Schwanentanz

Ein Abenteuer in Walserwacht
von Oliver Baeck

Die junge Frau hatte ihr Kind in eine wirmende
Decke gewickelt. Noch einmal schiittelte sie
ihm ihre Haare ins Gesicht, ihre wilde Mihne aus
weiflen und kupferroten Stréhnen. Der Siug-

ling kicherte vergniigt, und seine bernsteinfarbenen

Augen blitzten. Iloinen zégerte kurz, doch dann tiberreich-
te sie das kleine Biindel dem nivesischen Schamanen,
der ihren Blick ernst erwiderte. “Gebt gut auf ihn acht”,
flisterte sie. “Er ist Yyams Kind.” Mit einer raschen
Bewegung l0ste sie ihre Halskette. Zartlich legte sie
sie dem Kind an, ein Amulett aus Mondsilber mit

einem Schwan aus lauterem Bernstein. “Ifirn mége

dich schitzen, mein Wolfskind”, sagte die Schwa-

nentochter, dann wandte sie sich ab, damit nie-

mand ihre Trinen sehen konnte.




ehr als zwanzig Jahre hatten keine Spur

in lloinens Gesicht hinterlassen. Wieder

zog die junge Frau durch die nérdlichen

Wilder, ein stiller Dienst am goéttlichen

Vater ihrer Mutter. Verstohlen blickte sie
zu Pakko hiniiber, dem jungen Jiger, der ihr Lager teilte
und dessen Kind sie unter dem Herzen trug, Der Nivese
hatte sich im Schlaf zu ihr gewandt. Sein Hemd aus
grober Wolle klaffte tiber der sehnigen Brust, es gab
den Blick frei auf seinen Talisman. Das Mondsilber
blitzte im Feuerschein, der Bernstein verstrahlte war-
men Glanz...

lyam war der beste Jager seiner Sippe, aber auch

der grausamste. Der Schamane hatte ihn aufgezo-

gen, nachdem seine Mutter ihn in seiner Obhut

zurtickgelassen hatte. Eine schier unmenschliche

Gier hatte ihn ergriffen. Er mufite das Amulett
besitzen, das er bei einem Jiger der anderen Sippe
gesehen hatte... Sein geheimer Plan war aufgegangen.
Allméhlich, aber unaufhérlich hatte er Zwietracht gesat
zwischen seiner Sippe und den Ynjauttii, zu denen
Pakko gehérte. Und heute war die Nacht der Blutfehde:
die Taltteippa wiirden tiber ihre vermeintlichen Feinde
herfallen...

akko hielt die Hinde seiner jungen Frau.

Steppa bif§ die Zihne zusammen, um die

Schmerzen der Geburt nicht in die Liskanacht

hinauszuschreien. Noch wihrend eine alte

Nivesin den neugeborenen Knaben wusch,
drangen Kampfesschreie in das Zelt. Pakko wufte, daf
seine Zeit gekommen war. Er legte das Amulett, das ihn
sein Leben lang begleitet hatte, um den Hals seines
Sohnes. “Mége Ifirn dich schitzen”, wisperte er, bevor
sich die Amme davonschlich. Er warf einen letzten Blick
auf Steppa, dann ging er, um sich Ilyam entgegenzu-
stellen.

ethe kehrte von der Jagd zuriick. Mehrere Tage

hatte die Geweihte sich in der Wildnis aufgehal-

ten, um Firun zu dienen, doch nun war sie auf

dem Weg zuriick zum Walserwachter Tempel.

Ein leises Wimmern lief8 sie innehalten. Auf der
Tiirschwelle des Gotteshauses entdeckte sie einen zit-
ternden S3ugling. Sie nahm das Findelkind auf und
trug es hinein. Bei allen Zwolfen, es war der erste Tag
des Namenlosen! Ob es das Kind einer Matrosin war?
Die letzten Tage hatte wieder ein Schiff aus dem Stiden
hier geankert. Drinnen untersuchte sie das Biindel
genauer. Es war ein kriftiges Kind. Nachdenklich
betrachtete Lethe das Amulett und die Schriftrolle, die
mit in das Biindel gewickelt war. Sie konnte den Sinn
des Textes nicht ergriinden, doch der Talisman zeigte
ihr, da der Siugling trotz des unseligen Tages seiner
Geburt unter dem Schutz ihres Gottes stand. “Ich werde
ihn Firunian nennen”, dachte sie, wihrend sie Amulett
und Schriftrolle in ihrer Truhe versteckte, “Firunian, das
Wedekind".




Das Abenteuer

Es klingt nach einem Routineauftrag: die
Helden sollen zwei Festumer Kaufleute in
das Dorf Walserwacht im nérdlichen
Bornland eskortieren. Doch am Ziel wird
die Gruppe in eine finstere Geschichte
verwickelt: wie schon einmal iiber 25
Jahre vorher steuern zwei Nivesensippen
auf eine verheerende Blutfehde zu, und
der geheimnisvolle Firunian Wedekind
scheint eine wichtige Rolle zu spielen.

Tatsichlich dreht es sich in diesem
Abenteuer vor allem um die mysteridse
Vergangenheit Firunians, auch wenn dies
den Helden erst sehr spit auffallen wird.
Der junge Geweihte ist in dem Glauben
aufgewachsen, seine Mutter sei Matrosin
auf einem Fluflsegler gewesen - auferdem
hat Lethe seinen Geburtstag im Tempelre-
gister von dem unheilbringenden ersten
Tag des Namenlosen um eine Woche vor-
verlegt. Da Finn keine ausgeprigt nivesi-
schen Gesichtsziige hat, brachte Lethe sein
Auftauchen nie mit der Blutfehde in Ver-
bindung.

Finn gerdt nach dem Tod seiner Zieh-
mutter Lethe wieder in den Besitz des
Amulettes, um dessentwillen sein Vetter
Ilyam Finns Vater Pakko ermordet hat.
Das Amulett hat gottliche Krifte, denn es
geht auf Ifirn zuriick, die Tochter des
Firun. Sie ist Iloinens Mutter und damit
Firunians Urgrofmutter. 27 Jahre nach
der ersten Fehde sieht Ilyam endlich wie-
der eine Maglichkeit, an das Amulett zu
kommen, und dazu ist ihm jedes Mittel
recht: durch gezielte Provokationen will er
wieder Zwietracht zwischen Taltteippa

und Ynjauttid sden.

Im iibrigen erfordert
der eigentliche Auf-
trag typische Stadt-
helden, denn
neben der Eskorte

sind auch Repri-
sentationspflich-
ten Teil der Aufga-
be. Es diirfte recht
reizvoll sein, die ver-
zweifelten Versuche
eines Helden mit
Etikette 12 und

Fihrtensuche -3
darzustellen, eine
Spur zu lesen.
Interessante

lllll

Situationen kdnnen sich ergeben, wenn
die Helden nur gebrochen Nivesisch spre-
chen - Miflverstindnisse auf beiden Seiten
werden dann nicht ausbleiben. Ubrigens
sollten die Spieler die nivesische Schop-
fungsgeschichte kennen (“Einst war das
Land flach wie der Fladen in der Pfanne
auf dem Herd...”), vielleicht wird sie den
Helden auf der Reise erzihlt.

Vieles in diesem Abenteuer konnte nur
skizziert werden. Der Meister sollte sich
bemiihen, die besondere Atmosphire des
Nordens - dunkle Wilder, weite Steppen
und Fluflauen - und seiner Menschen -
besonders die fremdartige Denkweise der
Nivesen - stimmungsvoll darzustellen.
Niche zuletzt diirfte es die Stimmung for-
dern, wenn die Helden auch Walserwach-
ter kennenlernen, die mit der Handlung
direkt nichts zu tun haben, und wenn es
nur ein Besuch im nivesischen Schwitzbad
ist.

Die zur Aufklirung der Ereignisse wich-
tigen Informationen sind im gesamten

Text fettgedrucke.

Ein ehrenvoller
Auftrag

Das Abenteuer beginnt im spitsommer-
lichen Festum, am 27. Tag des Efferd-
mondes 1015. Die Helden haben eine
Einladung der Adelsmarschallin erhalten,
in der von einem wichtigen Auftrag fiir
die Stadt Festum die Rede ist. Das Schrei-
ben ist aber so nebulés gehalten, daf} die
Neugier der Gruppe gewecke sein diirfte.

Bei einem Empfang, bei dem neben der
Adelsmarschallin auch ihr Mann Stane ter
Siveling und fiinf Festumer Patrizier zuge-
gen sind, wird Tjeika von Jatlaskenau
konkreter. Es geht um eine Eskorte fiir
zwei Kaufleute, die dem Dorf Walser-
wacht im hohen Norden die Gliickwiin-
sche Festums zum 500. Griindertag iiber-
mitteln sollen und dabei auf das Ankniip-
fen von Geschiftsbeziehungen hoffen.
Allerdings ist die Reise dorthin nicht ganz
ungefihrlich, auf dem Walsach treiben
Piraten ihr Unwesen. Es sind also fihige
Kampfer vonnéten, andererseits aber auch
Leute, die sich auf Verhandlungen und
dhnliches verstehen. Die Helden werden
hoffentlich beide Qualititen vereinen. Die
Kaufleute bieten den iiblichen Soéldner-
lohn - einen Batzen pro Tag, dazu Spesen.

Der Auftrag wird, An- und Abreise einge-
schlossen, etwa drei Wochen in Anspruch
nehmen. Die Fahrt beginnt am 30.

Efferd.

Bei Fragen iiber Walserwacht verweist
die Adelsmarschallin an den Hesinde- und
an den Firuntempel, dessen Leiterin, Iloi-
nen Schwanentochter, eine profunde Ken-
nerin des Nordens sein soll.

Die eigentlich interessante Frage ist aller-
dings: was kiimmert der kleine Markt-
flecken Walserwacht das mehr als hun-
dertfach gréflere Festum, die Metropole
des Nordens? Zunichst werden die Auf-
traggeber nur zugeben, dafl dem Ort auch
ein auf der letzten Adelsversammlung
beschlossener Zuschufl zum Ausbau des
Hafens iiberbracht werden soll. Erst auf
hartnickiges Nachfragen wird eingestan-
den, daf! sich Festum von dieser Reise
auch politische Ergebnisse erhofft. Wals-
erwacht ist der einzige Ort in Sewerien,
der nicht unter der Knute von Adligen
steht - irgendwann ist es den Walserwach-
tern gelungen, ihren Grafen zu entmach-
ten, wie genau das geschehen ist, weifl
man hier nicht. Uber diese geheime Missi-
on wird den Helden jedoch duferstes
Stillschweigen abverlangt.

Ist man handelseinig geworden, bleiben
der Gruppe noch einige Tage Zeit, um
sich die Stadt anzusehen, mit Ausriistung
einzudecken oder noch zusitzliche Infor-
mationen einzuholen.

Im Hesindetempel ist nach einiger
Sucherei eine Ortsgeschichte bis ins Jahr
980 zu finden, zudem ein Stadtplan aus
demselben Jahr (einige Gebiude auf dem
Herdenfeld und im Fellstreifen fehlen).
Noch lingeres Wiihlen fordert eine
gestelzte “Hesindegefillige Abhandtlung
iiber die mannichfaltigen Einfliisze der
nivesischen Sprache auf die Garethi-Dia-
lekte im &stlichen Seweria” zutage. Ein
Held, der fiir die Lektiire einen halben
Tag opfert, wird weniger Schwierigkeiten
haben, die Walserwachter zu verstehen: er
hat sich einen TaP (Nivesisch) verdient.

Die Vorsteherin des Wintertempels ist
tatsichlich eine Kennerin der Gegend um
Walserwacht. Nihere Informationen iiber
Iloinen Schwanentochter finden sich in
den “Geheimnissen des Bornlandes” (SH
2). Die geheimnisvolle junge Frau mit
der wilden schneeweiflen und kupferro-
ten Mihne und einem bernsteinfarbe-




nen und einem blauen Auge kennt die
Geschichte Walserwachts bis 1005 und
weif auch einiges iiber die Nivesensippen
zu erzdhlen. Die wichtigste Information
jedoch werden die Helden erst spit als sol-
che erkennen...

Geheimnisvolle
Freunde

Am frithen Morgen finden die Helden
sich auf der “Stolz von Iltoken” ein. Dich-
te Nebelbinke ziehen iiber das Wasser,
noch sind Praios’ Strahlen nicht kriftig
genug, sie aufzuldsen. Kurz nach den Hel-
den kommen die beiden Kaufleute in
einer schlichten, aber edlen Kutsche zum
Anleger gefahren. Die Patrizierin wird von
ihrer etwa dreifligjahrigen Zofe begleitet.

An Bord herrscht ein geschiftiges Trei-
ben. Alle sind gut aufeinander eingespielt,
jeder Handgriff sitzt. Auffillig ist ein
Mann von etwa 25 Jahren, der mit unbe-
wegter Miene am Bug des Schiffes steht
und aufs Meer hinausblickt. Der Wind
zerzaust seine dunkelblonden Haare, er
hat sich in einen nivesischen Umhang aus
grauer und eisblauer Wolle gewickelr.

Der Kapitin gibt das Zeichen zum Lich-
ten des Ankers. Die beiden Kaufleute
griiBen Euch mit einem knappen Nicken
und verschwinden frostelnd unter Deck.
Das Schiff nimmt rasch Fahrt auf. Auch
Euch ist ein wenig kiihl, nur dem anderen
Passagier scheint die Kilte nichts auszu-
machen.

Sowohl die eintigige Fahrt nach Neer-
sand als auch die sechstigige Reise wal-
sachaufwirts sind vollig ungefihrlich. Die
Helden sollten die Zeit nutzen, sich mit
den beiden Kaufleuten niher bekannt zu
machen, vielleicht auch, um etwas mehr
iiber ihren Auftrag herauszufinden.
Auflerdem koénnen sie sich ausgiebig iiber
das seltsame Verhalten des anderen Passa-
giers wundern.

Personen an Bord:
Pamela Sniderwindt

Die grauhaarige Patrizierin von etwa 50
Jahren ist ohne Zweifel die Leiterin der
Delegation. Ihr resolutes Auftreten laRe
kaum einen Widerspruch zu. Allerdings

ist sie gegeniiber den “Angestellten”
durchaus korrekt, und ihren Posten hat sie
aufgrund ihres Verhandlungsgeschicks
mehr als verdient. Thre Zofe Priska ist vor
acht Jahren aus der Leibeigenschaft des
Grafen von Notmark geflohen. Die
Schauergeschichten des Madchens haben
die Hindlerin in ihrer Abneigung gegen
die Leibeigenschaft nur bestirke, so daf3
sie durchaus willens ist, mit den Walser-
wachtern politisch gemeinsame Sache zu
machen.

