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Fin Kurzabenteuer
fiir 2-6 Helden
von Oliver Baeck
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“Der eisige Wind wehte um unsere Nasen, und das Drachen-
schiff hatte schwer mit dem Wellengang zu kémpfen. Doch fir
“uns gilt es, den Hafen von Olport zu erreichen, denn sonst frie-

ren Wir auf hoher See ein.

Der Winter kam schnell in diesem Jahw zu schrnell. Einige der
Reisenden, die dieses Schiff gewahlt haben, um von Thorwal

nach Olport zu kommen, liegen entkriaftet an Bord, unfahig nur
einen Ruderschlag zu tun. Doch jeclermahn muﬁ rudern, es 9i|+,

den 'Hafen 2u erreichen.

Warum wollen diese nichtsnutzigen Magier auch immer in den
unpassendsten Zeiten in Gegenden, in die man schon bei norma-

len Wetterverhaltissen schwerlich gelangﬁ

Sie wollen in der Akademie studieren, pah, als ob sie das nicht

auch im Sommer machen kdnnten...”

Njorden Eiswind, 22 Hal
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Eine weite Reise ist es in der Tat, die
die Helden in diesem Abenteuer unter-
nehmen: nach Olport, die ilteste Stadt
der Thorwaler. Dort lenkt das merk-
wiirdige Verhalten eines Kusliker
Magiers die Aufmerksamkeit der Grup-
pe auf die Torstor-Om-Briicke, die
hier den Fluf§ Nader iiberspannt. Der
thorwalsche Sagenheld soll das Bau-
werk einst im Lieblichen Feld gestoh-
len und hier wieder aufgebaut haben.
Bei genauerer Untersuchung stellt sich
heraus, dafl die Briicke urspriinglich
aus noch entfernteren Landen stammt
und viel dlter ist: sie trigt altechsische
Hieroglyphen, moglicherweise Zeichen
der Macht Pyrdacors. Ganz vollstindig
ist sie (gliicklicherweise?) nicht, und
um den fehlenden Stein konnen sich
die Helden und ihr Gegenspieler ein

Wettrennen liefern.

Zur Gruppe sollten neben wildniser-
fahrenen Helden auch ein oder zwei
Magier gehéren. Diese kénnten zum
einen die schwache Magie erkennen, die
noch auf der Briicke liegt, zum anderen
lieen sie sich durch die Ankiindigung
eines magietheoretischen Disputes noch
am ehesten mitten im Winter in die frosti-
ge Kilte in den hohen Norden locken. Um
die Atmosphire iiberzeugend darzustellen,
sollte sich der Spielleiter an die Beschrei-
bung der Stadt Olport in der Box Thorwal
- Die Seefabrt des Schwarzen Auges halten.

Das Abenteuer
beginnt

Die Magier der Gruppe erfahren (im
Hesindespiegel, in ihrer Akademie oder wo
immer es Ihnen in den Kram paflt) von
einem magietheoretischen Disput in der
Halle des Windes zu Olport. Das Thema
des Seminares sollte eine Verbindung der
Verwandlung von Unbelebtem mit den
Spezialgebieten der Spielermagier darstellen
und deswegen ihr Interesse wecken. Und
da derzeit kein Abenteuer ruft...

Die Anreise diirfte per Schiff iiber das
Meer der Sieben Winde erfolgen, also ab
Salza, Havena, Grangor oder Kuslik. Die

anderen Helden kénnen den oder die Ma-
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gier begleiten, sie kénnten aber auch auf
anderen Wegen nach Olport gelangen.

Auf dem Schiff hat ein weiterer Passagier
Olport als Ziel: Helmin von Aralzin, ein
Magus aus Kuslik. Er ist etwa fiinfzig Som-
mer alt, hat dichtes graues Haar und ver-
wirrend griine Augen. Wer sich im Liebli-
chen Feld auskennt, weif}, da Helmin aus
angesehener Familie stammt und mit Fiir-
stin Kusmina von Kuslik-Galahan und der
Herzogin von Weiden verwandt ist. Er hat
in Khunchom studiert, ist also ein Spezia-
list fiir Artefakemagie - das Seminar ist fiir
ihn eigentlich uninteressant. Wird er dar-
auf angesprochen, reagiert er sehr ver-
schlossen und wird den Helden kiinftig
mifitrauisch gegeniibertreten.

Helmin reist nicht wegen des Seminares
nach Olport, auch wenn er diese Fassade so
lang wie méglich aufrechtzuerhalten trach-
tet. In Wirklichkeit haben thn Berichte von
der Torstor-Om-Briicke nach Olport
gelocke. Diese Briicke soll der thorwalsche
Sagenheld dreisterweise nichtens im Liebli-
chen Feld abgebaut und mitgenommen
haben. Diese Geschichte ist mehr oder
minder wahr - die Briicke gehérte damals
der Familie von Aralzin, wie Helmin einer
uralten Chronik entnehmen konnte.

Wihrend seiner Studien in Khun-
chom ist er aber einer noch viel unge-
heuerlicheren Sache auf die Spur
gekommen: urspriinglich spannte sich
die Briicke iiber einen Miindungsarm
des Mhanadi - als die Stadt im Delta
noch nicht Khunchom hief; sondern
Yash’Hualay, die Stadt der Echsen. Sie
hat irgendwie den Fall des Echsenrei-
ches {iberstanden und wurde dann von
den giildenlindischen Eroberern wih-
rend der Regierungszeit Hela-Horas
zum Yaquir gebracht. Da die Briicken-
pfeiler Zwerge darstellen, stammt das
Bauwerk wahrscheinlich aus der Zeit
der Kriege zwischen Zwergen und
Echsen. Helmin vermutet zu Reche,
dafl die Briicke mit
Echsenmagie belegt war.

michtiger

Dabei hat der Magier keinerlei finste-
ren Absichten mit der (fast erlosche-
nen) Kraft der Briicke. Sein Ehrgeiz
besteht nur darin, der Wissenschaftler
zu sein, der die Briicke und ihre
Geschichte erforscht und dariiber be-
richtet. Diese Sensation will er sich nicht
nehmen lassen, und so ist er verstindlicher-
weise sehr mifitrauisch gegeniiber even-
tuellen Konkurrenten, den Spielern. Fiihle
er sich beschattet, wird er das eine oder
andere harmlose, aber wirkungsvolle Arte-
fakt einsetzen, um seine Spuren zu verwi-
schen oder die Verfolger kurzzeitig aufler
Gefecht zu setzen - dies sei ganz Threr mei-
sterlichen Phantasie iiberlassen.

Da es im Verlauf des Abenteuers zu kei-
ner direkten Konfrontation der Helden mit
thm kommen soll, wird auf die Angabe von
Werten fiir den Magus verzichter. Als
Richewert sollte gelten, dafl Helmin zwar
etwas erfahrener als die einzelnen Helden
sein sollte - schitzungsweise 9.-12. Stufe -,
aber kein gefihrlicher Gegner fiir die
gesamte Gruppe.

Vor grimmigen Ber-
gen - ein Winterland

Das Seminar finder in der zweiten Hilfte
des Hesindemondes statt. Das Schiff der
Helden diirfte damit eines der letzten sein,
das iiberhaupt noch vor dem tiefsten Win-



ter den Weg nordwirts findet. Im Glporter
Hafen ist bereits nur noch eine schmale
Fahrrinne freigehalten, der Nader ist véllig
zugefroren, der Schnee liegt schon einen

halben Schritt hoch.

Die Magier der Gruppe werden selbstver-
stindlich in der Akademie untergebracht,
ebenso ihre Begleiter. Andere Helden (die
iibrigens auch spiter eintreffen kénnen, so
richtig fingt das Abenteuer ndmlich erst
am Ende des Hesindemondes an) werden
unten in der Stadt nichtigen miissen - aber

die C)lporter sind sehr gastfreundlich.

In dieser Zeit sollte der Spielleiter haupt-
sichlich die Atmosphire des tief verschnei-
ten Nordens und seiner Menschen darstel-
len. Klare, klirrend kalte Tage bei strahlend
blauem Himmel sollten sich mit heftigen
Schneestiirmen, bei denen man keinen Fufl
vor die Tiir setzen kann, abwechseln. Die
Olporter amiisieren sich beim Kufenlaufen,
einige besonders Verwegene schwimmen
sogar im eisigen Wasser. Besondere Erwih-
nung verdient natiirlich die thorwalsche
Kochkunst - die Helden werden Wochen
brauchen, bis sie sich an essigsaure Birnen
und leuchtend griine Fischsuppe gewohnt
haben (wenn iiberhaupt). Neben dem Dis-
put - wenn Thre Spielergruppe daran Spaf3
hat, kénnen Sie gerne einige abwegige
magische Theorien zur Diskussion stellen -
bleibt noch geniigend Zeit, sich die Sradt

_anzuschauen.

Helmin glinzt bei dem Disput eher
durch Abwesenheit, er stobert statt dessen
in der Bibliothek der Akademie nach wei-
teren Hinweisen iiber die Briicke und
mochte dabei natiirlich nicht gestore wer-
den. Bis zum Ende des Hesindemondes hat
er genug herausgefunden, um die unge-
wohnliche Geschichte der Briicke zu bele-
gen. Gleichzeitig untersucht er auch das
Bauwerk selbst auf Magie, allerdings
braucht er einige Versuche, um die fast
nicht mehr erkennbaren Spuren zu ent-
decken.

Zur Mittwinternacht
in Olports Hallen

Am 30. Hesinde wird das Erleuchtungs-
fest gefeiert, der hochste Feiertag der Wis-
sensgottin. Sicherlich werden auch die
Magier der Gruppe an der Zeremonie teil-
nehmen wollen, beispielsweise indem sie
einen Tanz der Mada auffiihren.

Helmin nimmt an den Feiern teil und
betet voll Inbrunst, da er kurz vor dem ent-

scheidenden Durchbruch steht.

Der 1. Firun ist dagegen der Feiertag der
Jugend, die johlend in Gruppen in die
Wildnis hinausziehen, um das Wintermon-
ster zu fangen - auch daran kénnen sich die
Helden beteiligen, allerdings ist es nicht
ganz ungefihrlich.

Die ilteren C)lporter arbeiten auch
fleifig: an den Wegen von der Akademie
und der Burg hinunter zur Torstor-Om-
Briicke werden Fackeln in den Schnee
gesteckt. In der Mittwinternacht des ersten
Jahres der Hjaldinger in Aventurien starb
Jurga Tjalfsdotter, die sie hierher geleitet
hatte, und jedes Jahr erinnern die Olporter
daran.

