-
wirtschaftslehre und in St Andrews in Schottland ‘Internatio-
nal Business’ studiert. Ich bin leidenschaftlicher Hobbykoch
und ein grofer Fantasy- und Science-Fiction Fan, wobei meine
Interessen da weit gefichert sind und von der Scheibenwelt
tiber Battlestar Galactica und Cyberpunk bis hin zu den Bii-
chern von George R.R. Martin reichen. Hin und wieder versu-
che ich mich auch im Zeichnen, finde aber immer weniger Zeit
dazu, sodass einzelne Bilder fiir den Beleman die Ausnahme
bleiben. Oder um es anders zu sagen: I am a Geek!

Beleman: Vielen Dank fiir das Gesprich und weiterhin viel
Erfolg, sowohl in DSA-Angelegenheiten, wie auch in den viel
wichtigeren hochst irdischen Dingen.

Das Interview wurde gefiihrt von J. A. Klingsohr.
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Die Landseite des Ausstellungsgelindes wurde
von Schutthaufen und Ruinen dominiert.

Die vielen Akteure waren mit ebenso viel
Engagement voll bei der Sache.

Nahaufnahme vom Nydam-Boot. Es besitzt
noch keine Riemenlocher wie ein Drakkar,
sondern aufgesetzte Ruderdollen, die mit Seil
befestigt sind. Das gesamte Holz des Bootes ist
fast teerschwarz.

Wikingertage sind nicht alles

Das alle zwei Jahre stattfindenden Event der ,,Wikingertage® im Ostseekiistenort
Schleswig nahmen wir zum Anlass, mal wieder eine Rundreise zu den Museen und
Ausstellungsplitzen rund um Schleswig zu tdtigen und uns tiber die Neuigkeiten vor
Ort zu informieren.

Erster Haltepunkt der Rundreise war die Veranstaltung ,,Wikingertage®, welche
dieses Jahr zum ersten Mal auf dem Gelénde einer ehemaligen Bundeswehrkaserne
stattfand, direkt am Ufer der Schlei gelegen. Allein schon der Anfahrtsweg durch das
alte Kasernengeldnde hatte historisches Flair — wenn auch nicht so sehr wie ,,Haithabu*
oder ,,Birka“, sondern mehr in Richtung ,,Berlin 1945%: Links und rechts des Weges
schichteten sich méchtige Schutt- und Triimmerhiigel abgerissener Kasernengebdude.
Auch direkt hinter dem Veranstaltungsgeldnde setzten sich diese Ruinen fort.

Fiir den moderaten Eintritt von 5,-- Euro/Person konnten wir uns persénlich da-
von iiberzeugen, dass die Veranstaltung ihrem unter historisch Versierten dieser Ge-
gend recht einhelligen Ruf von ,freundlicher Familienunterhaltung” durchaus gerecht
wurde. Das Geldnde wurde klar in zwei Teile gegliedert: zur Linken in einen rein
profanen Futter- und Vergniigungsteil moderner Couleur, wo man das leibliche Wohl
mit einer Vielzahl von lokalen Spezialititen befriedigen konnte, iiber ,,Husumer
Krabbenbrétchen®, Crépes und Hot Dogs bis hin zu Asia-Snacks und wo neben ei-
nem Riesenrad auch die Biihne stand, auf der abends Rock- und Popgruppen wie
»Sweet®, ,,Spencer Davis Group® und ,,The Sallys Garden* als bekannteste Namen
zum historischen Ambiente beitrugen.

Zur Rechten reihten sich Zeltstand an Zeltstand und die Akteure vermittelten mit
ihren historischen Kostiimen und den Auslagen schon fast eine Stimmung wie auf
einem mittelalterlichen Markt, wenn nicht die landseitigen Ruinen immer noch ein
wenig Endzeitstimmung aufkommen lielen.

Laut Aussage der Veranstalter soll sich das aber bis zum nichsten Mal geédndert
haben, was wir natiirlich hoffen wollen, denn da die Konigswiese nicht mehr zur
Verfiigung steht, wird dieses Gelédnde wohl die ndchsten Jahre die Heimat der Wikinger-
tage sein.