Mirko ter Stappen

Der untersetzte Kaufherr ist einen hal-
ben Kopf kleiner als Pamela Sniderwindt,
und auch in der Delegation wird er wohl
cher die zweite Geige spielen. Von seinem
behibig wirkenden Auferen sollte man
sich allerdings nicht tiuschen lassen:
Mirko hat als junger Mann simtliche
Weltmeere bereist und einiges an Erfah-
rung gesammelt. Er spricht flieBend Nive-
sisch, Alaanii und Isdira, was auch der
Grund fiir seine Teilnahme an der Fahrt
ist. Die Helden werden ihn nicht unbe-
dingt ernst nehmen, dann aber soll er sie
ab und zu verbliiffen: im Messerwerfen
beispielsweise hat die Besatzung nicht den
Hauch einer Chance gegen ihn.

Priska Turikjew

Die 31 Winter alte Zofe Pamelas hat
wirklich schon einiges durchgemacht. Thre

ganze Familie hatte unter Graf Uriel von
Notmark zu leiden. Was genau vorgefal-
len ist, erzihle sie nicht. Auf ihrer Flucht
gelangte sie vollig entkriftet nach Walser-
wacht, wo die Travia-Geweihte Turiken
sie einige Wochen versteckte und ihre
Wunden pflegte. Durch Turikens Hilfe
kam Priska nach Festum. Sie ist ihrer
Herrin gegeniiber absolut loyal, und was
Pamelas Interesse an einer Zusammenar-
beit mit Walserwacht betrifft, ist Priska
sogar die treibende Kraft. Sie freut sich
auf ein Wiedersehen mit Mutter Turiken
und den anderen Walserwachtern, die ihr

damals geholfen haben.

Firunian Wedekind

Der junge, 4duflerst verschlossene Firun-
Geweihte ist die Hauptperson dieses
Abenteuers, wobei die Helden ihn ruhig
fiir den Hauptverdichtigen halten diirfen.
Der hochgewachsene Mann, der sich nie
von seinem Bogen zu trennen scheint, ver-
sucht aber auch gar nicht erst, den Helden
sympathisch zu erscheinen. Wird er ange-
sprochen, reagiert er wortkarg, meist
reicht ein finsterer Blick seiner eisgrauen
Augen, um das Gesprich zu beenden. Er
erwihnt mit keinem Wort, dafl er
Geweihter ist, und schon gar nicht spricht
er iiber den Grund seiner Reise.

Der Grund ist traurig: Vor wenigen
Tagen erreichte Firunian mittels der
Wunderbaren Verstindigung ein Ruf sei-
ner Ziehmutter Lethe von Walden. Sie
fiihlte, dafd sie bald an Firuns Tafel geru-
fen werde, und wollte sich von Finn ver-
abschieden.

Da die Helden erfahrungs-
gemifl auf die seltsamsten
Ideen kommen wer-
den, um mehr iiber
Firunian herauszu-
finden (z.B. eine
magische Durch-
leuchtung), darf
der Meister
ihnen ruhig einige
harte Niisse zu
knacken geben. Finn
tragt namlich drei
merkwiirdige
Gegenstinde mit
sich herum:

1. Sein Bogen
leuchtet bei




einem ODEM ARCANUM orange auf,
ein ANALUS ARKANSTRUKTUR zeigt
Spuren eines SCHARFES AUG’ und sehr
starker, vermutlich géttlicher Magie. Die
Waffe ist von Travia gesegnet. Firunian

hat ihr den Namen “Kunnia” (nivesisch
“Ehre”) gegeben.

2. ein etwa faustgrofles Feuerzeug.
ANALUS weist auf KOMM, KOBOLD,
KOMM und FORAMEN hin. Betitigt
man das Feuerzeug, kommt ein winziger
Kobold mit einem riesigen Schliisselbund
heraus.

3. ein fingerlanges Holzstiick. Zauber
sind nicht zu erkennen, wohl aber Bear-
beitungsspuren. Es handelt sich um ein
vollig mifllungenes Ifirnfigiirchen. Finn
versucht mit allen Mitteln zu vermeiden,
daf die Helden die Figur sehen. Da es
sich immerhin um seine Schutzgdttin
handelt, wagt er nicht, sie fortzuwerfen.

Ereignisse

an Bord

Die Helden sollten Finn, der iibrigens
nach seinem Fundort benannt ist (wede =
bornld. Tiirschwelle), mehrmals in
geheimnisvollen Situationen ertappen. Sei
es, dafd er mit seinem Langbogen im Mor-
gengrauen Pfeile vom Bug des Schiffes aus
nach Norden schiefft (ein Opfer fiir
Firun), sei es, dal er wunderschone, aber
melancholische nivesische Weisen auf sei-
ner Holzfl6te spielt.

Einen Hinweis auf den Grund seiner
Reise konnen die Helden aus einer Szene
ziehen, die sich wihrend eines Abendes-
sens abspielt: Alle essen mit Appetit,
plotzlich 1iBt Finn seinen Léffel fallen. Er
pref8t die Hinde an die Schlifen, so fest,
dafl die Fingerknochel weiff hervortreten.

Die Herberge "Ifirns"

Schweiff lduft ihm iiber die Stirn. Kaum
hérbar murmelt er: “Ich bin unterwegs...
Ich bin doch schon unterwegs!!!”. Als er
wieder zu sich kommt, mustert er die neu-
gierig blickenden Giste mit versteinerter
Miene, dann verlifit er die Tafel. Geweih-
te in der Gruppe werden erkennen, dafl
Firunian eine Botschaft empfangen hat,
sie kdnnen sich aber nicht erinnern,
jemals eine so starke Reaktion erlebt zu

haben.

Es kann nicht schaden, auch einen
gewissen Verdacht auf Priska zu lenken:
beim gemeinsamen Abendessen kénnte sie
so nach der Butter greifen, daf ihr Armel
hochrutscht und schlimme Narben sicht-
bar werden..

Am interessantesten werden diese Ver-
dachtsmomente, wenn immer nur einzel-
ne Helden sie bemerken und dann spiter
in Diskussionen mit dem Rest der Gruppe
die abenteuerlichsten Spekulationen ent-
wickeln kénnen...

Unangenehme
Nachrichten

(Der erste Tag in Walserwacht)

Am frithen Abend des 6. Travia erreicht
das Flufschiff den Hafen von Walser-
wacht. Am Landesteg wird die Festumer
Delegation von einigen Walserwachtern
Honoratioren begriifit: die “Adligen” des
Dorfes, dazu die Mutter des Travia-Tem-
pels. Firunian geht noch vor den Helden
von Bord und legt einen Silbergroschen in
die Schale auf dem Efferdschrein am Ende
des Steges. Mit raschen Schritten geht er
iiber den Torkelplatz und wechselt nur
einen kurzen Blick mit dem Empfangsko-
mitee. Die Travia-Geweihte schaut ihm
mitleidig hinterher, als er in der Dimme-
rung in Richtung des Herdenfeldes ver-
schwindet.

Die Helden werden allerdings sofort von
den Walserwachtern mit Beschlag belegt.
Turgo von Hinzk und Kunzk hilt eine
kurze Ansprache und lidt danach die
gesamte Delegation ins “Sechs Kelche”
ein. Die Kneipe ist wirklich gemiitlich,
und das Bier ist erstklassig. Turgo und die
Travia-Geweihte Turiken haben Pamela
und Mirko binnen kiirzester Zeit in ein
angeregtes Gesprich verwickelt, wihrend
die Helden sich vor neugierigen Dérflern
kaum retten kénnen. An den kuriosen




Dialekt der Walserwachter wird sich
Gruppe allerdings erst nach Stunden
gewohnt haben, so dafl sie viele Fragen
schlicht und einfach nicht verstehen wer-
den. Sobald sie das bemerken, bemiihen
sich die Walserwachter aber um eine ver-
stindlichere Aussprache. Kurz vor Mitter-
nacht hat die Gemiitlichkeit ein jihes
Ende:

“Halb Walserwacht muff in der Kneipe
versammelt sein. Das “Sechs Kelche” - ihr
babt Euch erkliren lassen, wober der Name
stammt - platzt aus allen Nihten, und ein
frobliches Stimmengewirr erfiillt den Raum.
Plstzlich aber sehen Eure Gesprdchspartner
zur Eingangstiir und verstummen. Auch an
den anderen Tischen wird es still. Als Thr
Eure Kipfe in die Richtung wendet, seht Ihr
Euren selisamen Mitreisenden. Er trigt die-
selbe versteinerte Miene zur Schau, die Ihr
von ibm gewohnt seid. Neben ihm stebt eine
duferst hiibsche junge Frau mit langen
blonden Haaren. Sie trigt die Kluft einer
Jdgerin. Auch sie macht ein ernstes Gesicht.
Firunian wartet, bis der letzte Zecher ver-
stummt ist, dann spricht er in seinem kalten,
beberrschten Tonfall: “Ich habe Euch eine
Mitteilung zu machen... Es hat Firun gefal-
len, Lethe an seine Tafel zu rufen. Sie ist
sanft entschlafen. Ich werde mich um ihre
Bestattung und die Verwaltung des Tempels
kiimmern.” Obne abzuwarten, verlifst er
die Schenke. Die junge Frau folgt ilm, ver-
stoblen wischt sie sich eine Trine aus dem
Augenwinkel.”

Helden mit iiberdurchschnittlicher
Menschenkenntnis werden bemerken, daf§
Finns Selbstbeherrschung diesmal nur
Fassade war. Kaum haben Finn Wedekind
und Winja Eelkinnen, die Laienpriesterin
des Firun, die Schenke verlassen, setzt
Gemurmel ein. Die Helden kénnen
Bemerkungen wie: “Der arme Finn...”,
“...wenigstens ist er noch rechtzeitig
gemarft”, “..war ja schon iiber sechzig
Winter alt...” aufschnappen. Einige rasche
Fragen kldren folgendes: Lethe von Wal-
den war die Vorsteherin des hiesigen Fir-
untempels. Vor gut 25 Jahren hat sie
Finn als Findelkind entdeckt und ihn
aufgezogen. Er hat vor einigen Jahren die
Weihen empfangen, war danach aber in
ganz Nordaventurien unterwegs. Finns
Begleiterin war Winja Eelkinnen, die ilte-
ste Tochter eines Jigers und Laienprieste-
rin des Firun. Sie hat Lethe in den letzten
Tagen gepflegt. Winja ist die hiibscheste
Frau in Walserwacht und wird mit Sicher-
heit “Schone Paale”, d.h. bei dem Schau-

Schwanentanz

(fiir meinen Sohn)

Leben ist Kampf, Kampf will Blut - auch deins!

(Am Ort des Traums schaust du die Tiefe einer Macht, die in dir ist.)

Kampf ist Freiheit, Freiheit will Blut - auch deins!

(Auf leiser Pfote will er schleichen - fiircht” den Zom, der an ihm frift!)

Freiheit ist Liebe, Liebe will Blut - auch deins!

(Die zarte Schwinge schimmert seidig, Zauber wohl, der gut dir ist.)

Liebe ist Leben
Leben
ist ein Tanz.

spiel zur Feier des Griindertags die Rolle
der Grifin iibernehmen.

Eine Verfolgung Finns und Winjas hat
nur teilweise Erfolg. Die junge Frau ist
noch einmal in den Tempel zuriickge-
kehrt, um ein Gebet fiir Lethe zu spre-
chen. Nach Mitternacht geht sie nach
Hause. Finn begibt sich zum Jotzenweiher
und verbringt dort den Rest der Nacht.
Gegen drei Uhr dringt Ilyam auf der
Suche nach dem Amulett in den Tempel
ein. Er wird jedoch nicht fiindig, denn
Finn hat alles, was Lethe ihm auf dem
Sterbebett gab - neben dem Talisman
noch ein Pergament mit einem geheim-
nisvollen Gedicht und die Decke, in der
sie damals den Siugling gefunden hat -,
mit zum Weiher genommen, um iiber
alles nachzudenken. Gegen Morgen ent-
schliefit er sich, den alten Hirten Nipka,
der sein Ziehvater war, um Rat zu fragen.

Blut auf dem
Schnee

(Der zweite Tag in Walserwacht)

Der Morgen

Finn trifft etwa gegen 7.00 Uhr bei
Nipka ein, dessen Hiitte auf freiem Feld
westlich des Dorfes steht. Er unterhilt
sich lange mit ihm und bekommt einige
Hinweise: 1. Die Decke trigt typische

Ornamente der Sippe der Ynjauttdd. 2.
Das Gedicht “Schwanentanz” ist zusam-
mengesetzt aus der Ubersetzung eines
alten nivesischen Liedes namens “Tanz
des Lebens” und dazwischengeschobenen
Strophen, die sich auf Finn beziehen miis-
sen. Was das Amulett angeht, solle Finn
Berwin, den Schmied, um Rat fragen.
Gegen 8.00 macht Finn sich auf den Weg
dorthin. Auf diesen Moment hat Ilyam
nur gewartet. Kaum ist Finn aufler Sicht-
weite, iiberfillt er den alten Nipka und
lift ihn von seinen Wolfen (die er durch
seine halbgéttlichen Krifte beherrscht)
toten. Nipkas Karene 148t er danach von
den Wolfen zum Lager der Ynjauttdi trei-
ben. Er selbst schleicht sich zur Schmiede.

Die Helden erwachen - etwa um dieselbe
Zeit - mit einem ziemlichen
Brummschidel in der Her-
berge “Ifirn”, obwohl
nach der Todes-
nachricht  das
frohliche Beisam-
mensein doch
recht bald ende-
te. Nach einem
herzhaften Friih-
stiick konnen sie sich
ein wenig im Ort
umsehen.

Finn hat Berwin
gegen 8.15
erreicht. Er fragt
thn nach dem
Amulett und




erfihrt, dafl dieses Kunstwerk Berwins
Fihigkeiten bei weitem iibersteigt. Finn
mufl dem neugierigen Berwin haarklein
erzihlen, wie er an das Amulett gelangt ist.
Der drauflen heimlich lauschende Ilyam
wird von Berwins nivesischer Frau Hopea
ertappt und - da sie wie Ilyam der Sippe
der Taltteippa angehért - erkannt. Er
schldge die hochschwangere Frau nieder
und flieht in die Wilder. Finn verliflt den
Schmied gegen 9.00 und begibt sich
erneut zum Gebet zum Jotzenweiher. Ber-
win findet seine blutiiberstromte Frau um
9.15 und bringt sie zum Travia-Tempel.
Sie erwacht nur einmal kurz aus ihrer
Bewuf3tlosigkeit und murmelt “Ilyam”.
Berwin erkennt das Wort nicht als
Namen, sondern iibersetzt es (iibrigens
durchaus richtig) mit “Blut auf dem
Schnee”.