Zwei Stunden vor Mitternacht - die
Jugendlichen sind mit einigen bésen Krat-
zern, aber erfolgreich von der Jagd auf das
Wintermonster zuriickgekehrt - beginnt
der Jurgamarsch. Die beiden besten Skal-
den Olports tragen das traditionelle Jurga-
Lied (abgedruckt im Anhang des Thorwal-
Heftes) vor, einer beginnt in der Burg des
Hetmans, der andere in der Halle der

Magierakademie.

Mit dem XV. Sang verlassen sie die
Gebiude und fiihren langsame Prozessio-
nen hinunter zur Torstor-Om-Briicke.
Beim XC. Sang treffen sich die beiden
Ziige, und wihrend die Skalden von Jurgas
Tod und Vermichtnis singen, wird ein
Drachenboot aufs Meer
hinausgeschickt. Da allerdings echten
Thorwalern mehr als drei Stunden respeke-
vollen Schweigens kaum zuzumuten sind,
geht die ehrwiirdige Zeremonie in ein froh-
liches Besdufnis iiber, kaum daf das Schiff

entschwunden ist.

brennendes

Das entstehende Durcheinander gedenke
auch Helmin zu nutzen. Bei allen seinen
Forschungen fehlt ihm ndmlich noch ein
letzter Mosaikstein - durchaus wortlich zu
nehmen, denn tatsichlich ist einer der
ornamentverzierten Steine des Briicken-
gelinders vor nicht allzulanger Zeit ent-
fernt worden.

Hetman Raskir dem Roten scheint dies
etwas peinlich zu sein, jedenfalls hat er
Helmin den Zugang zu den Chroniken
rundheraus abgeschlagen. Deshalb wartet
der Magier auf die Nachldssigkeit der
Wachen an der Burg, um sich heimlich ins
Archiv zu schleichen und dem Stein auf die
Spur zu kommen.

Geheimnisvolles
Bauwerk

Es ist recht wahrscheinlich, daf die Hel-
den in ihrer Neugier auch iiber Helmins
Interesse an der Briicke stolpern und eige-
ne Nachforschungen anzustellen beginnen.
Beschrieben ist die Briicke ebenfalls im
Thorwal-Heft. Von innen ist das Gelander
mit fast vollig abgeschliffenen Reliefs ver-
ziert, darunter lassen sich zwei lange Bin-
der mit fremdartigen Schriftzeichen finden.
Dies allerdings nur, wenn man den Schnee
beiseite riumt; Helmin hat da zwar Vorar-
beit geleistet, aber vielleicht hat es ja inzwi-
schen wieder geschneit.

Das obere Band ist bei entsprechenden
Kenntnissen als Text in Ur-Tulamidya zu
erkennen, das untere besteht aus altechsi-
schen Hieroglyphen. Das sollte bei einer

Briicke, die aus dem Lieblichen Feld
gestohlen wurde, doch gehérig verbliiffen.

Den alttulamidischen Text kann sicher-
lich auch ein Magier aus der Akademie

Der Letzte Held - Seite 7



iibersetzen, wenn keiner der Helden dazu
in der Lage ist. Er lautet

‘Es lebt nicht, es ist nicht golden, es
hat keine Macht und es sei verﬂudm‘.
Dies ist keine Bricke, und sie gehdnrt
nicht ihm, denn er hat keine Macht.
Niemals wird einem Wesen, dessen
Blut nicht kalt ist, dieser Weg ver-
wehrt. Niemals sei die Macht, die er
nicht hat, in niemandem. Nichts mége
man ihm lassen, denn er hat keine
Macht und ist verflucht. Nie wird er
niemanden verfo]gen kénnen, und nie-
mals wird er Blut vergiefen, das nicht
kalt ist, denn ... (etwa ein Achtel des Tex-
tes fehlt) ...und es ist nicht golden, hat
keine Macht und sei verﬂuc'm‘. 4

Na dann, viel Spafd beim Ritseln.

Eine wichtige Hilfe wird eine magische
Untersuchung sein. Ein ODEM ARCA-
NUM +10 ergibt, daf} vor kurzem Magie
auf die Briicke angewendet wurde, +20
zeigt mehrere dicht aufeinanderfolgende
Zauber in der jiingsten Vergangenheit
(Helmins zum Teil erfolglose ANALUS-
Versuche), +30 und eine Sinnenschirfe-
Probe enthiillt unter all dem noch einen
zarten, uralten Schleier von ehemals sehr
michtiger Magie.

Mit ANALUS liflt sich Genaueres fest-
stellen - normal gelungen: mehrere Hell-
sichtzauber in den letzten Tagen;

+10 gelungen: die Inschriften enthalten
magische Kraftlinien;

+20 gelungen: die alttulamidische besteht
hauptsichlich aus Antimagie;

+30 gelungen: die magischen Muster der
beiden Inschriften wiirden sich iibereinan-
dergelegt véllig ausldschen, eine Meisterlei-
stung filigraner Antimagie;

+40 gelungen (das hat Helmin niche
geschafft): der echsische Text enthilt einen
starken Zauber zur Beherrschung von
Warmbliitern. Wer einst iiber diese Briicke
ging, wurde ein Sklave Pyrdacors, so dafl
der Giildene iiber jeden seiner Schritte
informiert war - hat er so vielleicht die
Zwerge gefunden?

Der echsische Text ist iibrigens das
genaue Gegenteil des tulamidischen:
“Gepriesen sei der Giildene, seine Macht
ist grof3, und diese Briicke ist sein.” usw.

Wie Zauber und Gegenzauber genau
funktionieren, wird wahrscheinlich ausge-
rechnet auf dem fehlenden Stein stehen.
Doch wo ist der zu finden?

Helmin weiff es: sein Einbruch in die
Burg war erfolgreich. Der Stein fehlt erst
seit einigen Jahren, und die Geschichte sei-
nes Abhandenkommens ist fiir den Het-
mann tatsichlich etwas peinlich:

Raskir hatte einem Steinmetz - Hanko
Haukesson aus Hjedan - den Auftrag
erteilt, die Ginge der Burg mit Ornamen-
ten zu verschonern. Nach getaner Arbeit
war er dummerweise etwas knapp bei Kasse
und konnte ihn nicht bezahlen. Hanko
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wollte sich mit dem besten Stein zufrieden-
geben, den er in Olport auftreiben konnte.
Der Hetman war der Meinung, ein gutes
Geschift gemacht zu heben, doch Hanko
entschied sich ausgerechnet fiir einen Stein
aus der Briicke, hauptsichlich wohl, um
den Hetman zu idrgern.

Der Stein wurde rasch erneuert; um von
der Peinlichkeit abzulenken, streute Raskir
einige wilde Gertichte unter den Olportem
aus. Hier kann der Meister seiner Phantasie
freien Lauf lassen!

Nichtsdestotrotz sollte aber allein die
blofle Tatsache, daf} Helmin die Stadt ver-
lassen hat, darauf hindeuten, daff ihm der
Verbleib des Steines bekannt ist. Nun kén-
nen die Helden entweder seinen Spuren in
C)lport folgen und wie er einen Einbruch
in der Burg des Hetmanns versuchen.

Tatsichlich sind die Wachen ziemlich
angetrunken - was allerdings bekanntlich
bei Thorwalern nicht allzuviel heiflen muf,
aulerdem handelt es sich um héchst kamp-
ferfahrene Hiinen mit eindrucksvollen
Axten. Ein Eindringen in die Burg kénnte
somit zu einem spannenden Abenteuer
werden, das aber nur dann Erfolg ver-
spricht, wenn die Helden genau wie ihr
Gegenspieler wissen, wonach sie suchen
miissen - dem Verbleib des fehlenden Stei-
nes. Bleiben sie linger, um beispielsweise
hier die Geschichte der Briicke im ganzen
zu erforschen, ist eine Begegnung mit den
Wachen so gut wie unvermeidlich.

Es wire aber auch einen Versuch wert,
herauszufinden, wie und wohin der Magier
abgereist ist. Letzteres ist nicht sonderlich
schwierig: er hat bei dem Schneedachs-
ziichter Nikku Rangoldson einen Schlitten
gemietet und die Stadt naderaufwirts ver-
lassen. Wenn die Helden herausgefunden
haben, was es mit der Briicke und dem feh-
lenden Stein auf sich hat, werden sie
schleunigst die Verfolgung aufnehmen
wollen. Bei Nikku konnen sie Schlitten
und Schlittenfiihrer (seine Kinder) bekom-
men; die Dachse sind zwar langsamer, aber
erheblich ausdauernder als die nivesischen
Schlittenhunde der Ziichterin Aukianni.
Diese lassen sich dafiir leichter bindigen,
so daf8 die Gruppe nicht unbedingt auf die

nivesischen Lenker angewiesen wire.



Mit Schluchten und
Fliissen aus spiegeln-
dem Fise

Es wire ideal, wenn die Helden recht ner-
vos wiren: sind sie vielleicht einem skru-
pellosen Magier auf den Fersen, der sich
nicht scheut, uralte Zauberei wieder zu
unheiligem Leben zu erwecken? Um so
stirker sollte dann nimlich die Beschrei-
bung der Landschaft wirken, durch die die
Gruppe sich bewegt: ein tiefverschneites
Flufital in blendendem Weif3, zauberhaft
und lebensbedrohlich zugleich. Uber die
Hiigel pfeift eisigkalter Wind und lafc die
Augen trinen; gleichzeitig gleifdt ein gefro-
rener Wasserfall in gréflerer Pracht als ein
Kronleuchter im Vinsalter Thronsaal. Die
dicke Schneedecke verschluckt jedes
Geriusch.

Sollte sich die Gruppe nivesische Schlit-
tenfiihrer geleistet haben, verlaufen die
Reisetage ohne nennenswerte Pannen.
Zufallsbegegnungen kénnen Sie anhand
der Tabelle im “Handbuch fiir den Reisen-
den” auswiirfeln. Die Strecke verlduft am
zugefrorenen Nader entlang. In Abstin-
den von etwa einer Tagesreise liegen
kleine Siedlungen auf dem Weg. Ube-
rall wird die Gruppe freundlich
begriifft; man teilt ihnen bereitwillig
“mit, daf8 vor nicht allzu langer Zeit
schon ein anderer Siidlinder durch

den Ort gekommen sei. Ubrigens sprechen
die hier lebenden Thorwaler als Zweitspra-
che eher Nivesisch als Garethi, so daf eine
Verstindigung nicht gerade leicht fallen
sollte.