An zahllosen Marktstinden konnte man Speis und Trank nach Art der Wikinger
erwerben, oder zahllose Handwerksstiicke von Geschirr iiber Bekleidung bis hin zu
Waffen — was diesen Markt vor allem fiir Interessierte sehr empfehlenswert macht,
die ihre Ausriistung fiir LARP oder Reenactment komplettieren wollen — oder sich
bei diversen Wikinger-Geschicklichkeitsspielen wie Armbrustschielen oder Axtwerfen
versuchen, was besonders gerne von den vielen Kiddies wahrgenommen wurde, die
mit glanzenden Augen tiber das Terrain tobten. Unterhaltung wurde auch durch Gaukler
geboten, die ihre Possen trieben, oder Kunststiicke vorfiihrten.

Leider war keines der vollmundig angekiindigten Wikingerschiffe vor Ort, die
man hitte besichtigen konnen und zumindest fiir uns ein Veranstaltungshighlight ge-
bildet hétten. Laut Auskunft am Informationsstand wurde die Anwesenheit der Schif-
fe durch die Stadtverwaltung verhindert, welche das Uferrecht inne hat und aus versi-
cherungstechnischen Griinden oder wie auch immer das Anlegen von Schiffen unter-
sagte. Insidergeriichten zufolge gibt es noch eine andere Version — aber das sind eben
nur Gertiichte. Schade war das Fernbleiben allemal.

Die stechende Sonne wurde immer wieder von einzelnen Wolken gemildert, was
das Wetter an diesem Tag recht angenehm machte und so héngten wir noch einen
ausgedehnten Shopping-Bummel an, ehe wir das Geldnde nach einer Stunde wieder
verlieBen.

Knapp zehn Minuten spéter fuhren wir auf den Parkplatz des wunderschénen
Schlosses Gottorf, das im 17. Jh. gebaut nun als Landesmuseum dient. Fiir einen
Eintrittspreis von 6,-- Euro/Person kann man eine sehr umfangreiche und thematisch
weit gestreute Sammlung in verschiedenen Gebiduden bewundern, wobei fiir uns der
Schwerpunkt klar auf der Nydam-Halle lag, in der das Nydam-Boot ausgestellt ist.
Die Nydam-Epoche im 3. Jh. gehort zwar streng genommen nicht zur Wikingerzeit,
ist aber mit ihrer Vorgéngerin — so’ne Art Gro3mutter. Neben dem hervorragend er-
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haltenen, iiber 20m langen Ruderboot ohne Mast befinden sich in zahlreichen Vitri-
nen noch unzihlige Exponate aus der Eisenzeit im 3./4. Jh., die ebenso wie das Boot
allesamt den Opferpldtzen in den Mooren von Nydam und Thorsberg entstammen
und bei denen teilweise ausgiebig auf interessante Details eingegangen wird. So er-
féhrt man z.B. eine ganze Menge tiber die Herstellung von Pfeilen und dass es auch
damals schon Experten und iible Pfuscher bei der Pfeilherstellung gab.

Die Arbeitszeit fiir einen vollstdndigen Pfeil liegt bei sorgfiltiger Arbeit tibrigens
ungefdhr bei 2 Stunden, wie man mit Hilfe von modernen Nachbauten realititsnah
ermittelt hat. Auch auf die Bogenherstellung und das Schmieden von sogenannten
,damaszierten’ Klingen wird anschaulich eingegangen. Alleine diese Halle ist schon
einen Museumsbesuch wert!

Die Nydambhalle ist allerdings nur ein kleiner Teil des gesamten Museums, das
immerhin das ganze Schlossgeldnde umfasst und wenn man sich alles ansehen moch-
te, sollte man dafiir schon einen eigenen Tag einplanen. Da aber z.B. die ethnologi-
schen Ausstellungen {iber Samurai, Lappland und Athiopien nicht ganz in unsere
aktuelle Thematik passten, lieBen wir sie dieses Mal vor allem aus Zeitgriinden links
liegen und inspizierten nur noch die archéologische Ausstellung iiber die Steinzeit,
wo uns vor allem zwei Exponate besonderes beeindruckten: den Archidologen war es
gelungen, auf einem Arbeitsplatz fiir Faustkeile die einzelnen abgeschlagenen Split-
ter groBtenteils wieder zusammen zu setzen, um so den urspriinglichen Feuerstein-
klotz zu erhalten, aus dem der Faustkeil geschlagen wurde und Riickschliisse aus der
Schlagtechnik ziehen zu konnen. Respekt!