Der Vormittag

Wenn die Helden sich um 9.15 in der
Nihe des Travia-Tempels aufhalten, wird
Berwin ihnen begegnen. Der Anblick des
thorwalschen Riesen, der behutsam eine
leblose kleine Frau in seinen blutver-
schmierten Hinden trigt, sollte die Grup-
pe ordentlich erschrecken. Falls sie ihm
helfen, indem sie z.B. vorauseilen und im
Tempel alles vorbereiten, wird Berwin
ihnen sehr dankbar sein. Im Tempel wer-
den die Helden auch Priska Turikjew
begegnen, die sich dort mit Mutter Turi-
ken getroffen hat. Noch wihrend die
Geweihte die Nivesin verarztet, bringt
Novize Daanje eine weitere bestiirzende
Nachricht: Die Schnitte im Karenfell,
der Reliquie im Tempel, sind wieder zu
sehen! Allen Walserwachtern ist klar, dafl

das Gefahr bedeutet. Sollten die
Helden nicht direkt Zeuge
der Geschehnisse sein:
die Nachricht ver-
breitet sich wie ein
Lauffeuer, spite-

stens um 10.00

weifl auch der
letzte Dorfbewoh-
ner davon. Einige
behaupten zwar, die

Schnitte im Fell

wiirden nur auf
Hopea hindeuten,
doch die meisten

Walserwachter

fiirchten noch
mehr Unheil.
2 Sollten die Hel-

den kein Interesse zeigen, in dieser seltsa-
men Sache Nachforschungen anzustellen,
wird Pamela Sniderwindt sie darauf hin-
weisen, daf solche Ereignisse den Erfolg
der Reise gefshrden kénnten und aufge-
kldrt werden sollten.

Folgendes kénnen die Helden von den
Dorfbewohnern erfahren: Berwin Ber-
winsson ist der Schmied. Seine Frau
Hopea ist Nivesin, sie gehort zu der nérd-
lich von Walserwacht ansissigen Sippe
der Taltteippa und spricht nur ihre
Muttersprache. Angeblich (Berwin
bestitigt dies) soll Firunian Wedekind die
Schmiede besucht haben. Kurz nachdem
er sich verabschiedet hatte, fand Berwin
seine bewuftlose Frau. Gegen Mittag stellt
sich heraus, daff Hopea nicht lebensge-
fihrlich verletzt ist, auch ihrem Kind ist
nichts passiert. Allerdings verordnet die
Travia-Geweihte strikte Ruhe - und Ber-
win achtet darauf, daf sie eingehalten
wird. Nur er hat Hopeas Hinweis gehért:
sie sprach von “Blut auf dem Schnee”.
Berwin kann sich keinen Reim darauf
machen: Schnee gibt es gewohnlich friihe-
stens Ende Travia. Wenn die Gruppe den
Ort der Tat niher untersuchen will, findet
sie hinter der Schmiede die Spuren von
Schuhen mit weicher Sohle (Ilyams nive-
sische Mokassins). Der Triger scheint sich
lingere Zeit hier aufgehalten zu haben
und ist dann {iber die steile Flulseite des
Finkensteins geflohen.

Falls die Helden jetzt dem Firun-Tempel
einen Besuch abstatten wollen, finden sie
diesen verlassen vor. Lethe ist im
Hauptraum aufgebahrt. Merkwiirdig sind
die Spuren auf dem Anger, die jeder halb-
wegs Kundige als Wolfsfihrten identifi-
ziert. Nur bei sehr guter Fihrtensuche-
Probe entdecken die Helden auch hier
Spuren von Schuhen mit weicher Sohle.
Der unverschlossene Anbau ist durchsucht
worden: alles ist durcheinander. Bei der
Untersuchung des Tempels werden die
Helden von Finn iiberrascht, der verstind-
licherweise ziemliches Miftrauen empfin-
det. Er macht die Gruppe fiir den Ein-
bruch verantwortlich und ist nicht leicht
vom Gegenteil zu iiberzeugen. Die Wolfs-
spuren hilt er fiir ein Zeichen Firuns:
Wolfe kommen normalerweise nur in
strengen Wintern in die Nihe des Ortes,
diese hier miissen vom Wintergott gesandt
worden sein, um Lethes Seele an seine
Tafel zu geleiten. Die Mokassinspur (die
er ebenfalls entdeckt hat) schreibt er dem
Einbrecher zu, kennt aber niemanden,

dem er einen Einbruch in einen Tempel
zutraute.

Der Nachmittag

Die frohe Kunde von Lethes Entriickung
und die bestiirzende Nachricht vom Ein-
bruch verbreitet Finn gegen 13.30 im

Dorf.

Um 15.30 bestellt Pamela Sniderwindt
die Gruppe zum Rapport. Sie will erfah-
ren, ob die Helden schon etwas herausge-
funden haben. Ist sie mit den Informatio-
nen zufrieden - wenn die Helden erkannt
haben, daf Einbruch und Anschlag von
derselben Person begangen wurden -, gibt
sie der Gruppe den Auftrag, das Gelinde
zu erkunden. Sie sucht nach einem geeig-
neten Bauplatz fiir ein Lagerhaus. Die
Bauplatzsuche soll die Helden nur ein
wenig ablenken. Sie werden eine geeignete
Stelle finden: siidlich des Dorfangers, wo
ein schmaler Pfad zum Ufer fiihrt. Nach
ihrer Riickkehr zum “Sechs Kelche”
erwartet sie aber eine weitere iible Nach-
richt.

Der Abend

Die Gruppe und die beiden Kaufleute
schmieden gerade iiber ihren Bierhumpen
Pliine fir den néchsten Tag, als die Travia-
Geweihte Mutter Turiken hereinkommt. Sie
wird von einer hageren Frau begleitet, die
noch ziemlich jung ist, aber ein verhdrmtes
Gesicht hat. Im Arm hiilt sie ein etwa zebn-
jédhriges Mddchen in alter, aber sauber
geflickter Kleidung. Das Kind schluchzt und
wimmert und ist nicht zu berubigen. Die
Wirtin Jadwine und Pamelas Zofe Priska
stiirzen sich besorgt auf die junge Frau und
ibre Tochter: “Freya, was ist passiert? Irinja
sieht ja aus, als wire sie einem Dimonen-"
Ein scharfer Blick der Geweihten bringt die
beiden zum Schweigen. Dann berichtet
Turiken knapp, aber mit Besorgnis in der
Stimme: “Irinja ist die Tochter von Freya
Kurzijan, der Schneiderin. Sie sollte dem
Hirten Nipka einen geflickten Mantel vor-
beibringen. Sie fand Nipka tot, grafilich
zugerichtet, als wire er von Wilfen zer-

fleischt worden...”

Falls die Helden es nicht schon auf der
Anreise erfahren haben, kénnten sie nun
feststellen, daf} die Zofe sich in Walser-
wacht gut auszukennen scheint. Vielleicht
erregt das ja den Verdacht der Gruppe.




Den Schauplatz des grausamen Gesche-
hens konnen die Helden noch untersu-
chen, bevor die Nacht hereinbricht. Sie
finden alles so vor, wie Turiken es
beschrieben hat. Nipkas wenige personli-
che Habe ist nicht angeriihrt worden.
Wieder sind die Spuren von Wolfen
und von Schuhen mit weicher Sohle zu
entdecken. Die Schafe sind alle in ihrem

Kaufmann - der ebrenwerte Festumer Patri-
gier - lichelt freundlich und tupft Irinjas
Trinen mit dem letzten Tuchfetzen fort.

An diesem Abend haben die Helden
noch Gelegenheit, die Walserwachter
nach Nipka zu befragen. Der alte Hirt
gehdrte zur Sippe der Taltteippa, hat
aber vor fast fiinfzig Wintern eine Walser-
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Pferch, ingstlich in einer Ecke zusammen-
gedringt. Von Nipkas Karenen ist nichts
zu sehen, nicht einmal abgenagte Kno-
chen. Eine Verfolgung etwaiger Spuren
scheitert an der einbrechenden Nacht.
Zuriick im “Sechs Kelche” stellen die Hel-
den fest, daff die arme Irinja in guten
Hinden ist:

Der kleine, untersetzte Mirko ter Stappen
hat sich vor dem Midchen aufgebaut und
betrachtet es mitleidig. “Mir scheint”, sagt
er munter, “die junge Dame bedarf eines
Taschentuches. Darf ich Euch meines vereh-
ren?”. Er zieht ein weiffes Tiichlein aus sei-
ner Rocktasche. Aber das Stoffstiick will
schier kein Ende nebmen, schon iiber einen
Schritt ist es lang. Daran festgeknotet ist ein
rotes Tuch, ein blaues, ein gelbes... Mirko
steht bis zu den Knicheln in bunten
Tiichern und rollt die Augen in gespielter
Verzweiflung. Irinja schaut ungliubig zu,
dann zucken ihre Mundwinkel verdichtig.
Schliefflich beginnt sie zu kichern - und sie
ist nicht die einzige in der Gaststube. Der

wachterin geheiratet. Seine
Frau, die Tante der Heilerin
Alvida Hogensen, ist vor zwan-
zig Jahren gestorben, die bei-
den hatten keine Kinder. In
den letzten Jahren hat Nipka
wenig mit seiner Sippe zu tun
gehabt, er hiitete die Mutter-
und Jungtiere, aber auch Scha-
fe von Walserwachtern. Nie-
mand hat eine Idee, warum er
getdtet wurde, was das mit
dem Angriff auf Hopea und
Lethes Tod zu tun hat - und
ob das Unheil damit ein Ende
hat. Ein Bauer behauptet
aber, friih am Morgen Finn
Wedekind auf dem Weg zu
Nipkas Hiitte gesehen zu
haben. Allerdings weigern sich
alle, Finn zu verdichtigen.
Nipkas sei fiir ihn doch wie ein
Vater gewesen. Den Geweih-
ten zu befragen, ist nicht mog-
lich: wieder verbringt Finn die
Nacht am Jotzenweiher.

Verwischte Spuren

(Der dritte Tag in Walserwacht)

Der Vormittag

Am Morgen macht sich Finn, der nicht
von Nipkas Tod weif}, auf den Weg zu
den Ynjauttdd, um sie itber die Decke zu
befragen. Die Sippe feiert ein Fest: die
heiligen Wolfe haben gestern abend ein
Dutzend trichtige Karene und noch ein-
mal so viele Jungtiere auf die Lichtung
getrieben - ein Geschenk der Himmels-
wolfe. Auch Finn sieht darin ein Zeichen,
da er glaubt, die Wolfe hitten die Seele
seiner Ziehmutter entriickt. Er hilt die
Tiere fiir eine Verbindung zwischen dem
Tempel und den Ynjautrdi - seiner Sippe?

Die Helden kénnen sich bei Tageslicht
daran machen, die Spuren um Nipkas
Hiitte genauer zu untersuchen. Bei nihe-

wurde. Eine Amme sollte das Kind vor

rem Hinsehen entdeckt man eine Spur in
den Wald, fast genau in nordwestlicher
Richtung. Die Fihrten von einem kleinen
Rudel Karene und etwa einem halben
Dutzend Wolfe sind zu erkennen. Die
Spur verlduft fast geradeaus, manchmal
durch dichtes Unterholz, auch wenn keine
zehn Schritt weiter eine Lichtung oder der
eine oder andere Trampelpfad zu finden
sind. Des 6fteren scheinen Karene ausge-
brochen zu sein, wurden aber von den
Walfen wieder zuriickgetrieben.

Wihrenddessen kommt Finn bei den
Ynjauttdd auf den eigentichen Grund sei-
nes Besuches zu sprechen: er zeigt der
Sippe die Decke. Steppas jiingere Schwe-
ster Sulka erkennt das Muster ihrer Fami-
lie wieder. Sie erzdhlt Finn, daf ihre
Schwester in der Liskanacht vor 27 Jah-
ren, in der die Blutfehde begann, kurz
nach der Geburt ihres Kindes ermordet

den Kimpfen in Sicherheit bringen, aber
beide sind nicht zuriickgekommen. Finn
kann nicht glauben, dafl er dieses Kind
sein konnte - dann miifite Lethe ihn ja

Zeit seines Lebens belogen haben.

Bei den Ynjauttid

Inzwischen haben sich die Helden eine
gute Stunde durch dichtes Unterholz
gekimpft. Zerkratzt und zerschunden
stolpern sie auf eine weitldufige Lichtung
hinaus, auf der sich ein nivesisches Lager
befindet. Die Nivesen scheinen frohlich
zu feiern, und Finn ist unter ihnen zu ent-
decken - wieder ein Verdachtsmoment
mehr.

Auf die Nachricht von Nip-
kas Tod reagiert Finn aber
ehrlich bestiirzt. Die
Ynjauttii bleiben
unberiihrt, £
schliefflich war
Nipka ein Talt-
teippa: offen-
sichtlich scheint
ein sehr kiihles
Verhiltnis zwischen
den beiden Sippen
zu herrschen. Auch
der Hinweis, daf§
die Karene eigent-
lich den Taltteip-
pa gehéren, lafl
die Sippe kalt:
die Tiere seien




ein Geschenk der Himmelswélfe, und
wenn es den Wolfen gefalle, sie zu den
Ynjauttdd zu treiben, miifiten sich die
Taltteippa damit abfinden.

Finn wird jede Verdichtigung von sich
weisen. Er erzihlt den Helden sogar, was
er von den Ynjauttii erfahren hat - aller-
dings etwas ungenau und verworren,
immerhin kann er es selbst kaum glauben.
Zumindest sollte es ihm noch nicht gelin-
gen, jeden Zweifel an seiner Unschuld
auszuriumen. Gemeinsam mit den Hel-
den versucht er dann, mehr iiber seine
Herkunft herauszufinden.