Nach einer mehrtigigen Verfolgungsjagd
- nachts vom Nordlicht begleitet, ein
unvergeflliches Erlebnis fiir die Helden -
gelangt die Gruppe nach Hjedan, wo der
Weg endet. Hier holen sic auch Helmin
ein. Effekevoll wire ein “Finale”, bei dem
die Helden - spit am Abend eingetroffen -
den friedlich schlummernden Magier zu
iiberwiltigen versuchen. Irgendwann wer-
den sie sich davon iiberzeugen lassen miis-
sen, dafl der Kusliker keine bssen Absich-
ten verfolgt. Schluflendlich wird man am
nichsten Morgen gemeinsam und hoffent-
lich versohnt dem Steinmetz einen Besuch
abstatten kénnen.

Hanko - ein Bir von einem Mann mit
den schriggestellten Augen eines Nivesen

und sehr geschickten Hinden - erinnert
sich noch bestens an den Stein, den er
damals Hetmann Raskir abgeluchst hat. Er
ist auch gerne bereit, ihn den Helden zu
zeigen. Da gibt es nur ein klitzekleines Pro-
blem: er hat ihn - wozu ist er Steinmetz? -
bereits zu wunderschénen filigranen Figu-
ren verarbeitet.

Tja.

Um das Jurga-Lied zu zitieren: “Ob, wel-
ches Ende der schrecklichen Reise! Keinen
Trost das Auge rings fand.” Irgendwelche
verwertbaren magischen Hinweise kann
man in diesen Statuetten nicht mehr fin-
den.

Allenfalls als ein schones Andenken sind
sie tauglich - an ein Abenteuer, das die
Helden ausnahmsweise mal nicht mit voll-
em Erfolg beenden konnten. Helmin
nimmt es gelassen; er wird auch so recht
viel Aufsehen mit seinen Forschungen erre-
gen - und er kauft Hanko eine spannlange,
duflerst lebensechte Figur eines Drachen
ab. Auch fiir die Helden sind noch ein
paar Tierfiguren zu haben. Dann kann

die Gruppe die Riickreise durch die
herrliche verschneite Landschaft antre-
ten und sich den Winter in C)lport
vergniigen. Eines sei nicht vergessen:

Magische 121 AP haben sich die
Helden verdient, und hoffentlich hat

es allen ein wenig Spafl gemacht.

Das Abenteuer auf Morh-Khaddur

Auf Morh-Khaddur ist das Abenteuer auf der Insel Skorgwod, auf der es
allerdings keine Kleinstidte mit Akademie gibt, angesiedelt. Die Helden
kénnten gezwungen sein, den Hafen einer 200 Seelen-Siedlung anzulau-
fen, weil ein Wintersturm das Schiff fast zum Kentern gebracht hat.
Wihrend des Aufenthalts entdeckt dann ein mitreisender Zauberer, dafy
es in der Nihe der Siedlung eine Briicke mit magischen Spuren gibt.
Mit allen Mitteln versucht er, das Geheimnis zu liiften, woran die Hel-
den ihn zu hindern versuchen, auch wenn ihr Gegenspieler nichts wirk-

lich Boses im Sinn. Der fehlende Stein wurde von einer anderen Sippe
gestohlen, was dem Anfithrer der gastgebenden Gemeinschaft natiirlich
peinlich ist. Deshalb ist es schwer, an Informationen zu kommen

Der Letzte Held - Seite 9



(Geschéftsleben

in Havena
von Andreas Michaelis
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"In Havena gibt es eine Vielzabl von Handwerkern, die ihre Arbeit aufs vor-
wefflichste auszufiihren verstehen. Sie haben sich zu Ziinften zusammenge-
schlossen, um produktiver arbeiten zu kénnen, doch merkten sie nicht, daf es
eines Anreizes bedurfte, um die Qualitit der Waren stindig zu verbessern.
Wie gut, daf Siirst Cuanu-Ui-Bennain weise genug war, die Preis- und
Produktionspolitik der einzelnen Ziinfte zu durchbrechen.”

(aus dem Bericht des Stadtverordneter Khuhuin, Elenvina, 18 Hal)

Nachdem bisher im Stadtgefliister die
Organisationen Havenas behandelt wur-
den, wollen wir euch in den nichsten Tei-
len ein wenig vom Geschiftsleben in den
Straflen der Stadt berichten, um einen Fin-
druck davon zu vermitteln, welchen Titig-
keiten die Havener so nachgehen.

Den Anfang sollen einige Handwerker
machen, die nicht unbedingt von Helden
aufgesucht werden, da sie keine Waren
produzieren, die von Gruppen auf Aben-
teuern gebraucht werden.
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Frganas Bechtol
Béttcher

Erganas Bechtol fertigt in seiner Werk-
statt im Fischerort Fisser in allen Groflen
an, wobei ihm zwei Gesellen und drei
Lehrlinge zur Hand gehen. Der engagierte
Mann, der den Betrieb erst vor wenigen
Monden von seinem Vater geerbt hat,
gehort zu den Hauptlieferanten der Bier-
brauerzunft, mit der er einen sehr gewinn-
trichtigen Vertrag abgeschlossen hat. Die-

Handwerker

ser vergramte allerdings einige andere have-
nische Bottcher, die ihm seitdem recht
feindselig gegeniiberstehen. Es gab bereits
einen Brandanschlag auf seine Werkstatt,
der allerdings rechtzeitig vereitelt werden
konnte.

Erganas ist ein geschiftstiichtiger Mann,
der nicht davor zuriickstecket, das ein oder
andere Ratsmitglied aus den Ziinften zu
bestechen, um seinen Zielen niher zu
kommen. Die zunehmende Ablehnung
unter seinen Botrcherkollegen bereitet ihm
allerdings Kopfschmerzen, denn langsam
nimmt deren Feindschaft gefihrlich Aus-
mafle an.

Auf offener Strafle zeigt er sich nur noch
mit einem Leibwichter, und die Fenster an
seinem Haus sind alle vergittert

Abenteuervorschlag:

Die Helden stehen an Bord eines Fern-
handelsschiffes aus Kuslik, Grangor oder
Thorwal und freuen sich schon darauf,
endlich wieder in ihrer Lieblingskneipe in
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Havena einkehren zu konnen, als sie ein
Fafl entdecken, das mit Stréomung des
Groflen Flusses in Richtung Meer treibt.
Schnell beschlieffit man, es zu bergen. An
Bord staunen die Helden nicht schlecht,
denn ein Mann, mit einer bdse blutenden

Wunde am Kopf steckt darin.

Natiirlich handelt es sich bei dem Mann
um Erganas, der seinem Schicksal iiberlas-
sen werden sollte. Erbost erteilt er den Hel-
den den Auftrag, die Missetdter zu finden,
koste es, was es wolle.

Fragor Hil
Korbflechter

Der Korbflechter Fragor Hil ist ein alter
Mann aus einer alteingesessenen Handwer-
kerfamilie Havenas, dessen Waren von
auflergewdhnlicher Qualitit sind, ohne
dabei zu teuer zu sein. Diese Qualitit hat
ihre Ursache darin, daf§ Fragor vor vielen
Jahren allmihlich erblindete. Doch je
weniger er sehen konnte, desto geschickter
wurden seine Hinde, so dafd seine Flechtar-
beiten von Mond zu Mond besser und
begehrter wurden.

Da Fragor seine Waren allerdings nicht
selbst verkaufen kann, hat er einen sech-
zehnjihrigen Jungen aus einer armen
-orkendorfischen Familie angestellt. Er
heifft Giraig Parrha und ist mit einer
Grofle von 1,90 Schritt eine stattliche
Erscheinung, die man sich nicht so schnell
tibers Ohr zu hauen traut.

Auch wenn Giraig einen Kérper hat, der
fir einen Krieger oder Immanspieler
gebaut wurde, sehnt sich der Junge danach,
einen anstindigen Handwerksberuf zu
erlernen. Meister Hil war der einzige, der
dem heruntergekommenen Burschen eine
Chance dazu gegeben hatte, weshalb Giraig
ithn wie einen Vater liebt.

Traurige Berithmtheit erlangte das Haus
Hil durch Fragors einzigen Sohn Tamon.
Er gehorte einst der Diebesgilde Havenas
an und wurde des Mordes an einen hohen
Ratsherren iiberfiihrt. Neun Jahre seiner
fiinfzehnjihrigen Strafe in der Moorburg

sind inzwischen vergangen, und nicht ein-
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mal Fragor weif, ob er noch am Leben

oder inzwischen irgendwo im Moor ver-
sunken ist.

Tamon hatte iibrigens bis zum letzten
Hammerschlag des Richter seine Unschuld
beteuert. Er war fest davon iiberzeugt, die
Zunft hitte ihn verkauft, um ein hohes
Mitglied zu decken.

Tsaingla Tridhain
Zimmerei

In der Zimmerei Tridhain arbeiten neben
der Besitzerin Tsaingla noch zwei ihrer
Briider, ithr Ehemann, ein Geselle und zwei
Lehrlinge. In einer Stadt wie Havena, in
der seit einigen Jahren stindig neue Hiuser
gebaut und alte ausgebessert werden, kén-
nen sich die Zimmerleute nicht iiber man-
gelnde Arbeit beklagen. Da dies nicht
immer so war, hatte sich die Zimmerei
Tridhain auf den Schiffsbau spezialisiert,
wobei sie lange Zeit fiir die Werft Marai-
che gearbeitet hat.

Seit einigen Jahren geht das Geschift aber
wieder recht gut, so daf§ in der Werkstatt
nicht mehr fiir Schiffsbauer gearbeitet
wird. In der Zimmerei von Tsaingla wer-
den vorrangig kleine Ruderboote gebaut,
aber seit etwa einem Jahr arbeitet sie auch
im Auftrag der Stadtviter und baut ver-
kommene Dachstiihle aus.

Bei Arbeiten im Orkendorf stiefl die
engagierte Tsaingla auf einem alten Dach-
boden eine mit Samt ausgelegte Schatulle,
in der sich ein merwiirdiger Anhinger in
Form eines Delphins befand. Das Kleinod
ist mit kleinen Aquamarinen besetzt und
hat gewiff einen hohen Wert. Die Zimmer-
frau hat allerdings niemandem von diesem
Fund berichtet und hile den kleinen Schatz
in einem Geheimfach in ihrem Zimmer
versteckt.

Tsaingla Tridhain ist die einzige Meiste-
rin in der Zunft der Zimmerleute, und auf
dem Weg, das Erbe ihres Vaters anzutreten
hat sie es nicht immer leicht gehabt. So
mufite sie sich lange mit ihren Briidern um
die Familienwerkstatt streiten, bevor diese
einsahen, daf? sie die bessere Handwerkerin

RN

ist. Aber auch innerhalb der Zunft wurde

ihr das Leben schwer gemacht, da sich die
dort sitzenden Herren zu reaktionir waren,
als dafd sie sich hitten vorstellen kénnen,
daf? eine Frau ein Werkstatt fiihrt.