Zum Mittagessen bot sich wieder das museumseigene Restaurant im mit dem Auto
nur knapp zehn Minuten entfernten Wikingermuseum Haithabu an, das mit schmack-
haften Fisch- und Fleischspeisen der Saison lockt und im Auflenbereich einen wun-
derschonen Blick iiber das Haddebyer Noor (die Bucht von Haithabu) bietet und auch
riiber auf das Geldnde innerhalb des Ringwalles, wo einst der Wikingerort Haithabu
erblithte und nun endlich ein kleines Museumsdorf mit einigen Hausnachbauten im
Entstehen ist. Dorthin sind es vom Museum aus iiber einen Wanderweg, der zum Teil
iiber den alten Ringwall und vorbei an Schaf- und Kuhweiden fiihrt und einen wun-
derschonen Ausblick iiber die gesamte Gegend bietet, knappe zwei Kilometer. Die
Eintrittskarte fiir das Museum gilt auch hier und kostet 4,-- Euro/Person.

Der Bau des Museumsdorfes wurde letztes Jahr begonnen und zum Frithjahr 2006
konnten vier Hauser fertiggestellt werden, die im Laufe der ndheren Zukunft auf sie-
ben anwachsen sollen. Eines der Hauser (Haus 4) ist recht klein und erweckt eher den
Eindruck eines Stalles oder Schuppens, war aber offensichtlich das Wohnhaus drme-
rer Bewohner Haithabus. Wie die Ausgrabungen gezeigt haben, unterschieden sich
die Héuser von der Aufteilung her teilweise deutlich von den altbekannten Wikinger-
langhéusern, da innerhalb einer so groen Siedlung andere Verhiltnisse herrschten,
wie auf einem einsamen Bauernhof. Wahrend Haus 4 und 3 innen noch vollkommen
leer stehen, verfiigen die Héuser 1 und 2 schon iiber ein aber eher noch diirftiges
Inventar. Ob die Ausstattung allerdings noch viel reichhaltiger wird, steht zu bezwei-
feln, da sich die Hauser auf einem ungesicherten Geldnde befinden und es leider zu
befiirchten steht, dass alle losen und beweglichen Teile ungebetene Liebhaber finden
konnten. Aber trotzdem kommt bei der Besichtigung der Hiuser schon ein gewisses
,JFeeling* auf und die Akteure vor Ort tragen mit viel Begeisterung ihr Ubriges dazu
bei!

Auf dem Freigelédnde finden an den Saison-Wochenenden Vorfithrungen und Work-
shops zu diversesten Themen statt, am letzten Wochenende war es die Vorfithrung
»Angel, Netz und Reuse — Fischfang im Haddebyer Noor“ von Herrn Jorg Nadler, der
regelméBigen Museumsbesuchern schon ldnger vertraut sein diirfte und hoch interes-
sante Einblicke in das Fischerhandwerk geben kann, denn hauptberuflich ist er Schlei-
fischer und kann daher historische Erkenntnisse mit langjdhriger eigener Erfahrung
untermauern.

Das Einzige, was uns personlich an den Museumshdusern und dem Vorfithrungs-
angebot stort, ist die Tatsache, dass es von uns aus jedes Mal eine 600km-Tour wére,
um daran teilzunehmen — ansonsten immer wieder gerne!

V. Résner & J. A. Klingséhr
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Die gesamte Nydam-Halle von hinten her. Kei-

ne besonders grofle Sammlung — aber eine, die
es in sich hat!

Schon etwas mehr Ausstattung in ,,Haus 1¢.

Fiir weitere Informationen seien folgende Links
wiarmstens empfohlen:

www.wikingertage.de

www.schloss-gottorf.de

www.haithabu.de

Veroffentlichung sdmtlicher Bilder von Schlof3 Got-
torf und Haithabu Museum

mit freundlicher Genehmigung der

Stiftung Schleswig-Holsteinische Landesmuseen
SchloB Gottorf, D-24837 Schleswig

Tel.: 04 621 / 813-222, Fax: 04 621 / 813-555
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