Uber Finns Vater, ein Jiger namens
Pakko, wissen die Nivesen (vor allem
Sulka) viel zu berichten. Ob es nun die
der Himmelswolfe oder - was Finn
annimmt - Ifirns Gnade war: Pakko war
ein hervorragender Jiger, und er hat
unzihlige Gefahren iiberstanden. Die Sip-
penmitglieder iiberbieten sich gegenseitig
mit Geschichten, wie der Jiger allein
einen Biren besiegte oder einen dreitigi-
gen Schneesturm iiberstand. Pakko starb
in derselben Nacht wie seine Frau.
Obschon iiber fiinfzig Winter alt, stellte
er sich dem stirksten Kidmpfer der Talttei-
ppa, der ihn mit hshnischen Worten her-
ausforderte. Es gelang ihm, seinen Gegner
solange aufzuhalten, bis sein Kind in
Sicherheit sein mufite, doch dann emp-
fing er den todlichen Schlag. Noch bevor
er seinen letzten Atemzug getan hatte,
riff der Taltteippa Pakkos Hemd auf,
dann durchwiihlte er seine Taschen.
Mit einem triumphierenden Licheln
fliisterte Pakko ihm etwas zu, dann
sank er zuriick. Der Taltteippa heulte
zornentbrannt auf, der Schrei klang so

unheimlich, dafl selbst seine Sip-
penmitglieder erschrocken
innehielten.

Bei den letzten
Sdtzen hat Finn
aufgehorcht. “Er
hat etwas ge-
sucht... Ob es das
hier war?” Mit die-
sen Worten dffnet er
sein Hemd und zeigt
das Amulett, das er
um den Hals trigt.
Es ist ein wunder-

volles Kunstwerk,
geformt wie ein
handtellergroffer

Diamant aus

Mondsilber, darin ein Schwan aus Bern-
stein. Von den Nivesen sind erstaunte Rufe
zu horen: “Das ist Pakkos Talisman!”

Fragt sich nur, wie Pakko an dieses
Schmuckstiick gekommen ist. Alle
Ynjauttis, die ihn kannten, kénnen sich
nur erinnern, dafl er es immer getragen
hat. Selbst der Schamane ist zu jung,
immerhin wurde Pakko vor achtzig Win-
tern geboren. Nachdem er aber Finn und
die Helden lange schweigend gemustert
hat, spricht er:

“Was vergangen ist, ist vergangen und soll-
te vergangen bleiben”, sagt der alte Nivese
bediichtig, “aber vielleicht ist es das nich,
vielleicht erwacht das Vergangene doch zu
neuem Leben. Schliefilich kebrt alles einmal
wieder, Regen und Sonne, Tag und Nach,
Friihling und Winter. Die Antworten fiir
Eure Fragen von heute migen Euch die
geben, die gestern - waren...” Er blickt Euch
noch einmal priifend in die Augen, dann
stebt er auf. “Nun, ich werde mich ihnen
stellen.” Mit festen Schritten geht er in sein
Zelt und schliefst die Zeltbabnen hinter sich.

Finn kann den Helden ein wenig iiber
den nivesischen Glauben erzihlen. Er ver-
mutet, der Schamane wolle jetzt die Gei-
ster beschworen. Wihrend der stunden-
langen Zeremonie darf er auf keinen Fall
gestort werden. Finn berichtet den Hel-
den nun alles, was er in Walserwacht
erfahren hat, und zeigt ihnen Decke,
Amulett und Pergament. Im iibrigen soll-
ten die Helden die Zeit nutzen, um Pame-
la und Mirko zu melden, wo sie sind -
ansonsten wird es morgen ein ziemliches
Donnerwetter geben.

Der Abend

Bis der Schamane seine Beschwérung
beendet hat, ist schon die Dimmerung
hereingebrochen. Der alte Nivese wankt
aus seinem Zelt und geht mit schweren
Schritten zum Lagerfeuer. Seine starren
Augen glinzen im Schein der Flammen,

wihrend er zusammenhanglose Wortfet-
zen auf nivesisch stammelt. Finn iibersetzt
leise: “Wolf und Mensch.. Blut und
Freude.. - Wolf und Mensch.. Frau und
Kind... Freude und Frost... - Frau und
Kind... rotes Haar und weifles Haar -
blaues Auge und gelbes Auge.. Schwan
und Silber.. Freude und Frost.” Finn
hilt erstaunt inne: “Nein, nicht Frost -
Pakko! Pakko ist das nivesische Wort fiir
Frost..” Das Murmeln des Schamanen
wird unverstindlich, schlieflich ver-
stummt er ganz. Er schlieft die Augen
und sinkt in die Knie, dann fillt er auf die
Seite und bleibt reglos liegen. Bevor sich
die Helden um ihn kiimmern kénnen,
sind schon einige Nivesen aufgesprungen,
um den Alten in sein Zelt zu tragen.

Der Schamane hat den Geist seines Vor-
gingers nach den Geschehnissen um Pak-
kos Geburt befragt, und der Sinn dieser
Fragmente ist nicht schwer zu entschliis-
seln. Pakko ist das Kind einer Verbindung
eines Wolfes namens Yyam (nivesisch fiir
“Blut”) mit einer Menschenfrau, und
diese Frau hat rotes und weilles Haar
und ein blaues und ein bernsteinfarbe-
nes Auge. Sie hat Pakko das Amulett
gegeben, als sie ihn in der Obhut des
Stammes zuriicklieff. Wenn die Helden
den Festumer Wintertempel besucht
haben, miiflte ihnen diese Beschreibung
etwas sagen. Dann fillt es auch Finn auf:
“Iloinen Schwanentochter ist Pakkos
Mutter!” - Auflerdem ist Iloinen das nive-
sische Wort fiir “Freude”. Daf} die Leite-
rin des Festumer Tempels offensichtlich
seine Groflmutter ist, muf Finn erst ein-
mal verdauen. Aber dann faflt er sich und
betrachtet erneut das Pergament: “Man
sagt”, sagt er, “dafl Iloinen besonders
unter Ifirns Schutz steht. Die letzte Stro-
phe heific vielleicht, daf} dies auch fiir
mich gelten mag.” Die anderen beiden
eingeschobenen Strophen lassen sich nicht
so einfach deuten. Moglicherweise erken-
nen die Helden, daf} “auf leiser Pfote” auf
einen Wolf hindeutet und das Auftauchen
der Wlfe mit Finn zusammenhingt. Was
der “Ort des Traums” sein kénnte, weifd
der Geweihte nicht, und die Nivesen wer-
den Liskankynsi, ihre heilige Stitte, nicht

verraten.

Etwas spiter am Abend - die Helden
sollten sich iiberlegen, ob sie im Lager
iibernachten oder in stockfinsterer Nacht
nach Walserwacht zuriickgehen - passiert
noch etwas: eine Gestalt kommt in den
Lichtkreis des Lagerfeuers gewankt.. Der
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etwa sechzehnjihrige Junge hat eine
Wunde am Hinterkopf. Finn hért den
aufgeregten Rufen der Nivesen zu und
erklirt den Helden: “Das ist Paimo, ein
Hirte. Er sollte auf die Karene aufpassen,
aber ein paar Taltreippa haben ihn nieder-
geschlagen und die Tiere weggetrieben,
bestimmt fiinfzig Stiick.” Einige Sippen-
mitglieder stoflen wilde Drohungen aus
und scheinen sich auf den Weg machen
zu wollen. Fiir die Ynjaurtig ist die Sache
klar: Nipkas Karene sind ein Geschenk
der Gétter, und die Taltteippa miissen die
Entscheidung der Himmelswilfe akzeptie-
ren. Es ist Sache der Helden - zur Not mit
Finn als Dolmetscher -, die Sippe zu beru-
higen und einen Kampf zu verhindern.
Dieser Beschwichtigungsversuch sollte
damit enden, daf die Gruppe verspricht,
am nichsten Morgen selbst zu den Talt-
teippa zu gehen und die Sache zu kliren.
Bis dahin sollten sie sich vielleicht iiberle-
gen, woher die Taltteippa iiberhaupt wuf3-
ten, dafl ihre Karene bei den Ynjautridi
sind.

Triigerischer

Frieden
(Der vierte Tag in Walserwacht)

Das Lager der Taltteippa liegt verstecke
in einem dunklen Teil des Tannicht. Den
Helden sollte recht mulmig werden bei
dem Gedanken daran, daf§ sie sich jetzt
sozusagen direkt in den Bau des Wolfes
begeben. Um so iiberraschender sollte
dann der Empfang sein, den die Nivesen
den Helden bereiten: zwar nicht iiber-
miflig freundlich, aber immerhin nicht
feindselig. Im Lager befinden sich aller-
dings nur der Schamane, einige Frauen
und die Kinder, die Minner sind auf der
Jagd. Auch fiir sie ist die Lage klar: der
Tod Nipkas und der “Diebstahl” seiner
Karene ist durch die gestern geraubten
Tiere wieder gesiihnt, und damit ist die
Sache erledigt. Mit einem solchen Ergeb-
nis konnen die Helden natiirlich nicht zu
den Ynjauttid zuriickkehren. Allerdings
diirfte es schwierig sein, die Taltteippa
umzustimmen. Das klappt nur dann,
wenn die Helden fragen, woher die Sippe
wuflte, daf} die Karene bei den Ynjauttii
sind. Dann erhalten sie ndmlich freimiitig
die Antwort: “Ilyam hat es uns gesagt. Er
hat es gesehen.” Bei dieser Antwort wer-
den Finns Augen grofl wie Teller. Er
iibersetzt den Helden und fiigt hinzu:
“Wifle Thr noch, was Hopea gesagt hat?”
Das sollten die Helden: “Blut auf dem
Schnee”. Aber da haben sie eine Sache
iibersehen: Hopea spricht nur ihre Mut-
tersprache. Sie kann nicht ‘Blut auf dem
Schnee’ gesagt haben, sondern das nive-
sische Wort dafiir: Ilyam.

Damit sollte das Geheimnis geliiftet
sein. Ilyam hat Hopea niedergeschlagen,
Nipka ermordet und den Tempel durch-
wiihlt. Aber weshalb? Die Antwort erhal-
ten die Helden, wenn sie den Schamanen
nach Ilyam befragen.

“Was geschehen ist, ist vergangen, und
viele Dutzend Male hat der Schnee die Step-
pe bedecks, seit es vergangen ist. Damals war
mein Ahne (Vorginger) noch der Alseste der
Sippe, und ich nur sein Schiiler. Eines
Abends kurz nach der Hoben Sonne (Som-
mersonnenwende) kam eine Frau zu uns.
Ich hatte sie schon einmal gesehen, zusam-
men mit einem kriftigen Jiger der
Ynjauttii, Sie brachte uns einen Siugling.
Gebt gut auf ihn acht, sagte sie, ‘er ist ein
Kind der Liskanacht’. Der Junge wuchs bei

uns auf, er war ein guter, doch grausamer
Jéager. Die Frau habe ich nie wiedergesehen,
obwohl ich es gewiinscht hitte... Sie hatte
Haar wie Schnee und Kupfer und
Augen wie Wasser und Bernstein.”

Erneut eine schlimme Nachricht fiir
Finn: Ilyam ist also offensichtlich Iloinens
und Pakkos Sohn. Hoffentlich befindet
sich kein Travia-Geweihter unter den
Helden: er wird wohl kaum gutheiflen,
dafl Tloinen ein Kind von ihrem eigenen
Sohn hat. Wenn die Gruppe den Schama-
nen nach der Blutfehde vor 27 Jahren
(Ilyam war damals etwa 20 Winter alt)
befragt, erzihlt er den Hergang - natiirlich
aus der Sicht der Taltteippa. Er gleicht
auffillig den jiingsten Geschehnissen:
Ermordung eines Sippenmitglieds, die
Karene werden bei den Ynjauttii gesehen.
Ilyam hat also wohl auch schon die
erste Blutfehde ausgeldst - nur, um an
das Amulett zu kommen. Kurz nach der
Fehde hat Ilyam die Sippe verlassen. Auch
den Taltteippa sind jedoch in letzter
Zeit Spuren von Wolfen und eines ein-
zelnen Menschen aufgefallen. Wenn die
Helden dem Schamanen diese Zusam-
menhinge klarmachen konnen, erkennt er
Ilyams iiblen Plan und verspricht, die
Karene zuriickzugeben, wenn die Ynjaut-
tid dasselbe tun. Die Gruppe verabschie-
det sich freundlich von den Taltteippa.

Am Mittag

Auf dem Riickweg zu den Ynjauttii sagt
Finn, dafl Nipka jetzt bestattet werden
kann, da man seinen Morder kennt. Nach
der Verbrennung will der Geweihte sich
auf die Suche nach seinem Halbbruder
begeben und ihn stellen.

Die Ynjauttid lassen
sich nach einem
lingeren Palaver
davon iiberzeu-
gen, die Karene
den Taltteippa
zu iiberlassen,
nachdem man ihnen
klargemacht hat, daf}
die Welfe kein gott-
liches  Zeichen
waren. Jetzt kon-
nen die Helden
und Finn mit der
beruhigenden
Nachricht nach
Walserwacht




zuriickkehren, Nipkas Mérder entlarvt
und eine Fehde unter den Nivesen verhin-
dert zu haben.

Der Nachmittag

Diese Nachricht wird in Walserwacht
hocherfreut aufgenommen. Besonders
Pamela spricht den Helden ihr Lob aus;
ihre Geschifte im Ort verlaufen sehr
zufriedenstellend. Die kleine Irinja hat
sich mit “Onkel” Mirko ter Stappen ange-
freundet und fiithrt ihn stolz im Dorf
herum.

Finn verbringt den Nachmittag damit,
die Verbrennung von Lethe und Nipka
fiir morgen vorzubereiten. Zusammen mit
Winja Eelkinnen und einigen anderen
Walserwachtern schichtet er am Brand-
platz zwei Scheiterhaufen auf.

Aber der Frieden triigt, und die Fehde ist
lingst nicht abgewendet: kaum hat die
Gruppe das Lager der Taltteippa verlassen,
schleicht sich Ilyam in das Zelt des Scha-
manen und ermordet ihn mit einem
Dolch, den er den Ynjauttii gestohlen hat
und den er neben der Leiche liegenlif3t.

Die Nacht

Nach getaner Arbeit kommen auch Finn
und Winja ins “Sechs Kelche”. Der
Geweihte ist umginglicher denn je
(besonders wenn Helden beim Bau der
Scheiterhaufen geholfen haben), er erzihle
von Lethe und Nipka. Die hiibsche Laien-
priesterin Winja hért meist nur zu, die
Blicke, die sie Finn zuwirft, lassen auf
mehr als nur religiése Verbundenheit

schlieffen. Nach etwa zwei Stun-
den verabschiedet sich die
junge Frau. Finn geht
etwas spiter.