Niando Ruanail
Seiler

Einzigartig in Havena ist der Seiler Nian-
do Ruanail. In seinem Laden trigt er stin-
dig eine alte, schmierig wirkende Kutte, die
allerdings keine schadhaften Stellen auf-
weist und nirgendwo geflickt ist. Seine
Fiifle stecken in einem Paar alte Filzpantof-
feln, mit denen er durch den Verkaufsraum
schlurft. Niandos Haut ist faltig, sein
weifles Haar ist diinn und er trige einen
diinnen Spitzbart. In der rechten Hand
hilt er stindig einen langen Stab was iiber-
haupt nicht verwunderlich ist, denn er
scheint sehr gebrechlich zu sein.

Dies ist die normale duflere Erscheinung

Niandos, bei der es sich allerdings nur um
eine perfekte Tarnung handelt. Niando ist
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ein Magier aus Kuslik und kam vor etwa
vierzig Jahren nach Havena, um ein altes
Artefakt des Meergottes Efferd zu suchen,
welches er in der Unterstadt zu finden
trachtet. Doch all sein Suchen blieb erfolg-
los. Wie soll er auch ahnen, daff das be-
gehrte Stiick bereits vor einiger Zeit gefun-
den wurde und sich nun im Besitz der
Zimmerfrau Tsaingla Tridhain befindet.

Niando, dessen richtiger Name Gathor
Rabenstein ist, braucht das Artefakt, um
einen Fluch, der auf ihm lastet zu brechen.
Er bekam ihn vor vielen Jahren von einer
heute lingst verstorbenen Hexe, und seit-
dem leidet er Nacht fiir Nacht unter grau-
enhaften Alptriumen. Oftmals ist Niando
durch die Triume so veringstigt, dafl er
mehrere Tage hintereinander nicht schlift.
Um dies zu schaffen benutzt er dement-
sprechende Drogen.

Wer die Seilerei aufsucht, um etwas zu
kaufen, wird feststellen, daf} die Arbeiten
des Seilers, seitdem er einige brauchbare
Gesellen angestellt hat, von guter Qualitit
sind. Er hat viele Kunden unter der Fluf3-

schiffern.

Galenion Silberbliite

Bogenbauer

Bei dem Bogenbauer handelt es sich um
einen der wenigen in Havena lebenden
Elfen aus dem Auenvolk. Galenion Silber-
bliite kam vor mehreren Jahrzehnten in die
Stadt am Groflen Fluf? und richtete sich

eine kleine Werkstatt in der Briickstrafle,
im Stadtviertel Unterfluren ein.

Diese Werkstatt ist fiir Havena denkbar
untypisch, denn sie hat nur sehr selten
gedffnet, da Galenion die meiste Zeit
damit beschiftigt ist, die Umgebung der
Stadt zu erkunden. Insbesondere, so versi-
cherte er einmal dem Hochgeweihten des
Hesindetempels, interessieren ihn die Tore
in die Feenwelt, von denen es in “Albernia

mehr gibt, als allgemein geglaubt wird.”

Und so kommt der Elf eigentlich nur im
Winter dazu, Bégen zu bauen und diese
dann gegen irgendwelche andere Dinge -
Geld nimmt er nur in Ausnahmefillen-
einzutauschen.

Bogen von Galenion haben immer eine
sehr hohe Qualitit, und je nachdem, wie
sympatsch der Kiufer dem Elfen ist, sind
sie unglaublich billig zu haben. Dazu gibt
es wunderschéne Kocher und makellose
Pfeile, die allesamt mit Blumenmotiven
versehen sind.

Der Bogenbauer ist nicht nur in der
niheren Umgebung den Spuren der Feen
gefolgt, sondern hat deren Tore in ganz
Albernia und den angrenzenden Provinzen
untersucht. Dabei lernte er viele verborge-
ne Pfade und Ruinen kennen. Wihrend
ein menschlicher Magier all sein Wissen
sofort aufgeschrieben hitte, merke sich der
Elf all die entdeckten Geheimnisse. Nur
manchmal erzihlt er seinem Freund Dom-
nall Dalpert einige seiner Erlebnisse, und
der bringt sie dann zu Papier. So gibt es in

der kleinen Bibliothek des Hesindetempels
schon einige kleine Biichlein des Bogen-
bauers, die der Hochgeweihte allerdings an

niemanden ausleiht.

Lhurna Oggain

Kerzenzieherin
Die diinnbesiedelte Feldmark ist die Hei-

mat der Kerzenzieherin Lhurna Oggain,
die auf den Markeplitzen dafiir bekannt ist,
die buntesten Kerzen in ganz Havena zu
verkaufen. Wie die Frau die Kerzen firbt,
entzieht sich selbst dem Wissen der Ker-
zenzieherzunft und wird ein Geheimnis
von Frau Oggain bleiben, denn sie betreibt
den kleinen Betrieb allein und hat keinerlei
Verwandte.

Der kleine Laden in der Feldmark ist nur
gegen Abend gedffnet, denn Lhurna ver-
kauft ihre Waren fast ausschliefflich auf
dem Markt. Sie ist Mitte Vierzig, sicht aber
deutlich ilter aus. Thre Haare sind schnee-
weify und ihre Haut faltig. An ihren Hin-
den klebt immer ein wenig Kerzenwachs,
und wenn sie sich biickt, um etwas aufzu-
heben, hat sie Probleme, sich wieder aufzu-
richten, da sie unter starken Riicken-
schmerzen leidet.

Bei Tsaingla bestellen alle havenischen
Tempel ihre Kerzen, weshalb es niemand
verstehen kann, weshalb sie immer
noch in der Feldmark lebt. Sie
miiffte genug Geld haben, um von
dort wegzuziehen.

Handwerker in der Ubersicht

Nr. Quadrat Handwerker Eigentiimer B A Q P
169 F/2 Bottcher Erganas Bechtol 3 5 8 7
128 H/15-X Bogenbauer Galenion Silberbliite 1 - 9 ?
170 J/10 Korbflechter Fragtor Hil 1 1 7 4
150 K/0-X Seiler Niando Ruanail 5 4 7 5
151 K/9-O Zimmerei Tsaingla Tridhain 7 3 6 5
171 L/14 Kerzenzieher Lhurna Oggain 1 - 8 5
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Fiir Konig & Marktvogt

23. Travia 26 Hal

Albernia & Havena

Die Havena-§anfare erscheint vorvangig filr das Gebiet des Albernischen
Kénigreiches und Markgrafschaft Winhall, wird aber auch in viele
Provinzen des Mittelreiches, das Liebliche Seld, Nostria und Andergast

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

Geisterhafte Frau gesichtet

Die Bewohner Unterflurens
haben in den letzten Tagen
vermehrt eine seltsame €r-
scheinung gesehen. €s handelt
sich um eine hiibsche Srau,
die scheinbar ziellos durch die
Strafien des Stadtviertels ging.
Als einige iibermiitige Jungen
sie ansprachen, abkam sie ein
seltsames Schwindelgefiibl,
und noch ¢ehe sie richtig
wufiten, was geschehen war,
war die §rau verschrwunden.
Die schuell herbeigerufene

Stadtwache suchte alle
Steafien vergebens nach der
Dame ab, die zunichst einmal
verschwunden blieb.

Wenige Stunden spiter wol-
len Sischer aus dem Sischerort
eine §rau gesehen haben, die
auf dem Bennain-Damm
gestanden haben soll, um von
dort sehnsiichtig in die
Unterstadt zu blicken.
Zunichst schenkten sie ihr
keine Beachtung, doch dann
betrat si¢ die Ruinenfelder

Tiere gestohlen

In der vergangenen Nacht
sind aus dem Garten des
Patriziers Zuligg Tasdru fiinf
wertvolle Singvdgel aus ihren
Kifigen gestoblen worden.
Wie uns Here Tasdru mitteil-
te, sind die Diebe iiber die
Mauer in seinen Garten
gesprungen, haben ¢ine
Wache niedergeschlagen und
dann die Tiere aus den
Kifigen genommen. Dem
Wachmann gebt es inzwi-
schen den Umstinden ent-
sprechend gut.

Nun werden die fiinf Vogel
aus dem Gebiet der Wiiste
Khom verzweifelt gesucht,

denn der kleinen €mer, die
Tochter des Patriziers, haben
diese Tiere einen neuen Sinn
zum Leben geaeben, nachdem
vor ¢inem Jabr ihre Mutter
bei der Geburt eines Kindes
ums Leben kam.

Die Vogel sind einzigartig fiir
Havena, so daf man sie
schuell erkennen kann, wenn
man sie sieht. 1hre Lieder sind
so lieblich, dafs sie auffallen
miifiten, so sie gehdrt werden.

Here Tasdru hat fiir jeden
Vogel einen Preis von 15
Dukaten versprochen, wenn
er zuriickgebracht wird.  ghb

und verschwand im dichten
Nebel.

Tags davauf streifte die Sraun
wieder durch Unterfluren und
wurde vermebrt dabei beob-
achtet, wie sie kriftige
Manner ansprach. Thorwig
Nobelis, ¢iner der Minner,
die mit der Srau gesprochen
haben wollen, erzablte uns, sie
hatte ihn einladen wollen, mit
zu ibr zu gehen. Als er fragt,
wohin es denn ginge, vernahm
er ¢in seltsames Prickeln

unter der Haut und hm war,
als hatte ev plotzlich einen
bellen Lichtblitz gesehen, so
dafs er die Augen schlofs.
Nachdem er wieder sehen
konnte, war die Srau abermals
verschwunden.

TNun bittet die Stadtwache
jeden, der eine seltsam
erscheinende Srau erblicke, die
offensichtlich ziellos durch die
Strafien gebt, dies sofort zu
melden, damit die Gardisten
einschreiten kénnen, ami

Vergifteter Fisch

Jmmer wieder klagen die
Leute von der Krakeninsel
dariiber, ihnen wire schlecht.
€inige von ihnen bekommen
Schiittelfrost, Sieber oder lei-
den unter Krampfen.

Waren die Arzte zunichst
davon ausgegangen, dafy es
sich um eine ritselbafte
Krankheit handelte, fanden sie
nun heraus, daf ¢s am Genufs
von Sisch lag.

In den Kérben vieler Sischer
wurden ungeheure Mengen
von vergifteten Sischen gefun-
den, 50 daf sich vielen
Biirgern der Krakeninsel die

Srage auforingt, wer auf so
gemeine Art und Weise das
Leben anderer Menschen aufs
Spiel setze.