Die Helden sind
eine Viertelstun-
de spiter in ange-
regte Gespriche
vertieft, da fliegt die
Tiir wieder auf. Der
Firungeweihte bittet
die Helden, heraus-
zukommen.
Drauflen steht die

leise schluchzende
Winja - ihre
schénen, langen
blonden Haare

sind abgeschnitten, nur einige wirre Strih-
nen hingen in ihr Gesicht. Finn fand sie
auf dem Weg, der zum Herdenfeld fiihrt.
Mit stockender Stimme erzihlt sie, daf sie
auf dem Weg nach Hause Schritte hinter
sich horte. Bevor sie sich umdrehen konn-
te, wurde sie von hinten gepackt. Jemand
hielt ihr den Mund zu und verband ihre
Augen, dann wurde sie an den Hinden
gefesselt. Dann griff jemand grob an ihren
Kopf, schnitt ihr die Haare ab und lieR sie
liegen. Wenig spiter habe Finn sie gefun-
den.

Das alles hat mit Ilyams Plinen nichts zu
tun. Die Losung des Ritsels: die Titer
waren Arja Pescheleijew, die Tochter des
Wirtes vom “Piratennest”, und ihr Freund
Elborn Gremder-von Sjepengurken. Arja
ist Winjas schirfste Konkurrentin um die
Rolle der Schonen Paale bei der Feier zum
Griindertag, und sie wollte so ihre Rivalin
ausschalten. Die Helden sollten sich iiber
den seltsamen Anschlag ein wenig wun-
dern, aber es diirfte nicht allzu schwer
sein, die Geschichte aufzukliren. Arja ist
ziemlich hiibsch, aber nicht sehr helle,
und wird sich schnell verplappern. Zumal
hat ihr Plan keinen Erfolg: nachdem die
Helden Lingere Zeit drauflen bei Finn und
Winja waren, kommen Pamela und ihre
Zofe nachsehen, was los ist. Die Kauffrau
blickt Winja mitleidig an, meint dann
aber: “Na, was ist, Priska? Meinst du, wir
kénnen dem Midchen helfen?” Sie kon-
nen: am nichsten Morgen iiberrascht
Winja die Walserwachter - besonders Arja
- mit einer hiibschen Kurzhaarfrisur nach
der neuesten Festumer Mode.

In der Nacht wird ein Held mit hoher
Sinnenschirfe aufwachen. Er meint, von
fern Wolfsgeheul zu héren. Es sind Ilyam
und sein Rudel, die in einem unheimli-
chen Ritual ein magisches Band zueinan-
der weben.

Am Ort des
Traums

(Der fiinfte Tag in Walserwacht)

Der Vormittag

Zwei Stunden nach Sonnenaufgang zie-
hen die Walserwachter in einem stummen
Marsch zum Brandplatz. Die kleine Irinja
Kurzijan geht zwischen ihrer Mutter und

Mirko ter Stappen. Die Leichen Lethes
und Nipkas werden auf Bahren aus Wei-
dengeflecht getragen. Auf der Sandbank
am Walsachufer werden die beiden Toten
auf die vorbereiteten Scheiterhaufen
gelegt. Wihrend die Flammen am Holz zu
ziingeln beginnen, sprechen Finn und
Mutter Turiken kurze Gebete fiir die Ver-
storbenen. Als das Feuer die Leiber
umbhiillt, wenden sich die ersten Walser-
wachter mit gesenkten Képfen zum
Gehen. Finn und Winja harren aus, bis
die Flammen erléschen und der Wind die
Asche fluflabwiirts zu treiben beginnt.

Gegen Mittag entdecken die Taltteippa
die Leiche ihres Schamanen. Ilyam lenkt
ihren Zorn auf die Ynjauttidd. Den Rest
des Tages verbringt die Sippe mit der Vor-
bereitung des Kriegszuges.

Der Nachmittag

Fiir die Walserwachter sind die unheim-
lichen Geschehnisse mit der Bestattung
der beiden Toten iiberstanden. Sie teilen
die nivesische Auffassung, daf} vorbei ist,
was vorbei ist. So kénnen sie nun auch
einfach wieder zur Tagesordnung iiberge-
hen.

Nach dem Mittagessen versammeln sich
alle Dorfbewohner auf dem Anger zur
Wahl der diesjihrigen Schénen Paale.
Einige der dlteren Walserwachter sind
zwar enttiuscht, dafl Winjas Haarpracht
verschwunden ist, aber die junge Laien-
priesterin gewinnt trotzdem haushoch.

Der Abend

Die Vorbereitungen fiir das morgige Fest
sind in vollem Gange. Eine girlandenge-
schmiickte Biihne wird auf dem Dorfan-
ger aufgestellt, Tische und Binke aufge-
baut. Kurz vor Einbruch der Démmerung
sind die Walserwachter beinahe fertig. Da
kommt ein Jiger, véllig aufler Atem, auf
den Anger gerannt. Er klettert auf die
Bithne und ruft: “Die Nivesen marflen auf
die Fehde!”

Finn stiirzt sofort zu dem Mann, der
ihm im breitesten Walserwachter Dialekt
erzihlt, was er gesehen hat: auf dem Riick-
weg von der Jagd sei er am Lager der Talt-
teippa vorbeigekommen. Am Lagerfeuer
war die Leiche des Schamanen zu sehen.
Ein Mann von etwa fiinfzig Wintern,




umgeben von Wolfen, beschuldigte die
Ynjauttdd. Die Taltteippa hitten Kriegsru-
fe ausgestofen und ihre Dolche geziickt.
Das ganze sei vielleicht eine halbe Stunde
her, méglicherweise sind sie schon losge-
zogen.

Finn, Winja und den Helden - niemand
kommt auf die Idee, die Soldaten zu Hilfe
zu holen - bleibt gerade noch genug Zeit,
sich zu bewaffnen und zu den Ynjauttdi
zu ziehen, um sie zu warnen. Vielleicht
kann ein Blutvergieflen verhindert wer-
den. Im Lager der Ynjauttis - die Sichel
des Madamals ist schon zwischen den
Wolken auszumachen - wird die Gruppe
aber unfreundlich empfangen. Die Nive-
sen bezichtigen sie der Liige: die Taltteip-
pa hitten die Karene nicht zuriickgege-
ben. Statt dessen fand man den verstiim-
melten Kadaver eines Tieres. Auch mit
der Erklirung, dies alles sei doch wieder
Ilyams Werk, kann man die Ynjauttii
nicht mehr beschwichtigen. Auf die
Nachricht, die Taltteippa seien schon auf
dem Weg, reagiert die Sippe mit grimmi-
ger Kampflust. Nach weiteren vergebli-
chen Versuchen, die Nivesen umzu-
stimmen, zuckt Finn die Schultern.
Da er sie nicht vom Losziehen
abhalten kann, will er mitgehen.
Vielleicht lift sich der Kampf im
letzten Moment verhindern.

Das genau ist Ilyams Plan! Wenn
die beiden Sippen aufeinandertref-
fen, will er Finn herausfordern und
ihn zum Liskankynsi locken. Er B
kennt die Macht, die dieser Ort auf [
Menschen ausiibt, die wie er und
Finn in einer Liskanacht geboren
sind - er hat sie schon genutzt, und
er will Finn damit iiberrumpeln.

Und so geschieht es auch: gar nicht
weit nordlich von ihrem Lager wer-
den die Ynjauttid bereits erwartet.
Etwa dreiffig mit langen Dolchen
bewaffnete Taltteippa stehen eben-
sovielen Ynjauttdd gegeniiber. Ange-
fithre wird die Schar der Gegner von
einem hageren, hochgewachsenen
Nivesen. Mit einem Schaudern
bemerken die Helden, wie sehr er
den Wolfen gleicht, die ihn beglei-
ten. Zum ersten Mal stehen sie ihm
Auge in Auge gegeniiber - Ilyam.
Mit rauher, triumphierender Stim-
me spricht er auf nivesisch: “End-
lich, Firunian - oder soll ich dich lie-
ber Feigling nennen? Ich habe lange

gewartet, gib mir jetzt, was mir gehort!”
Finn steht einige Augenblicke stumm und
zornbebend da, dann briillt er: “Mérder!
Gottloser Morder!” und will sich auf sei-
nen Feind werfen. Doch der weicht aus
und verschwindet im Dickicht. Finn
stiirzt ihm wutentbrannt hinterher.

Die Fehde

Nun befinden die Helden sich in einer
prekiren Situation: Méglicherweise haben
sie wegen fehlender Nivesischkenntnisse
schon nicht verstanden, was Finn und
Ilyam gesagt haben. Jetzt stehen sie zwi-
schen zwei Nivesensippen, die kurz davor
sind, aufeinander loszugehen, und ein hal-
bes Dutzend Wolfe knurrt sie an. Wenn
sie hierbleiben, um einen Kampf zu ver-
hindern, liuft Finn vielleicht in sein Ver-
derben... Erstes Ziel der Helden mufl
wohl doch sein, die Nivesen zu besinfti-
gen. Dies wird sich nicht allzu einfach
gestalten. Denkbar sind Uberredungsver-
suche (auf Nivesisch!) oder auch magische
Tricks. Sollte den Helden beides nicht

méglich sein, bleibt als letzte Trumpfkarte
vielleicht noch Winja, die zwischen den
Sippen vermitteln kann. Auf jeden Fall
sollten Methoden, die der nivesischen
Denkweise entsprechen (“Die Fehde war
vor vielen Wintern, sie ist vergangen und
sollte vergangen bleiben!”) eher Erfolg
haben als der Versuch, den Nivesen die
Geschehnisse detektivisch genau zu
erkliren. Nach einer nervenzermiirbenden
Viertelstunde sollte es soweit sein: die
Nivesen wenden sich widerstrebend ab
und kehren zu ihren Lagem zuriick. Jetzt
konnen die Helden versuchen, den Spu-
ren Ilyams und Finns zu folgen. Dabei
werden sie immer wieder von den Wolfen
aufgehalten, die sich ihnen in den Weg
stellen. Sie flichen, bevor sie ernstlichen
Schaden nehmen, kehren aber immer wie-
der zuriick und attackieren die Gruppe
auch einmal von hinten. Wihrend sie der
Spur folgt, wird Winja immer unruhiger:
“Sie sind in Liskankynsi”, murmelt sie,
und hastig erklirt sie den Helden, was sie
iiber diesen Ort weifl. Es ist eine Boden-
senke, eine Fihrte der Himmelswolfin
Liska und ein heiliger Ort fiir die Nivesen.




Die Macht der Himmelswélfe soll Men-
schen dort seltsame Krifte verleihen.

Tatsichlich gelangt Thr, nachdem Ihr
Euch noch einige hundert Schritt durch
dichtes Unterholz gekampft habt, an eine
Bodensenke. Nebelschwaden ziehen iiber das
Gras darin, aber sie reichen nicht iiber den
Rand der Mulde hinaus. Sie tauchen den
Ort in ein gespenstisches Licht. “Am Ort des
Traums”, zitiert Winja leise Pakkos
Gedicht. Mitten auf der Lichtung, vielleicht
zehn Schritt von Euch entfernt, stehen sich
Ilyam und Finn gegeniiber. Sie haben ibre
Dolche geziickt und mustern sich mit hafSer-
fiillten Blicken. Ihr stoffweises Atmen lifSt
weife Wolken in die kithle Nachtluft auf-
steigen. Winja macht einen Schritt vorwdrts,
um Finn zu Hilfe zu kommen, doch in die-
sem Moment stiirzen die Wilfe wieder aus

dem Unterholz hervor!”

Die Wolfe tun alles, um die Gruppe am
Betreten von Liskankynsi zu hindern, und
diesmal kiimpfen sie bis zum Tod. Im dra-
maturgisch geeignetsten Moment, nim-
lich wenn die Helden drauf und dran
sind, die Senke zu betreten, passiert etwas:

Die beiden Kimpfer haben sich gegenseitig
belauert, ein ums andere Mal Schei-
nattacken gefiibrt, auf Schwichen des Geg-
ners gelauert. Als Ihr die Vertiefung betretes,
wirft Finn Euch einen kurzen Seitenblick

zu. Diesen Moment nutzt Ilyam
sofort aus - sein Dolch schnellt
nach vorne, Firunian
schreit auf und
sinkt in die Knie.

Gerade will Ilyam

den todlichen Stof§

flihren, da reiften
die Wolken auf,
die iiber der Lich-
tung hingen, und das
volle Madamal
strahlt gleiffend hell
auf Euch hinab.

Das volle Mada-

mal? Ihr seid Euch
sicher, daff in die-
ser Nacht nur
eine schmale

Sichel am Firmament steht... Das Mond-
licht lifs die Nebelschwaden silbrig schim-
mern. Ilyam steht mit erhobenem Dolch in
der Mitte der Lichtung, einen Kriegsschrei
auf den Lippen. Doch als die Strablen des
Madamals ibn treffen, windet sich die Klin-
ge aus seiner Hand und fillt ins Gras. Seine
Gesichtsziige verzerren sich, der Kriegsruf
verwandelt sich in ein langgezogenes Heu-
len. Auch er fillt zu Boden, sein Korper
beginnt zu zucken. Durch die Nebelschwa-
den meint ihr, merkwiirdige Verinderungen
ausmachen zu kinnen. Einige Atemziige
lang betrachtet Ihr gebannt die unheimliche
Verwandlung, dann erkennt Ihr die seltsame
Kreatur: Ilyam ist zu einem Wolf geworden,
einem grofien Wolf mit grauschwarzem Fell.
Er zieht die Lefzen hoch, knurrt Euch an,
Ihr kinnt den Haff in seinen Augen sehen.
Noch immer knurrend schleicht er einige
Schritte riickwdrts, dann wendet er sich um,

springt aus der Senke und ist im dichten
Wald verschwunden.

Winja liuft zu Finn, der noch immer
zusammengekriimmt am Boden liegt. Als
Thr neben ihm niederkniet, um Euch um
ihn zu kiimmern, schligt er die Augen auf.
Ihr kinnt einen iiberraschten Aufschrei
nicht ganz unterdriicken: seine Augen sind
nicht mebr kiihl und eisgrau, sie sind bern-
steinfarben wie die eines Wolfes! Finn
schaut zum Himmel. “Am Ort des
Traums’, zitiert er leise, “spiirst du die Tiefe
einer Mache, die in dir ist.” Dann blickt er
Euch in Gesicht. “Ich habe Ifirns gittliche
Kraft gespiirt.”

Freudige Anlésse

(Der sechste Tag in Walserwacht)

Nachdem Finns Wunde notdiirftig
behandelt ist, kann sich die Gruppe auf
den Weg ins Dorf machen. Obwohl kaum
die ersten Strahlen Praios’ iiber den Wal-
bergen zu sehen sind, ist halb Walser-
wacht auf den Beinen, gebannt hatten die
Einwohner auf die Riickkehr der Gruppe
gewartet.