Doch die Sischer sind sich
nicht sicher, daf die Sische
von Menschenhand zum
Krankheitstriger wurden.
Viele von ihnen berichteten,
dafs das Wasser, in dem sie
gefischt hitten, eine schwarze
Sarbe gehabt hatte. Sie fabren
jetzt nur noch mit Schiffen zur
Arbeit hinaus, an denen eine
Unzabl von Schutzsymbolen
angebracht wurde. Siiv sie
steht fest, daf der €influft der

Unterstadt Schuld ist.  jag



Havena ﬁ Fanfare

Nachrichten aus

Albernia

Pferderennen
Honingen. In Honingen lau-

fen zur Zeit Planungen, ¢in
Pferderennen von Havena
iiber Abilacht nach
Honingen zu veranstalten.
Teilnabmeberechtigt soll
jeder sein, der im Besitz
¢ines Pferdes ist und der die
Gebiibr von 10 Dukaten auf-
bringen kann.

In Havena wurde die Joee
vom Altestenrat eher skep-
tisch aufgegriffen. Mehreve
Abgeordnete sprachen sich
dagegen aus.

Sammlung

Abilacht. In Abilacht wird
dieser Tage unter der stadti-
schen Bevdlkerung eine
Sammlung durchgefiihrt. Sie
soll der Aufstellung eines
Denkmales fiiv Konig
Cuanu-Ui-Bennain dienen,
mit der die Abilachter die
Bewunderung ibrem Konig
gegeniiber ausdriicken wol-
len.

Schmaéhschrift
Havena. In der Hauptstadt

Albernias tauchte in dev
letzten Zeit eine
Schmabschrift auf unseven
Markvogt auf, die seine
€xcellenz einen €sel nennt.
Der Besitz dieses
Pamphletes wird strikt ver-
boten. Bei Zuwiderhand-
lungen dvohen schwere
Geldstrafen.

Piraten

Havena. Vor der Kiiste
Albernias treiben in letzter
Zeit immer haufiger Pivaten
ihr Unwesen, die bereits
mehrere bandelsschiffe auf-
gebracht haben, die Waren
fiir Havena geladen hatten,
Tun soll, dhnlich wie vor 15
Jahren, ¢in bewaffnetes
Komando zusammengestellt
werden, das von der Gilde
der Kaufleute finanziert
wird. Noch werden mutige
Minner und Srauen
gesucht.

Auch wenn die Hafenwehr
mit den kaufiminnischen
Bestrebungen nicht einver-
standen ist, sollte das
€ngagement der Hindler in
der Augen der Biivger
Achtung hervorrufen.

Flucht

Moorburg. Aus dem bestbe-
wachtesten Gefingnis unse-
res Landes konnte vor einem
Monat der Mérder Tamon
Hil entflichen. €rst jetzt
wurde unsere Reaktion
davon in Kenntnis gesetzt.
Die Garde vermutet, daf
sich der Verbrecher inzwi-
schen in Havena aufhilt, es
ist aber auch denkbar, dag
et sich nach Norden abge-
setzt hat. An allen Wachen
der Stadt hingen Bilder der
Morders, und alle Biirger
Albernias werden aufgefor-
dett, bei der Crgreifung mit-
zubelfen. 30 Dukaten win-
ken als Belohnung.

Bauarbei

ten in der

Briickstrale

Oberfluren soll nun nach
¢inem in der Bevdlkerung der
Stadt nicht unumstrittenen
Beschluf des Altestenrates
¢ine Kanalisation bekommen,
in die die Abwisser aus
Hausern und Strafenrinnen
fliefen sollen. Damals hatte es
achiefien, dafs ¢s eine Schande
fiir Havena sei, daf die
Strafien de¢s Vorzeigeviertels
bei jedem Regen stindig unter
Wasser stiinden. Der von
cinigen Patriziern eingebrach-
te Antrag wurde mit einer

Dreistimmenmehrheit zugun-
sten des Kanalnetzes befiir-
wortet (wir berichteten.

Nun sollen di¢ ersten
Kanalvdhren gebaut werden,
bevor der Winter einbricht.
Zunichst soll die Briickstrafie
aufgerissen werden, iiber die
dann unterirdisch die
Abwisser in den grofien §lup
fliefen werden.

Diese Arbeiten, die voraus-
sichtlich zwei Monate in
Anspruch nehmen, wurden
von Leonardo geplant.

Abschied

Nach langjahriger Mitarbeit
wird uns nun unser treuer
Mitarbeiter Sran Jagerain
verlassen, um in Gareth fiiv
den Aventurischen Boten zu
Arbeiten.

Wie uns mitgeteilt wurde soll
er dort Nachrichten iiber die
Aktivititen dev Srtlichen
Magierakademien iiberneh-
men, eine Arbeit, die viel
Crfabrung und Geschick
erfordert.

Dies wird nun die letzte
Ausgabe sein, an der unser
geschatztes Redaktions-
mitglied mitgearbeitet hat.
Vou nun an werden alle Leser
auf seine oftmals abenteuer-
lich anmutenden Artikel, die
sich immer hochsten
Interesses erfreut haben, ver-

zichten miissen, so sehr es
auch schmerzt,

Nach Crsatz fiiv ihn wird
unterdessen verzeifelt gesucht,
doch wer auch immer se¢inen
Posten iibernimmt, die
Sanfare wird nicht mehr das
sein, was sie einmal war.

Crotzdem wiinschen wiv Sran
natiirlich viel Gliick und
€rfolg bei seiner neuen Arbeit
in der Reichshauptstadt,
Hesinde sei dank, kann man
den Aventurischen Boten
auch in Havena erwerben, so
dafs wir nicht ganz auf seine
Artikel und Geschichten ver-
zichten miissen.

Sran, danke fiir die vielen
Jabre und viel Gliick.
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Saravhae
die dunkle Frau

" .., da wandte ich mich wieder um, und mit einem Mal stand sie

vor mir, wo vorher niemand zu sehen gewesen war — gerade so, als
habe der Erdboden sie ausgespieen. Mein Herz drohte mir,

vor Schreck stehenzubleiben, wie sie da so einfach aufgetaucht
war, und ich wollte schon davmf\laufen, denn man kann ja nie wissen,
was so eine im Schilde fihr, als sie mich plétzlich anlachelte, und

da waren all meine }“\ngs’r wie for‘rgeb]asen.

Es ist schwer zu beschreiben, wie sie aussah. Ciroﬁ und schlank
war sie, und dunkle Haare hat sie gel«\ab‘r. Thr Kleid war irgendwie
merkwf)\rdig gesclr\nih‘en — vollkommen aus schwarzem Samt, der
einen leichten, blaulichen Schimmer hatte. Ganz im Gegensatz zu

ihrer Haut, die war néamlich so weifs wie Milch.

Tch bin mit thr gegangen, und wir haben viel gerede‘r und gelacl«\t
Jch kann mich nicht genau erinnern, wovon wir gesprochen haben,
und auch nicht, welchen Weg wir genommen haben. Es ist seltsam,
wenn ich jetzt versuche, mich an Einzelheiten zu entsinnen, ist es,
als versinken meine Erinnerungen mehr und mehr in einem undurch-

c]ring“cl/\en Nebel, der alles unwiederbringhck versclf\ling’r.

Das einzige, an das ich mich mit aller Deutlichkeit entsinnen kann,
ist ein bronzenes Schlangenamulett, das die Frau schlieflich an
einer feihgliedrigen Kette unter ihrem Kleid l/\ervorgezogen hat, und
der nahezu schon aufdringliche Geruch nach Rosen.

Dies ist auch gleichzeitig meine letzte Erinnerung

dieses eigen’r&mlicb\en Abends.

Als ich wieder zu mir kam, lag ich da, mit stinkendem Schlamm

besudelt inmitten all dieser Ratten.”

(aus dem Vernehmungsprotokoll des Hafenarbeiters Gander Brambon, 19 Hal)
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Beinahe schon ein Jahrhundert lang
kommt es in Havena in unregelmifi-
gen Abstinden zu Vorfillen wie dem
nebenseitig beschriebenen. Selten ereig-
nen sich mehr als einer innerhalb des
Zeitraumes von zwei Monden, doch ist
auch kein Jahr verstrichen, in dem
nicht mindestens ein Mann auf die
geheimnisvolle Frau gestoflen ist, die
niemand zu kennen scheint.

Es ist nicht gesichert,
ob es sich bei diesen
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Vorfillen immer um ein und dieselbe
Frau handelt, da die meisten Beschrei-
bungen der Opfer ziemlich oberflich-
lich sind und sich zum Teil auch wider-
sprechen. Doch gibt es zu viele auffilli-
ge Ubereinstimmungen in den Vorfil-
len, als daR es wahrscheinlich wire, daf8
es nicht ein und dieselbe Person ist, der
die Minner zu spiter Stunde in den
dunklen Gassen Havenas begegnen —
wenn es sich bei ihr iiberhaupt um ein
menschliches Wesen und keine ver-
derbte Kreatur der Finsternis handelt,
denn die Unheimliche scheint
tiber die Jahre hinweg nicht
um einen Tag gealtert zu sein.

-

Die unbescholtenen Biirger
waren in der Regel stets mehre-
re Tage lang spurlos ver-
schwunden, wenn sie der Dun-
klen begegnet waren, und
erwachten bar jeglicher Erinne-
rung in erbarmungswiirdigem
Zustand, jedoch korperlich
unversehrt, irgendwo inmit-
ten der verwunschenen
Ruinen der Altstadt. Nie-
mand von ihnen konnte
jemals erkliren, wie er
dorthin  gekommen,
geschweige denn, was
zuvor vorgefallen
war.

Selbst ihr Gold
und andere Kostbarkei-
ten, die sie gegebenen-
falls mit sich gefiihrt
hatten, blieben stets
unangetatstet — wenn
sie nicht vor ihrem
Erwachen bereits
Besuch von anderen,
unangenehmen Zeitge-
nossen gehabt hatten,
deren es in den Ruinen-
feldern bekanntlicher-
weise zuhauf gibt, und
von denen in ihrer hilflosen

,i Lage schamlos ausgeraubt worden
" waren. In diesem Fall konnten
% deren Stiefelspuren im allgegen-
wirtigen Schlamm entdeckt werden,
wihrend ansonsten nur die Spur des

5

Opfers zu dem unfreiwilligen Ruheort
fithrte. Von der geheimnisvollen Unbe-
kannten war jedoch niemals eine Spur
ihres Verbleibs zu entdecken gewesen.