Daf ein Blutvergieffen verhindert wer-
den konnte, erleichtert die Walserwachter
ungemein. Den ganzen Vormittag miissen
Finn, Winja und die Helden erzihlen, was
in der letzten Nacht passiert ist. Irgend-
wann fallen ihnen vor Miidigkeit die
Augen zu. Als sie wieder erwachen, ist es
schon spiter Nachmittag. Wihrend die
Helden ein kriftiges Friihstiick - Mitta-

gessen? - verspeisen, kommen die Festu-
mer Kaufleute. Pamela gratuliert zum
Erfolg der Gruppe, dann fiigt sie mit
gewissem Stolz hinzu, dafl auch sie nicht
untitig war. Sie hat den Uferstreifen siid-
westlich des Finkensteins gekauft, um
dort zusammen mit den Oljanoffs ein
neues Kontor zu bauen. Sie will vor allem
mit nivesischen Decken, Schmuck-
stiicken, Waffen usw. handeln. Mirko -
iibrigens weicht Irinja ihm noch immer
nicht von der Seite - hat ein Grundstiick
im Fellstreifen gekauft und will dort eine
Herberge errichten. Alles in allem ist es
den Festumern wohl gelungen, Walser-
wacht fester an sich zu binden: der Zweck
der Mission ist erfiillt.

Am frithen Abend versammeln sich die
Einwohner vor der Biithne auf dem Dor-
fanger. Natiirlich haben die Festumer
Delegation, Finn und Winja Ehrenplitze.
Die Travia-Geweihte Mutter Turiken
erdffnet das Fest mit einer Ansprache:

“. Zur finfhundertsten Wiederkehr unse-
res Griindertages haben wir uns heute hier
versammelt. Als Grifin Paale unserem Ort
den Namen Walserwacht verlieh, wufSten
unsere Vorfabren, daff ilmen Unbeil bevor-
stehen mige, aber daf§ immer auch Hoff-
nung bestand, denn die Zwolf halten ihre
schiitzende Hand iiber uns. Wer von uns
hiitte gedacht, daff das Ungliick uns ausge-
rechnet vor diesem frohen Tage treffen
kinnte? Doch was gibt es an besseren Zei-
chen fiir neue Hoffnung als ein neues Leben?
Unsere liebe Hopea hat vor einer Stunde
einem kleinen Mdidchen das Leben
geschenkt...”

Frohlicher Jubel begleitet diese Nach-
richt und den Rest der Rede. Danach
beginnt das Schauspiel, das die wichtig-
sten Begebenheiten aus dem Leben der
Griinderin Paale darstellt: die Vertreibung
des Praiospriesters, Paales Heirat, die
Riickkehr der Nivesen, die feierliche
Griindung unter dem Namen Walser-
wacht, die Ansiedlung der Norbarden und
Paales Tod. Winja spielt ihre Rolle her-
vorragend, nach Meinung der Einwohner
ist sie die beste Paale seit vielen Jahren.
Arja Pescheleijew iibernimmt die undank-
bare Rolle der stimmigen Wera Oljanoff,
der Mutter der Norbardensippe, Elborn
Gremder-von Sjepengurken muf§ gar den
bosen Praiosgeweihten Zidon spielen.

Nach dem Spiel flielen Bier, Meskinnes,
Kwassetz und Torkelvogt in Strémen. Das




Die Umgebungskarte fiir Walserwacht
bezieht sich neben diesem Abenteuer auch

Walserwacht und Notmark tun? Die Hel-
auf den Artikel , Walserwacht im

den Walserwachtern, Interesse an den  den sind wohl nicht zum letzten Mal dort
gewesen...

den Patriziern, Freundlichkeit gegeniiber
Nivesen, Ehrfurcht bei dem Wunder der

Ifirn und stimmungsvolles Rollenspiel all-
gemein sollten eine Punktzahl (ca. 200-
400 AP) bringen, mit der mindestens die
Hilfte der Helden um eine Stufe auf-

Fafl Premer Feuer, wird begeistert geleert.

Den Brummschidel am nichsten Morgen
haben sich die Helden (und alle Walser-

Gastgeschenk der Festumer Kaufleute, ein
wachter) redlich verdient.
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Der “Bier-Palast”

Eine Havena-Ergdanzung
von Andreas Michaelis

bwobl mir aus immer die Haare 3u Berge stehen, wenn ich das

Orkendorf betrete, bat mich dieser Stadtteil doch verjaubert. Zwar
mug man sich stindig vorsehen, nicht ausgeraubt oder gar erstochen 3u
werden, aber andererseits pulsiert bier das wabre Nachtieben, dem ich
mich nicht entsichen kann,

estern Abend wurde ich von 3wel Bettlern - sie laufen mir stindig
binterber, nur weil ich ihnen einmal ¢inen Taler gab - in ¢in Gebiu-
de mitgenommen, in dem allabendlich die abenteuerlichsten Tierkdmpfe
stattfinden. BSge Phex die Bettler segnen, denn an diesem Abend
gewann ich einen netten Batgen Geld, den ich sogar unbebelligt aus dem

©Orkendorf beraus bekommen babe...”

(aus dem Brief eines Reisenden, 3 Hal)

Fiir gewdhnlich ist es seit einem Edike
von 107 vor Hal strengstens verboten,
innerhalb der Stadtmauern Tiere gegenein-
ander kimpfen zu lassen, um Wetten auf
sie abzuschliefen. Doch im Orkendorf hilt
man sich nur selten an die Stadtordnung,
und so wundert es dort niemanden, dafd es
eine Tierkampfarena gibt.

Selbstverstindlich wissen auch die Gardi-
sten um dieses illegale Haus, aber getreu
dem alten Motto "was ich nicht weif3, das
macht mich reich" belieben die Soldaten,
diese Brutstitte des Verbrechens zu iiberse-
hen. Es soll sogar manchmal vorkommen,
dal Soldaten ihren Patrouillengang in der
Nihe des "Bier-Palastes" unterbrechen, um

hier ein kiihles Bier

u trinken.

Die Tierkampf-
rena des Bard
hrymgid befindet
ich im Schmalen
vtieg (alt: K/20;

neu: D/7), welche im Gebiet der Diebes-
bande Orkendorf-Krihen liegt, die natiirlich
ihre Hinde im Spiel haben und kriftig an
den Einnahmen des Besitzers beteiligt sind.

Das Gebiaude

Das Haus, in dem sich die Tierarena
befindet, gehort zu den jiingeren Gebdu-
den des Orkendorfes. Es wurde rund 100
Jahre nach dem Groflen Beben gebaut und
diente lange Zeit als Lagerhaus. Mit der
zunehmenden Verarmung dieses Stadtvier-
tels, zogen aber die meisten Hindler und
Krimer von hier fort, so dafl das Lager
nicht mehr benstigt wurde. So diente das
Haus hungrigen Ratten und obdachlosen
Bettlern als Bleibe und verkam zuneh-
mend. Vor 12 Jahren kaufte dann Bard
Ihrymgid das halb verrottete Haus fiir
wenige hundert Dukaten von der Stadt
und richtete in einem kleinen Teil eine
schibige Kneipe mit Namen "Bier-Palast”
ein.

Es dauerte nicht lange, und die damalige
Diebesgilde bat den jungen Mann darum,
sie an seinen Umsitzen zu beteiligen, auf
dafl dem netten Lokal keine Leid widerfah-
ren wiirde. Zwar war Bard davon nicht
angetan, aber er fiigt sich und trat der
Gilde nur weniger Monate spiter bei, so

daf} sich die Abgaben in Grenzen hielten.

Im Jahr 16 Hal baute Bard Thrymgid das
alte Gebidude weiter aus und richtete eine
Tierkampfarena ein. Wahrscheinlich hitte
die Stadtgarde das Haus sofort wieder
geschlossen, aber seiner Zugehsrigkeit zum
Gebiet der Orkendorf-Krihen verdankte er
es, dafl der Laden geoffnet blieb.

Heute sieht man dem Haus nicht mehr
an, dafd es einmal dem vélligen Zerfall sehr
nahe gewesen war. Das mit Holz verkleide-
te Gebdude wurde sorgsam renoviert und
anschlieffend rot gestrichen. Die Fenster
bekamen neue Liden und wurden mit Blu-
ment&pfen versehen, in denen im Friihjahr
und Sommer die herrlichsten und bunte-



sten Blumen Albernias wachsen. Uber dem
Eingang wurde ein Schild angebracht, das
einen Bierhumpen zeigt und welches dar-
aufhinweist, dafl es den bitteren Gersten-
saft hier zu Geniige gibt.

Das Erdgeschof3

Das Erdgeschoff des Hauses ist dem
gewdhnlichen Publikum zugedacht. Alle
Fensterldden zum Arenaraum sind stindig
geschlossen und werden nur kurzzeitig zum

Liiften gedffnet.

E1 Schankraum

Der Schankraum besticht durch sein
Schlichtheit, denn neben dem vier Schrite
langen Tresen, einem Regal, das mit Holz-
kriigen und Zinnbechern gefiillt ist, und
mehreren Stehtischen, die an den tragen-
den Siulen angebracht wurde, ist er ein-
richtungslos.

Zwei Tiiren fiihren in den Arenabereich,
sie sind aber abgeschlossen, solange keine
Kimpfe stattfinden. Uber die Treppe
gelangt man ins Obergeschof, daf aller-
dings besonderen Persénlichkeiten vorbe-
halten ist. Auf dem Absatz steht stindig
eine "Wache", die keinen Unbefugten pas-
sieren lassen.

An der Siidwand sind leere und volle
Bierfisser gestapelte, von denen immer drei
zum Zapfen auf dem Tresen stehen.

In diesem Raum werden ausschliefflich
Bier und Schnaps ausgeschenkt, wobei ein
Humpen Bier (etwa 0,7 I) 8 Heller und ein
Becher Schnaps 1 ST kostet. Beide Getriin-
ke sind von eher minderer Qualitit, was
die Besucher aber nicht stort.

Im Schankraum herrscht stindig reges
Treiben, und manchmal ist es hier schon
am Mittag so voll, daff sich die ersten
Giste mit ihrem Bier auf die Strafle stellen.
Fremde miissen immer damit rechnen, in
diesem Raum das Opfer von geschickten
Dieben der Orkendorf-Krihen zu werden.

E2 Zuschauerringe

Hier versammeln sich zweimal in der
Woche Schaulustige, Kampftierbesitzer,

2%\

Trunkenbolde und Wettsiichtige, um den
Kédmpfen beizuwohnen. Der Raum wurde
etwas tiefer gelegt, und die eigentliche
Arena wird von einer ein Schritt hohen
Bretterwand umgeben. Gewshnlich stehen
hier die meisten Zuschauer.

E3 Arena

In diesem etwa 4 mal 3 Quadratschritt
groflen Areal finden an zwei Abenden in
der Woche die atemberaubendsten Kdmpfe
statt. Der Boden besteht aus lockerer Erde
und ausgestreutem Stroh, das einmal im
Monat erneuert wird. In der nordlichen
Wand befinden sich drei kleine Luken und

eine Tiir.

E4 Umkleideraum

Hier zichen sich die menschlichen Kdmp-
fer und Ringer um. Thre Ausriistung befin-
det sich in dem kleinen Schrank. Eine
schmale Geheimtiir fiihrt in die Zuschau-

errdnge.

F5 Tierkiifige

In diesem Raum befinden sich drei Tier-
boxen, die mit einem Gitter nach oben
geschlossen sind. Zur Zeit werden hier ein
orkischer Kriegshund und eine junge Rie-
senspinne gehalten, die dem Besitzer des
Hauses gehéren.

Die Gitter kénnen nach oben hin gesff-
net werden. Die dritte Box steht momen-
tan leer.

E6 Abstellkammer

Hinter der stidnig verschlossenen Tiir
werden Lampensle, Stroh, Schaufeln,
Besen und Fackeln gelagert.

Das Obergeschof3

Im Obergeschoff halten sich die etwas
betuchteren Giste des Lokals auf, bei
denen es sich um Hindler, Handwerker
und Krimer, aber auch um einige "wohlha-
bende" Orkendorfer handelt. Auch in die-
sem Teil des Gebiudes ist die Einrichtung
einfach, aber an den Winden hingen ab
und an schon anzusehende Bilder, und die
Besucher, die sich hier oben aufhalten,
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brauchen sich nicht zum Tresen durchzu-
dringeln, um ein Bier zu bekommen, son-
dern werden zuvorkommend bedient.

01 Vorraum

Diesen Raum erreicht man iiber die
bewachte Treppe. Drei Tiiren fithren auf
die Tribiine, wobei die mittlere dem Besit-
zer und Teanna Lamh, der Anfiihrerin der
Orkendorf-Krihen, vorbehalten ist.

Desweiteren kann man hier an zwei
Wettbiiros seine Einsitze abgeben. Die Sta-
tue an der Siidwand stell einen Menschen
mit Fuchskopf dar (Phex - der Gott der
Diebe und Hindler).

02/3 Wettbiiros

Hier konnen die "besseren Herrschaften"
ihre Wetten abgeben. Die Biiros werden
von zwei angestellten Buchhaltern gefiihre.

Die Fenster zu diesen Riumen sind ver-
gittert und die Tiir ist mit schweren
Schléssern gesichert. Das Fenster zum Vor-
raum kann mit eisenbeschlagenen Liden
verschlossen werden.

In den Schrinken werden verschiedenen
Biicher mit den Auflistungen der Einnah-
men und Ausgaben aufbewahrt. In den
Truhen befindet sich Geld.

O4 Privatraum

In diesem Raum hile sich fiir gewshnlich
der Besitzer Bard Thrymgid mit seinen
Freunden, zu denen neben Teanna Lamh
auch der Phex-Priester Imo Wolter und der
thorwalsche Abgesandte Iskir Olvirson
gehoren auf.

05 Empore

Die Empore ist auch gedffnet, wenn
keine Kdmpfe stattfinden. Dann werden
hier die wohlhabenderen Giste einfach nur

bewirtet. Allerdings ist hier oben an kampf-
losen Tagen nicht besonders viel los.

Finden hingegen Kdmpfe statt, ist kaum
ein Platz zu bekommen. Alle Tische sind
besetzt und viele Giste stehen, da einige
Hindler Stammtische haben, an die sich
kein anderer setzen darf.
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Obergeschof
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Die Kampfe

Zweimal in der Woche (Erds- und Feuer-
tag) finden im "Bier-Palast” die wunder-
samsten Kdmpfe statt, bei denen nahezu
alle Tierrassen zugelassen sind.

Bestes Beispiel hierfiir ist die Hohlenspin-
ne Thorkra, die Thrymgid von dem Krea-
turenhindler Jhorgin Jhessak (siche DLH
28) gekauft hat. Obwohl sie noch recht
jung ist, hat ihr Rumpf schon einen
Durchmesser von einem halben Schritt.

Zumeist bringen die Giste des Hauses
ihre Tiere mit, um sie gegen andere antre-
ten zu lassen, so daf! kleine Raubkatzen
gegen Hunde, Hunde gegen exotische
Echsen und auch Hihne gegeneinander
kimpfen.

Neben den Tier- finden aber jedesmal
auch zwei Ringkdmpfe zwischen Menschen
statt. Insgesamt bezahlt Bard Thrymgid
sechs Nahkimpfer und -kimpferinnen, die
hiufig gegen irgendwelche mutige Giste
oder Fremde in den Ring steigen. Erlaubt
sind simtliche Nahkampftechniken.

Die Tiere

Es sind sicherlich nicht alle Tiere - ob
nun Champion oder nicht - bekannt, so
daf an dieser Stelle nur die beiden Krea-
turen des Besitzers aufgefithrt werden sol-
len. Alles weitere mége dem Spielleiter
iiberlassen sein.

Thorkra die Spinne

Bei Thorkra handelt es sich um eine
junge Hohlenspinne, die gelegentlich
gegen die Tiere der Giiste kiimpft. Sie sollte

immer ein iiberlegener Gegner sein, auch
wenn der Spielleiter beim Wiirfeln ein
wenig schummeln muf.

Die Quoten fiir die Spinne liegen zwi-
schen 10 : 12 und 10 : 20, die ihrer Gegner
nicht selten bei 1 : 50. Nachdem sie ihren
Kontrahenten getdtet hat, zerrt sie ihn in
ihre Box, um ihn zu verspeisen.

Gohach der Kriegshund

Gohach ist eine Kreuzung aus einem
orkischen Kriegshund und einem Bornlin-
der, was ihn aber nicht minder gefihrlich
macht. Er wurde an eine lange, starke
Kette gelegt, mit deren Hilfe es gelingt, die
Bestie in ihre Box zuriickzuziehen und sie
zu hindern, die Zuschauer anzufallen.

Der kraftstrotzende Hund wurde in eine

bei den Orks iiblichen Lederriistung-

gezwingt, die zahllose Kampfspuren auf-
weist. Wird er in den Ring geschickt,
kiampft er meist gegen zwei Gegner, die
dennoch kaum eine Chance haben.

Seine Quoten dhneln der der Spinne,
auch wenn 1 : 2 nur sehr sehr selten
erreicht wird. Da es in letzter Zeit immer
seltener vorkommt,

dafl ein Gast sein
Tier gegen diese
Bestie antreten lassen
will, 1i8t Bard
Thrymgid Strafenks-
ter fangen und in
Dreierpaketen  in
| den Ring werfen.

Zutrauen hat der
Hund nur zu Tob
Knarring, der fiir die
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Reinigung der Boxen und der Arena

zustindig ist. Er muf das Tier auch fiit-
tern.
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Die Kiampfer

Wie bereits erwihnt, bezahlt Thrymgid
sechs Leute dafiir, daff sie zur Belustigung
der Masse in den Ring steigen, um sich
waffenlos zu bekidmpfen. Vier von ihnen
sollen hier kurz vorgestellt werden:

Der schwarze Mann

MU: 15, IN: 16, GE: 14, KK. 14
Hruruzat: 16

Hierbei handelt es sich um einen Moha,
der wihrend des Kampfes eine schwarze
Maske trigt. Was niemand weif}, bei die-
sem Kimpfer handelt es sich um Meister
Ghum, der in Havena eine Ringerschule
besitzt. Bis jetzt hat er st zwei Kimpfe ver-
loren.

Thorkar Frenjason

MU: 16, IN: 13, GE: 12, KK: 16
Raufen: 14

Der gebiirtige Thorwaler ist von Beruf
Titowierer, aber da er sehr rauflustig ist,
hat er sich von Bard Thrymgid iiberreden
lassen, an den Kimpfen teilzunehmen.
Oftmals ist er so betrunken, dafl er kaum
noch auf den Beinen stehen kann.

Karla die "Méannliche"

MU: 12, IN: 14, GE: 13, KK: 13
Ringen: 12

Karla war frither Ringerin auf dem
Marktplatz und ist ein wenig in die Tage
gekommen, wovon ihr Kérperumfang
zeugt.



Nala die Schlange

MU: 13, IN: 15, GE:17, KK: 10
Hruruzas: 13, Ringen: 12

Nala ist eine zierliche Havenerin und
zugleich Liebling des Publikums. Sie trigt
ein enganliegendes griines Kostiim und
ihre tinzelnden Bewegungen haben ihr den
Beinamen "Schlange” eingebracht. Thre
fehlende Korperkraft gleicht sie durch
Schnellig- und Geschicklichkeit aus.

Der Ablauf der Kidampfe

Fiir gewohnlich werden alle Begegnungen
vor dem ersten Kampf ausgerufen. Wer
will, kann jetzt schon seine Wetten abge-
ben. Allerdings werden die Paarungen vor
jedem Kampf erneut bekanntgegeben.

Zuerst finden immer einige Tierkimpfe
statt und am Ende des Kampfabends
kommt es dann zu den Ringerduellen. Der
Spielleiter sollte sich Begegnungen ausden-
ken und den Ausgang des Kampfes vorher
festlegen. Nur, wenn ein Held in den Ring
steigt, sollte die Konfrontation ausgewiir-
felt werden, damit die Spieler die Chance
haben zu gewinnen. Aber wahrscheinlich
miissen sie erst einmal Lehrgeld zahlen.

Die Wetten

Wihrend die betuchteren Giste ihre
Wetten in zwei Biiros abgeben kénnen,
werden die Einsitze der anderen Zuschauer
von Mitgliedern der Orkendorf-Krihen
angenommen. Diese sind im ganzen
Zuschauerraum verteilt und bieten ihre
Quoten an, wobei sie ganz genau wissen,
wer die Favoriten eines Kampfes sind.

So herrscht vor jedem Kampf ein heilloses
Durcheinander in den Zuschauerringen,
denn jeder mdchte noch schnell seinen
Einsatz loswerden.

Der Spielleiter sollte die Quoten frei
erfinden, wobei Neulinge immer viel Geld
bringen kénnen, wenn sie gewinnen. Die
meisten setzen jedoch auf die Champions,
so daf} die Gewinne nicht allzu hoch sind.

Von einigen Kimpfen wird gesagt, sie
seien gekauft, aber bisher konnte das noch
niemand beweisen.

Die Personen

Im "Bier-Palast” sind viele Leute titig, die
wir nicht alle nennen kénnen. Bei Bedarf
sollte sich der Meister Bedienungen, Tiir-
steher oder Buchmacher ausdenken.

Bard Ihrymgid

Der Besitzer dieser ungewdhnlichen
Kneipe ist ein Streuner, wie er im Buche
steht. Er nimmt das Leben leicht und sieht
zu, dal er auf méglichst einfach Art und
Weise sein Geld verdient.

Mit dem "Bier-Palast” hat er eine wahre
Goldgrube erdffnet. Innerhalb weniger
Jahre wurde Bard zum gemachten und
geachteten Mann, der Kontakte zu vielen
wichtigen Personen der havenischen
Offentlichkeit hat. Bei den Frauen ist der
hiibsche Mann sehr begehrt, was sicherlich
auch an seinem Reichtum liegt. Da Bard
als waschechter Streuner allerdings nichts
von festen Bindungen hilt, sind alles Hoff-
nungen der Damenwelt vergebens.

Bard Thrymgid ist gebiirtiger Havener,
der lange Jahre durch die Welt gereist ist,

um verschiedenen Abenteuer zu erleben.

Heute ist er seflhaft.

Er kleidet sich immer vornehm und trigt
stindig einen Hut mit einer Feder. Um
den Hals hingt ein seltsames Amulett, das
ein weibliches Gesicht zeigt. Bard ist ein
freundlicher Mensch, der aber auch sehr
rabiat werden kann, wenn jemand seine
Schulden nicht zahlen kann. Er lacht viel
und scheint stindig gute Laune zu haben,
was ihm viele Freundschaften einbrachte.

Allerdings hat er auch Feinde, die ihm
den Erfolg neiden. Sicherlich wiren sie

schon gegen ihn vorgegangen, aber da Bard
unter dem Schutz der Anfiihrerin der
Orkendorf-Krihen steht, droht ihm nur
wenig Gefahr, denn die Diebesbande ist
sehr gefiirchtet (die Orkendorf-Krihen wer-
den im Stadrgefliister beschrieben, das im
Herbst herauskommen soll. Eine erste
Beschreibung befindet sich in der zweiten
Auflage des DLH 2).

Der "Bier-Palast"
im Spiel

Fiir die Helden lohnt sich schon ein ein-
facher Besuch in dieser Spelunke, in der
die seltsamsten Abenteuer ihren Anfang
nehmen kénnen. Vielleicht wetten sie,
oder sie nehmen an einem der Kimpfe teil.

Es ist aber auch denkbar, daf} sie den
Auftrag bekommen, sich um den Besitzer
der Kneipe zu kiimmern, weil
irgend jemand ihn nicht leiden
kann.

Ein interessantes Abenteuer
konnte auch entstehen, wenn
der Kriegshund seine Fesseln
sprengt, Tob Knarring totet
und sich verdriickt. Diese
Bestie wire ein Horror
fir die gesamte
Stadt, die viel Unheil
anrichten kénnte.
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Albernia & Havena

Die Havena-Sanfave erscheint vorrangig fiir das Gebiet des Albernischen
Kénigreiches und Markgrafschaft Winball, wird aber auch in viele
Provinzen des Mittelreiches, das Liebliche §eld, Nostria und Andergast

gesandt. Die Auslieferung an Orks oder Goblins ist strengstens verboten, §iir
die rechte Movalitit der gedruckten Artikel zeigt sicht Kilmor A. Daffee ver-
antwortlich. Die Sanfare kostet in Albernia und Winball 12 ST, sonst 2D.

Grol3er Sieg der Bullen

Winball. Das in diesem Jahr
zum ersten (Dal ausgetragene
Jmman-Turnier von Winball
wurde glorreich von den
Recken der Havena-Bullen
gewonnen. Dabei stellte sich
das stark verjiingte Team
aufierordentlich  spiclstark
und -freudig vor.

An dem Curnier in Winhall
nabmen neben den Bullen
auch  die  Wélfe von
Honingen, Orkan Thorwal
und die Winhaller Riesen teil.

Die ersten Paarungen lauteten
Havena gegen Honingen und
Chorwal gegen Winhall.

Stellten die Wélfe im letzten
Jabr noch eine Bedrobung fiir
die Bullen dar, so wurden si¢
in Winball im wabvsten Sinne
des Wortes vom Platz gefegt.
Mit cinem Odeutlichen 21:2
empfablen sich unsere Jungen
cindruckvoll als Savorit fiiv
den diesjibrigen Kaiser-Reto-
Pokal. €rschreckend kann
man  die Leistung der

Feuer in der Feldmark

Jn der vergangenen Nacht
stand plétzlich das Wobhnbaus
der Krimerin Jherna 1lbendei
in der  Moortwete in
Slammen. Der Schein O¢s
Seuers war bis auf die
Krakeninsel zu sehen, und
schnell eilten Biivger der Stadt
zum Ungliicksort, um bei den
Léscharbeiten aufopferungs-
voll zu helfen.

Doch jede Hilfe kam zu spit,
denn das Holzhaus verbrannte
schueller als die Loscheimer
der PHelfer gefiillt werden
konnten.

Ingerimm sei Dank, d0aff die
Keimerin noch in ihrem
L£aden zu arbeiten hatte, so
daB sie nicht zu Hause war,
als die lodernden Slammen ihr
Heim verschlangen.

Wie das Seuer iiberhaupt
ausbrechen kounnte, ist indes
ratselbaft. Jherna llbendei
versicherte der Garde, daf sie
keine Seinde hitte, die fiir den
Anschlag  verantwortlich
gemacht werden kdnnten, und
50 tappen die Gesetzeshiiter
vollkommen im Dunklen.

€inen Zusammenhang zu dem
Seuer im Sischerort, bei dem
sechs Sischerbiitten verbrann-
ten und drei Menschen ums
Leben kamen, wollte Sergeant
Vorghin nicht ausschliefen,
auch wenn ev ihn fiir unwahr-
scheinlich  bhalt.  Seiner
Meinung nach handelt es sich
aber in beiden §illen um
Brandstiftungen. Dies hatte
die Spurensuchen eindeutig
gezeigt. ami

Thorwaler bezeichnen, denn
sie besiegten die Winballer
mit einem migigen 4:3, wobei
Oie letzten beiden Punkte fiir
den Orkan erst in der letzten
Phase des Spicls erzielt wur-
oen,

Damit kam ¢s zu dem erwar-
teten  €ndspiel  zwischen
Havena und Thorwal, in dem
sich die "Dirvaten” in gestei-
gerter Sorm prisentierten.
Nach der ersten Halbzeit
stand es unendschieden 4:4,

doch in der zweiten Hilfte
drebten die Bullen auf und
gewannen schlieflich durch
vier Tore vou Jhaino Bhernek
wmit 8:4. Bester Spieler war
neben  dem  fiinffachen
Corschiitzen der Verteidiger
Nhoulan Klerch, der gleich
vier CThorwaler auf die
Verletztenbank schickte. Thm
ist es zu verdanken, daf der
Orkan in der zweiten Hilfte
keinen Punkt mebr erzielte,
ami
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Das Hotel "Zum Grofen Sluf”

i

Bl prasenticet in den kommenden Wochen die neusten Bilder von

: Urgan Juce zum Thema "Gétter und Havena”,
& Der Cintritt ist frei und jeder Besucher wird herzlich aufaefor-
% dert, die Kiiche des Hotels zu probieren.
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Schiff gesunken

Das vermifite  Slufschiff
"Duraggei” ist wahrscheinlich
mit Mann und Maus gesun-
ken. Der Rat der Kapitine
teilte mit, Oaf ¢s sich auf dem
Weg nach Kyndoch befunden
hatte, wo ¢s jedoch niemals
angekommen  ist.  €ine
umfangreiche Suche blieb
erfolglos und wurde vor vier

Cagen abgebrochen.
Damit verschwand in diesem
Jabr  schon  das  dritte

Slufischiff auf dem Grofen
Stuf. jag

Firuntempel

Der Altestenrat gab kiivzlich
bekannt, daf der Tempel des
Wintergottes in Unterfluren
ervichtet werden wird. Biir-
germeister Cavanion Shuraic
teilte unserer Redaktion mit,
dafi eine Abstimmung zu die-
sem Thema ein ¢indeutiges
Craebnis gebracht hitte, mit
dem ev sehr zufrieden sei.