Die dunkle Frau

Nach den gesammelten Beschreibun-
gen der letzten Jahre zihlt die Unbe-
kannte ungefihr dreiflig Sommer und
besitzt eine auffillig weifle Haut und
ein Paar eindringlicher, gelbgriiner
Augen, deren Blicke bis in die tiefsten
Griinde der Seelen ihre Betrachter zu
reichen scheinen. Sie haben bei allen
Opfern der dunklen Frau den intensiv-
sten Eindruck hinterlassen.

Ebenfalls wird von allen das eng anlie-
gende, samtene Kleid der Frau er-
wihnt, in dessen Stoff die Schatten der
Nacht verwoben zu sein scheinen. Es
umschmeichelt laut den Berichten der
Minner jede Bewegung der Frau in
nahezu perfekter Weise und betont
stets ihre betérende Figur, ohne dabei
aufdringlich oder gar billig zu wirken,
so dafl es schwerfillt, den Blick von
ihrer Gestalt zu nehmen.

Ein letztes Element, das in allen
Berichten unweigerlich Erwihnung
findet, ist ein geheimnisvoller Bronze-
anhinger eines verschlungenen Schlan-
genbildnisses, den die dunkle Frau
unter ihrem Kleid an einer feingliedri-
gen Kertte trigt. Der Anblick dieses
Kleinods ist fiir gewshnlich das Letzee,
an das sich die Minner erinnern kén-
nen, weshalb davon ausgegangen wer-
den kann, dafl dieser ein besonderes

Artefakt magischer Natur sein diirfte.

In den verschwommenen Erinnerun-
gen jener Minner, die mit der geheim-
nisvollen Dame zusammengetroffen
sind, fand sich desofteren der Name
‘Saravhae’, so dafl inzwischen ange-
nommen wird, dafl sie sich ihren
Opfern derart vorstellt — wenngleich
Saravhae kein gebriuchlicher Name ist,
sondern vielmehr eine Verballhornung
der Begriffe 'Syavha’ und ‘arvhae-
nued’ zu sein scheint, was allerdings
nur den Allerwenigsten bekannt sein



diirfte. Sie entstammen nimlich der
geheimen Sprache der Zauberer und
stehen fiir ‘zyklische Wiederkehr” und
’das Gewihren von Schutz’.

Havenas Obrigkeit vertritt inzwi-
schen die Meinung, daf es sich bei der
geheimnisvollen Saravhae nicht um
eine lebende Person, sondern vielmehr
um einen ruhelosen Geist aus dem
versunkenen Teil der Stadt handelt,
der aus unerfindlichen Griinden
immer wieder in die Gefilde der
Lebenden gezogen wird und dort in
den Nichten den Kontakt zu Min-
nern unterschiedlichster Herkunft
sucht. Allerdings konnte diese These
niemals bestitigt werden, da keines
der Opfer die untriiglichen Anzeichen
aufwies, die bei von Geistern be-
herrschten oder besessenen Personen
zu finden sind.

Andere mutmafiten hingegen, daf} die
Heimsuchung der friedfertigen Straflen
Havenas durch die geheimnisvolle
Saravhae auf das unheilvolle Wirken
eines Vampirs zuriickzufiihren sei., da
die Opfer zum Zeitpunkt ihres Auffin-
dens vollkommen entkriftet gewesen
seien. Doch auch die fiir einen Vampir
charakteristischen Male ihres lebensbe-
raubenden Bifles konnten niemals ent-
deckt werden, so dafl dieser Erkli-
rungsversuch ebenfalls ins Reich der
Legenden verwiesen wurde.

Der Vermutung des altgedienten
Hauptmannes Thol Hembrogh, die vor
fiinfzehn Jahren die Runde machte,
nach der die Unbekannte der Geist
einer in den Fluten ertrunkene, gliick-
lose Hure ist, gilt heutzutage — zumin-
dest in den Kreisen der Stadtwache —
ebenfalls als unwahrscheinlich. Da
jedoch niemand eine andere, plausible-
re Erklirung bieten kann, wer oder was
Saravhae wirklich ist und was den
Minnern in der Spanne zwischen
ihrem Verschwinden und ihrem Erwa-
chen in den Ruinen der Altstadt in
vollkommen entkriftetem Zustand wi-
derfihrt, sind die Vermutungen Thol
Hembroghs unter der Bevélkerung
noch immer weit verbreitet.
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Die Opfer

Uber all die Jahre lieR sich auch beim
besten Willen keine Regel feststellen,
nach der die geisterhafte Frau diejeni-
gen auswihlt, die sie auf den nichtli-
chen Straflen aufsuchte — aufler, daf? sie
ausnahmslos minnlichen Geschlechts
und im Augenblick ihres Zusammen-
treffens allein waren. Es sind schon alte
Greise, die kaum noch einen Fufl vor
den anderen setzten konnten, wie auch
Botenjungen, denen gerade ihr erster
Flaum am Kinn sprof}, mit der dun-
klen Frau gegangen. Trunkenbolde,
Diebe, Mitglieder der Stadtwache,
Hafenarbeiter, Bettler, fremde Reisende
und sogar ein Zwerg gehéren zu den
Opfern der schonen Unbekannten,
und niemand von ihnen hat sie vorher
gekannt oder zu einem spiteren Zeit-
punkt jemals wiedergesehen.

Zu den bekanntesten Minnern, die
jemals mit Saravhae
zusammengetroffen
sind, gehort ibrigens
der ehemalige Sternen-
kundler und jetzige
Zwergenforscher Tyros
Prabe, der sich aus rei-
nem Wissensdurst lange
Zeit mit dem Phino-
men der dunklen Frau
beschiftigt und sich im
Zuge seiner Untersu-
chungen nichtelang in
den Straflen Havenas
herumgetrieben hat —
von der Hoffnung
beseelt, einmal selbst
einen Blick von der
Unbekannten erhaschen
zu koénnen. Daf er in
dieser Zeit ungliickli-
cherweise gleich zwei-
mal in die Hinde iibler
Gesellen geraten ist, die
ihn ordentlich verprii-
gelt und ausgeraubt
haben, grimt den wis-
sensdurstigen  Mann
nicht halb sosehr wie
die Tatsache, selbst ein
Opfer der Unbekannten
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geworden zu sein, ohne dabei auch nur
die geringste Erkenntnis errungen
haben zu koénnen. Er hat kurz nach
dem unfreiwilligen Zusammentreffen
mit Saravhae seine fruchtlosen Unrter-
suchungen abgebrochen und sich
neuen Zielen zugewandrt. Er spricht
nur ungern iiber diese Zeit.

Auch die Orte in Havena, an dem die
Minner der unbekannten Frau begeg-
nen, sowie die ihres Erwachens schei-
nen nur der absoluten Willkiir unter-
worfen. So soll alten Berichten aus der
Zeit des Beginns der Regentschaft
Thorn Bennains zufolge sogar einmal
ein Kimmerer in einem abgelegenen
Teil des Palastgartens auf Saravhae
getroffen und mit ihr gegangen sein,
und keine Wache hatte die Gegenwart
der Unbekannten oder das Verschwin-
den des Kimmerers bemerke.
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(Mitten im

() rkland

(Beschreibung der Stadt (sroenvelden
von Andreas Michaelis

“Nur die Gétter wissen, warum Menschen oftmals an Ovrten
leben, wo sonst nicht einmal Wslfe ihr Jagdgebiet haben. Nun,
ich habe versucht, solche Leute zu verstehen, habe mit ihnen
geredet und ihre Lebensweise studiert. Danach habe ich

zwei Antworten gefw’\cleh.

Zum einen suchen lichtscheue Gestalten, die in den mei-
sten zivilisierten Gegenden gesucht werden, die Verbor-
genheit der Eindde. Oftmals schliefen sie sich zuam-

men und beeinflussen so ganze Stadte.

Zum anderen sind es gottliche Pfade, die Men-
schen in die Wildnis treiben. Sei es, um einen hei-
ligen Ort zu beschitzen, sei es, um Unglaubige

2Un beke‘m‘eh.

Von beiden finden wir im Ovkland Beispiele:

Phexcaer und Groenvelden...”

Tyros Prahe, Orklandreise - 2 Hal
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Die Geschichte

(erz8hlt von einem alten Mann)

“...Vor einer ganz langen Zeit gab es
inmitten des Orklandes einen Troll, der
nicht so dumm war wie all seine Artge-
nossen, Er nannte sich selbst Bhuur-
Rhaak, und unter den anderen Trollen

war er als Zaubermeister bekannt.

Eines Tages stand Bhuur-Rhaaok an
der Stelle des Bodirs, wo der Feldir in
den gewaltigen Strom miindete und
entdeckte dort eine Jnsel inmitten des
Flusses. Dort soll meine Festung ent-
stehen’, sprach er und schickte seine
Gefshrten aus, Sklaven zu fangen, die

die Festung bauen sollten,

Zunachst wurden thm nur dumme
Orks gebracht, doch diese eigneten
sich nicht fir dies Arbeit. Und so
zogen die Trolle los, um Menschen

oder Zwerge 2u for\geh.

So kamen die Menschen in diese
Gegend des Ovklandes und sie errich-
teten die stolze Festung Rhaakan, in
der der Zaubertroll tiber weite Teile

des Orklandes herrschte.

die

Schwarzpelze, die Festung einzuneh-

Immer wieder versuchten
men, aber der Zauberer war zu méch-
tig, als daf sie ihm etwas haten anha-
ben konnen. Schlieflich blieben sie der

Burg fern und kitmmerten sich um ihre

eigenen Sachen.

Die Menschen indes, die die Sklaven
der Trolle waren, muften viel Leid
ertragen. Viele starben, als sie einem
finsteren Gott einen Tempel errichte-
ten, und einige von denen die tberleb-

ten wurden diesem Gott geopfert,

Jahre spster hatte sich die Macht
des Trollzauberers sehr weit ausge-
dehnt, und immer mehr Sklaven muften
ihn bedienen und auf dem Opfera]i’av
sterben. Da wurde die junge Firunge-
weihte Nhuri gefangengenommen, die
ob ihrer Schonheit gleich zu Bhuur-
Rhaak gebracht wurde, domit sie seine

Gespielin wiirde.
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Doch als die Nacht einbrach, in der
sich der Herrscher zu dem jungen
Méadchen legen wollte, kam ein fiirch-
terliches Unwetter auf. Eis regnete in
so grofen Stucken vom Himmel, daf
die Mauern der Festung eingerissen
wurde. Eine Kéalte kam amf, die den
Lebenden das Blut in den Adern
gefrieren lief. Wer gedankenlos sein
schittzendes Haus verlie, gefror sofort

zu Eissdule.