46 der 49 Vertveter stimmten
fir  Unterfluren,  zwei
Stimmen warven fiiv die
Seldmark und eine Stimme
war ungiiltig. aom



Havena F Fanfare

Debatte um
Halplatz

Unter den geistlichen
Vertretern des Altesten-
rates soll eine Debatte um
cinen neuen Namen fiiv
den Halplatz entbrannt
sein. Zwar Auferte sich
niemand Sffentlich, aber
die §anfare verfiigt iiber
geniigend Informanten,
die  dieses  Geriicht
bestitigt haben.

€inige Stimmen sagen,
daf der Platz nun den
Namen  Bennain-Platz
bekommen miifite, andeve
votieren fiir Brin-Platz,
Kaiserplatz oder Platz des
Gétterfiivsten. I

Wir sind der Meinung,
dafs der dahingeschicdene
Kaiser Hal eine €hrung
verdient hat - lassen wiv
den Namen, wie ¢r nun
einmal ist. ghb

Neuer Stadtpark

Auf einer dev letzten Sitzungen des Altestenrates, brachten einige ehrenwerte Bewohner
Unterflurens cinen Antrag ¢in, demnach in ihrem Stadtviertel ein neuer Stadtpark entstehen soll.

“Jeder Biirger unserer Stadt
muff die Moglichkeit bekom-
men, sich in einer rubigen
Umgebung zu entspannen”,
erklivte  der  untadlige
Ungrain Haraneigg, Mitglied
des Altestenrates, unserer
Redaktion, “doch im alten
Stadtpark, sei ev nun fluchfrei
oder nicht, ist dies zu unserem
Bedauern nicht méglich.
Deshalb baben wivr Pline
erarbeitet, die einen Stadtpark
am Grofien §luf, in der Nihe
der Prinzessin Cmer Briicke
vorsehen.”

Unsever Redaktion liegt einer
dieser Pline vor, und wir
mdchten ibn in unserer nich-

Zauberschule zieht um

Wie uns evst jetzt bekannt
wurde, baben die Zaubever
aus der “Schule de¢s Heilenden
Hand” einen Bauernhof in der
Selomark gekauft, um ihren
Sitz nach dort zu verlegen.
Wie uns Sprecher des
Stadthauses  versicherten,
wurde die gesamte Kauf-
summe in Bar vorgelegt,
wobei sich die Stadtbeamten
nicht erkliren konnten, wie
die Zauberer an dieses Geld
kamen.

Wie man zu den Magiern der
havenischen Akademie auch
stehen mag, mit dem Kauf des
Gelindes in der Seldomark

baben sie ein gewaltiges
Siimmchen in die Stadtkasse
flieBen lassen, das unsere
Abgeordneten sicher gut
gebrauchen konnen - wir den-
ken hier nur an den geplanten
Bau eines Siruntempels.
Archara Mylovion Aufierte
sich der Sanfare gegeniiber
dabingehend, dafi ein reicher
Albernier den Umzug der
Magicrakademie  bezablt
habe, um “der Konigsstadt
das zu geben, was ihr
zusteht.” Namen wollte si¢ in
dem Zusammenbang nicht
nennen.

ahb

sten Ausgabe der Bevdlkerung
der Stadt prasentieren, auf
daf sie selbst entscheiden
mdge, ob er zu verwirklichen
sei.

Unserer Ansicht nach, hat dev
Plan ¢ines neuen Parkes ¢ine
gewisse Dringlichkeit. Siiv die
Hauptstadt einer Konigsstadt
ist der alte Park e¢infach zu
klein, und hiufig treibt sich
dort  Gesindel aus dem
Orkendorf herum, so daf ¢s
¢hrlichen Biirgern schon lange
nicht mehr moglich ist, sich
auf Oer griinen Insel im
Herzen Havenas zu erholen.
Zudem ist noch immer nicht
vollig geklivt, ob auf dem

/O'w»lénew wnd
feo'neo Q ebick

yo'ét es bei cler

dtgofééioketeé

" 7\%0}0}0 "

divebt am
'ewtemmmét

(Maskenmuseum
in der Nallesstrake

ganztigig gedffnet
Kinder 5 Heller
Crwachsene 1 Silbertaler

(Masken aller Art

Stadtpark fiivderin ein §luch
lastet, der jeden Besucher
bedrobt. €rst kiirzlich wurden
dort merkwiirdige Spuren im
Schuee entdeckt, die sich nicht
cinmal die Zaubever unserer
Akademie erkliven kéunen.
Aufierdem bervichteten Gar-
disten, daf sie de¢s Nachts
seltsame Lichter im Park ent-
deckt hitten, die verschwan-
den, wenn man sich ihnen
niberte.
Die Redaktion der Sanfare
wiirde c¢inen neuen Park
begriifien. In seine Nihe licfe
sich dann auch der Tempel fiiv
den Wintergott ervichten.

ami

Winterschaden

beseitigt

Wie uns Beamte der Stadt
mitgeteilt haben, werden
die  Winterschiden am
Kuiippeldamm am €nde
dieses (Momats vollstindig
beseitigt sein.

Zur Zeit werden Reisende,
die den Damm benutzen
noch an vielen Stellen von
Bauarbeiten  behindert,
wobei viele Schaden schon
ausgebessert mwurden.

Die schunellen Ausbauar-
beiten verdanken die Biir-
ger Havenas einer grofi-
ziigigen Spende der Kauf-
leute Oreis Rastburger,
Gerad Ongswin und Tino
Stersond. .
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"Dringlichster Tagesordnungs imn/et war die Debatte um den neu
einzurichtenden Sitz flir den Hochgeweihten des Tempels des Schmiede- und
Feuergottes Ingerimm.

Als Gast sprach seine Durchlaucht der Herr Markvogt zu den Vertretern des
Alsestenrates und empfahl diesen, dem Antrag des Ingerimmtempels
zuzustimmen.

AufSerdem sprachen der Hochgeweihte Graustein (Efferdtempel) und der
Biirgermeister Taranion Fhuraic zur Kammer und schlossen sich in ihren
Reden den Worten des Markvogtes an. Lediglich der Hochgeweihte Greiffas
(Praiostempel) hielt eine Rede wzder der alfgememen Haltung und hob die
Tatsache hervor, daff die Zwerge den Bau des Tempels begonnen hatten, ohne
den Rat um Erlaubnis zu fragen.

Die darauffolgende Abstimmung erbrachte folgendes Ergebnis: 32 Stimmen
Jiir den neuen Sitz, 12 Stimmen dagegen, 5 Enthaltungen. Daraus ergibt
sich, dafS zum ersten Praios des Jahres 23 Hal zwei neue Sitze einzurichten
seien. Der eine soll besetzt werden vom Hochgeweihten des Ingerimmtempels,
der andere falle einem verdienten Biirger der Stadt Havena zu.

Der daraufhin von Yanna Nergard eingebrachte Antrag, gleich noch einen
zusirzlichen Sitz flir die geplante Gemeinde des Firun einzurichten, wurde
von 27 Abgeordneten abgelehnt, der Rest sprach sich fiir diesen Antrag aus.
Da der Bau des Firuntempels gerade erst in Planung ist, schlug der Herr
Biirgermeister vor, das Thema erneut zu diskutieren, wenn das Gebdude

fertiggestellt und ein Geweibter eingezogen sei.”

(Aus dem Protokoll der Ratssitzung vom 23. Ingerimm, 22 Hal)

Organisationen in Havena
von Andreas Michaelis

Teil 3

Tempelabgeordnete

Jeder in der Stadt vertretene Tempel -
aufer dem des Phex - ist im Altestenrat
vertreten, wobei allerdings die Gemein-
schaften des Efferd, der Rahja und der
Rondra zwei Verueter stellen. Die verschie-
denen Oberhiupter der Tempel, fiir die die
Plitze im Altestenrat eigentlich gedacht
sind, schicken in den meisten Fillen ihren
Vertreter zu den Versammlungen.

Der Einflul der Gétterhiuser sollte nicht
unterschitzt werden, denn Drohungen wie
"Diese Entscheidung wird den ewigen Zorn
Efferds heraufbeschwiren!" werden in der
Regel seit der Flutkatastrophe ernst genom-
men.

Einig sind sich die Vertreter der Zwolf
allerdings nur in den seltensten Fillen.
Nahezu undenkbar ist es, daf ein Efferdge-
weihter den Antrigen der Praiosgemeinde
zustimmt und umgekehrt.

Fiir gewshnlich bringen die Geweihten
im Altestenrat nur sehr selten Antrige ein,
sicht man einmal von dem sozialen Enga-
gement der Hochgeweihten der Peraine,
Aife Heluit, ab. Sie stimmen fiir die-Frakti-
on, die die meisten Spendengelder fiir die



Tempel bezahlen und weisen gelegentlich
darauf hin, dafl die Gétter mit einem
Gesetz zufrieden oder unzufrieden seien.

Immer wenn einer der Hochgeweihten
den Sitzungen des Altestenrates beiwohnt,
wissen die iibrigen Abgeordneten, daf} ein
Antrag von Kirchenseite zu debattieren ist.
Meist werden diese Versammlungen aller-
dings irgendwann unterbrochen, da die
Vertreter der anderen Tempeloberhidupter
erst einmal bei ihren Vorgesetzten nachfra-
gen miissen, wie sie denn nun abstimmen
sollen. Als beispielsweise Praiosson Greiffas
die Mitfinanzierung des Baus der Gétter-
uhr von Seiten der Stadt beantragte, rann-
ten kurz vor der Abstimmung die anderen
Geweihten in ihre Tempel zuriick. Vier
Stunden spiter - der Hochgeweihte des
Efferd war endlich im Ratssaal erschienen -
konnte die Sitzung dann mit der Stimmen-
abgabe fortgesetzt werden.

Einigen Abgeordenten des Altestenrates
sind die Geweihten ein Dorn im Auge,
denn mit ihren auf Religion basierenden
Drohungen schiichtern sie einen Grofiteil
der Versammlung ein, so daf besonders
fortschrittliche Gesetzentwiirfe meistens an
den reaktiondren Haltungen der Tempel-
abgeordneten scheitern. Bis heute hat es
aber noch niemand gewagt, die Trennung
von Politik und Glauben zu fordern.

Die Geweihten
im Spiel

Die Abenteurer kénnten von einer bedeu-
tenden Personlichkeit Havenas damit
beauftragt werden, einigen Tempeln
groflziigige Spenden eines Abgeordnete,
der unbekannt bleiben will, zu iiberbrin-
gen. Auf dem Weg zu einem der Gottes-
hiuser wird den Helden die Geldschatulle,
die auch einen Brief des Spenders enthile,
gestohlen. Auch wenn jedes Mitglied des
Altestenrates von der Spendentaktik
Gebrauch macht, wiirde dies niemals in
der Offentlichkeit geschehen. Somit hat
der betroffene Abgeordnete mit ernsten
Schwierigkeiten zu rechnen, wenn der
Brief in die falschen Hinde fillt. Da die
Helden so dumm waren, sich das
Geld stehlen zu lassen, miissen sie _ert,
natiirlich die Schatulle zuriick- ’
bringen.

Domnall ist das eingige Tempeloberbaupt,
das 3u jeder Sitgung des Filtestenrates
kommt, sofern er sich in der Stadt befindet.
Dies liegt gan3 einfach daran, dag es sich
bei thm um den ¢in3igen Geweibten der
Hesinde in Havena bandelt, €r st ¢in enga-
gierter Abgeordneter, der auf keine beson-
ders grofe Licbe unter den anderen Mitglic-
dern des Rates gestoBen ist, als er im Jabr
12 Hal den Tempel von Bavena ibernom-
men batte. Wie dic meisten Biirger der Stadt
glauben sie an gebeime magische Rituale,
die im Tempel der G6ttin der Magie und der
Gelebrsamkeit vollfiibrt werden, was ibre
Abneigung erkldrt.

Der Hesindepriester (st 40 Jabre alt und
stammt aug Havena, Sein Dater, ¢fn mittel-
loser Handwerker, war nach der Geburt des 5
Jungen so ver3weifelt iber den damit verbundenen Tod seiner #Frau, daf er sei-
nen Sobn 3ur €rsichung 3u seinem Bruder nach Kuslik schickte, Doch auch die-
ser vermochte nichts mit Domnall angufangen, und 80 brachte er ¢iniges Geld auf
und ermGglichte ibm ¢ine Ausbildung jum Geweibten der Hesinde,

ey

Domnall war ¢in gelehrsamer Schiiler der sich besonders gern in der riesigen
Bibliothek fn Kuslik aufbielt, wo er jedes Buch las, das ihm unter die Finger
kam. Das 8o angeeignete Wissen lick ibn innerbald der Gemeinschaft der
Schlange schnell aufsteigen, und als er im Jabr 12 Hal die Leitung des nabesu
verwaisten Tempels von Havena angeboten bekam, sab er eine C€hance gekom-
men, endlich wieder mit seinem Dater jusammenjukommen, den er nur sebr sel-
ten besucht batte. Doch dau sollte es nicht mebr kommen, denn Norman Dal-
pert war ingwischen gestorben, obne seinem Sobn etwas binterlassen 3u baben,

Domnall traf ¢s tief, sich nicht von seinem Dater verabschiedet 3u baben, und so
vertiefte er sich fiir mebrere Monate in die Biicher des Tempels, bis dato kein
berauschender Schats. Doch in einem alten Folianten entdeckte er ¢in Pergament
mit der authentischen Handschrift Robals des Weisen, die dem Tempel in der
Gemeinschaft der Schlange einige Berlibmtbeit verschaffte, so dag cinige
Geweibte aber auch Magler in dic Stadt am Groken Flug pilgerten.

Der Hochgeweibte der
Hesinde 3u Havena st
¢in freundlicher und
suvorkommender
Mann, der seiner
Bibliothek ¢inen
Grofteil seines Eebens
gewidmet bat, Fiir sel-
tene Biicher 3ablt er
gut, er freut sich Giber
jeden Besucher des
kleinen Tempels.,
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