Ein Schneesturm brach tiber den Ort
herein, wie in Menschen noch nicht
erlebt hatte, und mit dem Sturm kamen
vier Eisriesen aus den Hallen Firuns
und zertriimmerten den unseligen Tem-
pel des Trollgottes. Als sie dieses
Werk verrichtet hatten, bliesen sie zum
Sturm auf die Festung, in der die Trol-
le um ihr Leben furchteten. Niemand
entkam ihren L\ungvigen ;&xi'en, nur
Bhuur-Rhaak konnte den Schergen

des Wintergottes entkommen.

Als der ungeheure Sturm endlich vor-
bei war, stand Nhuri auf den Triim-
mern des und rief den verdngstigten

Menschen zu:

‘Farchtet euch nicht langer, der
Tyrann ist fir alle Zeiten verjagd. Der
Riese GROEN und seine Brider
haben seine Brut im Namen Firuns
vernichtet. Thm zu Ehren wollen wir
hier einen Ort errichten, den wir
Giroenvelden nennen. Er soll den Win-
tergott und dem Eisriesen geweiht sein,

und wir wollen ihm hier treu sein und

gottgefsllig...”

Niemand weif3, ob es jemals einen Zau-
bertroll gegeben hat (in Akademiekreisen
ist man sich sogar sicher, daff Trollen nie-
mals die Kraft der Hesinde verliechen wer-
den), aber auch sonst ist iiber den Ort
Groenvelden und seine Griindung nichts
wirklich bekannt. Viel zu oft wurde er von
den Orks eingenommen und vollig zer-
stort. Nicht selten sind dabei alle Groenvel-
der ums Leben gekommen. Doch immer
wieder fanden sich Jiger, Goldsucher,
Gliicksritter und vor allem treue Firungliu-
bige, die den Ort aufbauten und neu besie-
delten.

So geschah es auch vor wenigen Jahren,
nachdem der Ort im Laufe des Krieges
gegen die Orks erneut iiberrannt und
gepliindert wurde. Die Firungeweihte
Nhirmen Thaarn sammelte an der aventu-
rischen Westkiiste firungefillige Leute ein
und zog mit ihnen iiber Phexcaer nach
Groenvelden, um den Ort neu zu errich-
ten, indem einst vier Eisriesen die Macht
Firuns demonstrierten.

Groenvelden
heute

Nachdem die etwa fiinfzigkdpfige Siedler-
schar in Groenvelden mit den Wiederauf-
bauarbeiten begonnen hatten, fanden sich
auch schnell einige verwegene Abenteuer,
die sich in dem Ort niederlieflen.

Die Groenvelder leben von dem, was
ihnen das Orkland zu bieten hat. Einige
bestellen den kargen Boden, andere gehen
auf die Jagd oder bedienen sich am Fisch-
reichtums des Bodirs. Goldsucher folgen
immer noch den Geriichten, daf es am
Oberlauf des Feldirs Gold geben soll, doch
wirklich reich ist in dieser Gegend noch
niemand geworden.

Bei den Bewohnern Groenveldens han-
delt es sich grofitenteils um einfache, hart
arbeitende Menschen, die in erster Linie
fiir ihren Schutzgott Firun arbeiten und
ihm regelmifig Opfer darbringen. Sie wis-
sen um die Gefahr, die ithnen von den hier
lebenden Orks droht, aber sie lassen sich
davon nicht einschiichtern.

Fremden begegnen sie in der Regel
freundlich, wobei sie natiirlich immer von
der Redlichkeit ihrer Giste ausgehen. Fiir
sie wurde das Haus Firun so angelegt, dafl
sie sich in Groenvelden wohl fiihlen.

Regiert wird der Ort von der Geweihten
Nhirmen Tharn, wobei das Wort regieren
nicht ganz passend ist. Vielmehr achrtet sie
darauf, daf} es allen gut geht und organi-
siert Arbeiten, die von allen Groenveldern
gemeinsam erledigt werden miissen. Sie
sorgt dafiir, dafl Streitigkeiten beigelegt

werden oder erst gar nicht entstehen und



spricht recht, wenn es zu Straftaten
kommt. Zudem ist sie fiir das Seelenheil
der Leute verantwortlich.

Die meisten Biicher von Aventuriens wis-
sen nichts von einem Ort namens Gronvel-
den, der allerdings bei den Anhingern des
Firun und dessen Tochter Ifirn als heilig
bekannt ist, da der Sage nach der Gott dort
seine Macht gezeigt hat. Im Winter neh-
men viele Firungldubige den strapazidsen
und gefihrlichen Weg nach Groenvelden
in Kauf, um fiir wenige Tage an diesem
gesegneten Ort zu verweilen. Viele hoffen
auf eine erneute Manifestation des Gottes
und bitten stundenlang um Eingebungen.

Die Gebiaude der
Stadt

Die meisten Hiuser Groenveldens sind
aus Holz gebaut, aber es gibt auch viele
Steinhiuser, die aus den Triimmern des in
den Orkkriegen zerstérten Groenvelden
erbaut wurden. Ihnen allen haftet eine
gewisse Niichternheit und Prachtlosigkeit
an. Die beiden Gasthiuser des Ortes besit-
zen nicht einmal Schilder, die die Hiuser
als Tavernen ausweisen.

1. Stadtmauer

Vor dem letzten Orkiiberfall bestand die
Stadtmauer Groenveldens durchgehend aus
Stein, doch die Wurfgeschosse der
Schwarzpelze riff michtige Liicken in sie
hinein. Die Bewohner der Stadt haben
diese Liicken vorerst mit einer Holzpalisa-
de gefiillt, die die Orks davon abhalten soll,
ungehindert in den Ort zu gelangen.

Unterbrochen wird die Mauer von drei
Tiirmen, von denen mindestens einer stdn-
dig mit einer Wache besetzt ist, und zwei
Toren, die mit dem Sonnenuntergang
geschlossen werden. Wer Groenvelden in
der Dunkelheit erreicht, wird meist von
einem Nachtwichter eingelassen, der am

Phexcaerer Tor Wache schiebt.

2. Nhorwid-Turm

“Alle waren gefanen, die Bauwerke

standen in Flammen., Rings um die

Stadt lauerten die Orks darauf, daﬁ
sich der Rauch verzog, denn sie woll-
ten auch die letzten QGroenvelder
dahinmetzeln. Sechs waren noch am
Leben, darunter Nhorwid, der zu sei-
nen Kameraden sagte: ‘Firchtet euch
nicht. An diesem Ort, wo Firun stets
auf die mutigsten Ménner und Frauen
blickt, kann uns nichts geschehen, denn

er wird uns niemals allein lassen.’

Und so zogen sie in den Turm um sich
verbittert zu verteidigen. Bald schon
rannten die Orks gegen den Turm an,
doch die Pfeile der Geféhrten hielten
reiche Ernte unter thnen, Sie toteten
zum Giefallen des frostigen Giottes, der

ihre Hond zu lenken schien. Schlieflich
waren alle Pfeile verschossen, und
bald wiirde der Turm fallen. Da sprach
Nhorwid erneut zu seinen Freunden:
‘Es ist soweit, unser Vater erwartet
uns in seinen heiligen Hallen. Die Eis-
riesen kommen, um an unserer Seite zu

l(émpfen, !

Da nohmen sie thre Waffen und war-
fen sich auf den Feind.”
Groenvelder Erzihlung

Als die meisten Bewohner der Stadt
wihrend des Orkkrieges geflohen oder tot

waren, hielten sich noch sechs wackere
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Kempen unter der Fiihrung des Firunge-
weihten Nhorwid in diesem Turm ver-
schanzt. Sie wehrten sich bis zum letzten
Blutstropfen, und sollen sogar noch einen
Ausfall gemacht haben, bevor sie vom
Totenvogel geholt wurden.

Von Zeit zu Zeit legen die Groenvelder
Blumen und sonstige gaben in die Ruine
des Turmes, um so dem gefallenen Helden
zu gedenken. In der Stadt kursieren die
wildesten Geschichten um Nhorwid und
seinen Gefihrten, von denen man nicht
weil}, ob sie einen Funken Wahrheit ent-

halten.

3. Haus des Firuns

“Hol mich zurick an den Ort, wo
Firun seine Wunder vollbringt. An den
Ort, wo der grimmige Gott und seine
liebliche Tochter den Menschen alles
abverlangen. Dort, wo selten jemand
lacht...”

Skaldenlied, 7 Hal

Seit weitaus mehr als 100 Jahren ist die
wehrhafte Insel inmitten des Bodirs dem
Wintergott geweiht. Seitdem wird hier
immer wieder ein Haus fiir Firun und des-
sen Tochter Ifirn errichtet, das nicht ein-
fach nur ein Tempel ist. Es vereint Gottes-
haus, Herberge, Wohnhaus und Riickzugs-
méglichkeit in einem Gebdude. Umgeben
wird es von einer starken Steinmauer, die
von zwei Toren und zwei Tiirmen, auf
denen in der Dimmerung und bei Nebel
Feuer entziindet werden. Die Briicke nach
Groenvelden kann hochgezogen werden,
um Schiffe passieren zu lassen, die andere
ist aus Stein gebaut. Niemand weif§ heute
noch, warum es an dieser Stelle einen
Ubergang gibt. Verfolgt man aber den Weg
auf der anderen Seite des Flusses, so trifft
man friiher oder spiter auf die Strafle von
Andergast nach Phexcaer (siche auch Weg
nach Andergass).

Ein nicht geringer Teil des Gebiudes
wird als Tempelraum genuwzt. Hier finden
sich arg mitgenommene Statuen von Firun,
Ifirn und dem Eisriesen Groen. Immer
wieder haben die Orks versucht, diese Bild-
hauerarbeiten vollkommen zu zerschlagen,
aber aus geheimnisvollen Griinden ist
ihnen das niemals gelungen. Ansonsten
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wird der Gottesraum von geopferten
Bogen und Fellen geziert. Auf einem klei-
nen Altar steht eine Schale aus reinem Kri-
stall, in dem sich heiliges Wasser befindet.
Viele Jiger kommen hierher, um ihre
Augen mit diesem Wasser zu waschen, hof-
fen sie doch, damit einen untriiblichen
Blick zu bekommen.

Der Tempelraum steht immer offen und
kann von den Groenveldern solange betre-
ten werden, wie die Tore zu Insel gesfinet
sind.

Den Grofiteil des Erdgeschosses macht
der Gastraum und die Wohnung der
Geweihten Nhirmen Thaarn aus, wihrend
sich in den beiden Obergeschossen mehre-
re Schlafriume fiir Fremde und Pilger
befinden. Sie sind alle karg eingerichret
und nur im Erdgeschoff befindet sich ein
wirmender Kamin. Wer in den Riumen
Firuns weilt, braucht kein wirmendes
Feuer.

Die Kost, die Reisende in der Herberge
bekommen konnen,
Schiilern von Nhirmen zubereiter. Wie
alles in Groenvelden ist sie einfach, dafiir
aber auch sehr billig. Meistens reicht es
hin, einwenig Brennholz fiir das Haus zu

wird von zwei

besorgen, um einen Teller Suppe und
einen Becher Wein zu bekommen.

Man mag zu den Legenden iiber den
Zaubertroll stehen wie man will, eines ist
auf jeden Fall klar. Die Grundmauern, die-
ser kleinen Inselfestung sind schon sehr
sehr alt. Viele Jager und Goldsucher mun-
keln, daf8 es unter dem Haus des Firuns
noch die finsteren Keller gibt, in denen der

Zaubertroll einst nur zum Spafl Sklaven zu
Tode foltern lief3.

Spricht man die Geweihte Nhirmen auf
diese Keller an, so hiillt sie sich in tiefes
Schweigen.

4. Weg nach Andergast

“Wir waren auf dem Weg von Ander-
gast nach Phexcaer und hatten gerade
den Nordlichen Steineichenwald hinter
uns gelassen, als wir auf eine Weg
s+ieﬁen, der mitten in das Orkland zu

fihren schien. €Er war vollig tberwu-

chert und kaum noch zu erkennen, den-
noch macht ich mich auf, ihn ein wenig
zu erkunden. Nach vielen Stunden trof
ich c\mf ein verlassenes Wegehaus, in
dem vor ]anger Zeit einmal Ovrks
gehaust haben mussen, denn tberall

'0961’\ abgehag’re Tierky\oclf\en l’\erum.

Nach einer weiteren Stunde wurde
der Wald plétzlich so dicht, daf ich mir
meinen Weg hate freischlagen missen.
Gerade hatte ich dazu mein Schwert
gezogen, als aus dem Wald ein furch-
terliches Heulen kam...”

Aufzeichungen eines andergastschen

Kaufmannes, 3 Hal

Vermutlich waren die Groenvelder vor
langer Zeit einmal neidisch auf die Bewoh-
ner von Phexcaer, die mit ihrer Briicke
iiber den Bodir sehr viel Geld scheffelten.
Deshalb versuchten sie, eine neue Strafle
einzurichten, die iiber Groenvelden nach
Waskir und Andergast fiihren sollten. Von
diesen Zeiten kiinden drei verlassene Weg-
estationen und einige Wegesteine, die den
Reisenden nach Groenvelden fithren soll-
ten. In Richtung Waskir wurde die Strafe
niemals begonnen, denn kein Hindler
wollte iiber die Stadt am feldir reisen, da
sie auf dieser Strecke oftmals von Orks
{iberfallen wurden.

Heute fiithrt der Weg nur noch bis zu
einem kleinen Steinbruch, etwa 15 Meilen
von Groenvelden entfernt, der aber nur
noch sehr selten benurtzt wird.

5. Tempelruine

"Wer immer es wagt, die Reste des
fwev]erischen Tempe]s 2u be’rrefeh,
braucht sich keine Hoffaungen mehr
auf das Reich unseres Herren Firun zu
machen.”

Inschrift in einem Stein der Ruine

Mitten in dem kleinen Ort befindet sich
eine auffallend grofle Ruine, deren Steine
sehr alt zu sein scheinen. Niemand weif3
heute noch, wer die Inschrift angebracht
hat, aber sie verfehlt ihre Wirkung nicht.
Kein Bewohner der Stadt wiirde es wagen,
die Ruinen zu betreten, von denen man
glaubt, sie sammten von dem ruchlosen

Tempel der Zaubertrolls Bhuur-Rhaak.



Viele grausige Geschichten werden sich
iiber diesen Ort erzihlt, von denen viele
aber nur die Kinder von dem einsturzge-
fahrdeten Gemiuer fernhalten sollen.

Vor einigen Jahren soll sich einmal ein
Betrunkener in die Ruine verlaufen haben.
Man fand ihn am nichsten Morgen, als er
sinnloses Zeug stammelte und keinen kla-
ren Geist mehr zu haben schien. Panikartig

rannte er aus der Stadt und verschwand in
der Wildnis.

6. Krauterhaus

“Bei Firun, sicherlich ist das, was sie
tut, goﬁeslésferliCL\, aber verdammt
noch mal, sie heilt jede Krankheit.”

Thurn, Wirt des Stiibchens

In dieser kleinen Holzhiitte lebt Khirin-
da, eine alte Frau, die eines Tages in

Groenvelden auf-

eingelassen wurden. Keiner von ihnen hat
jemals das Innere der Hiitte gesehen, denn
die Fensterliden sind immer verschlossen
und Khirinda empfingt niemals Besucher.

7. Altes Fiahrhaus

“Tief ist der Feldir und ungebandigt.
Niemand sollte versuchen, ihn schwim-
mend zu iberqueren.”

Nanob, der Jiger

Neben den Stegen am Feldir liegen noch
Reste der Kette, die einst iiber dem Fluf
gespannt war und einem kleinen Fihrschiff
half, den Feldir sicher zu iiberqueren. Von
dem Schiff fehlt heute jede Spur. Es heif3t,
mit ihm seien Fliichtling nach Phexcaer
gefahren, bevor die Orks angriffen. Dort
weifl man allerdings nichts iiber dieses

Schiff.

tauchte und den fi7 7.
Bewohnern der Stadt |-
ihre Dienste anbot. Sie
konnte sich mit Nhir-
men Thaarn einigen
und versorgt seitdem
die Kranken Groenvel-
dens.

Wihrend die Firun-
geweihten nichts
gegen die alte Frau,
die oftmals tagelang in
der Wildnis bleibt,
hat, tuscheln die
Groenvelder  hinter
threm Riicken. Sie
konnen nicht glauben,
daf die Kunst der
Kriuterfrau mit rech-
ten Dingen vor sich
geht. Trotzdem fragen
sie die ‘Heilerin’ oft-
mals um Rat.

Khirinda gibt sich
tatsichlich sehr
geheimnisvoll.  Sie lific
zuschauen, wenn sie bei den Kranken ist,
und fiir gewdhnlich lebt sie sehr zuriickge-
zogen. Manche Groenvelder wollen aus
ihrer Hiitte seltsame Laute gehdrt haben,
andere wiederum haben beobachtet, wie

Hunde und Katzen bei ihr anklopften und

niemanden

“ilei] o Das alte
"1 Fihrhaus war
wihrend der
Orkangriff
der
ersten Gebiu-
de, das den
Brandpfeilen
der Schwarz-
pelze
Opfer
Zur
haben

zwel

eines

zum
fiel.
Zeit
sich
junge

Minner aus

Phexcaer
d a

gemacht, es

r a n

wieder aufzu-
bauen. Schon
jetzt bringen
Urgard North
und  Jerach
Pilon  Jager
und Gliicks-
ritter i
einen kleinen
Ruderboot iiber den Feldir. Sie verlangen
dafiir ein paar Kupfermiinzen.

mit

Warum Urgard und Jerach nach Groen-
velden gekommen sind, ist unter den ande-
ren Bewohnern der Stadt nicht bekannt.
Da sie aber niemanden zur Last fallen,

durften sie auch bleiben, obwohl sie nicht
den Glauben an Firun teilen. Merkwiirdig
ist auf jeden Fall, dafl die beiden Minner
nicht innerhalb der Stadtmauern iibernach-
ten. Sie verbringen die Nichte lieber in
einem Zelt vor dem Tor.

Oftmalsscheinen die beiden aber auch in
der Wildnis ihr Nachtlager aufzuschlagen,
denn als der Rhynia, die Wirtin des Eisrie-
sen, ihnen einmal am spiten Abend eine
Suppe bringen wollte, waren sie nicht in
ihrem Zelt. Am nichsten Morgen konnte
man sie dann aber wieder dabei beobach-
ten, wie sie an dem alten Haus arbeiteten.

8. Gasthaus ‘Stiibchen’

“Thurn ist ein Schuft, bei Firun, Aber
er schenkt ein gutes Bier aus, der
Mann.”

Nanob, der Jager

Wer Groenvelden betritt und zielstrebig
auf den Markeplatz zugeht, der wird nicht
umhin kommen, mit Thurn Barenegg,
dem Wirt des ‘Stiibchen’ Bekanntschaft zu
machen. Er achtet nimlich stindig darauf,
ob nicht vielleicht Fremde in die Stadt
kommen, denen er sein kostliches Bier
anbieten kann.

Kaum erblickt, steht der stimmige Mann
schon vor dem Besucher, begriifft ihn
freundlich und lid ihn dann zu einem
Becher Bier ein - natiirlich auf Kosten des
Hauses. Wer schliefllich einmal von diesem
Getrink probiert hat, mochte mehr davon
haben, und so wird Thurn in wenigen
Stunden einige Silberstiicke verdienen.

Das Gasthaus selbst ist, verglichen mit
den Wohnhiusern der anderen, sehr kom-
fortable eingerichtet. Neben bequemen
Stithlen sorgen kleine Schemel dafiir, daf}
der Gast seine geschundenen Fiife ein
wenig hochlegen kann, und in einem Hin-
terzimmer steht eine Wanne, in der man
ein warmes Bad nehmen kann. Dies ist
durchaus ungewshnlich, denn die Bewoh-
ner des Ortes baden zu jeder Jahreszeit im

Bodir.

Auch wenn Thurn den groflen Firun ach-
tet und ihm stindig Opfer bringt, sieht er
es nicht ein, nicht ab und an ein wenig zu
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lachen. Da er bei den niichternen Groen-

veldern nicht weit mit seiner Frohlichkeit
kommt, freut er sich iiber jeden Fremden,
der es schitzt ein paar Bier mehr zu trinken
und dabei ausgelassen zu feiern.

9. Gasthaus ‘Fisriese’

“Giroen und seine drei Brider haben
der Stadt nicht nur gegen den Troll
geholfeh. Vor lay\ger Zeit einmal stieg
aus den hohen Bergen ein Riesenlind-
wurm herab, um unsere Stadt heimzu-
suchen. Viele Hauser gingen in Flam-
men auf und dutzende Leute muften ihr

Leben lassen.

Da versammelten sie sich alle in
Firuns Haus und beteten gemeinsam zu
unserem Vater, er moge thnen beiste-
hen. Nachdem sie mehrere erjagte
Tiere und gute Waﬁen geopferi' L\aH’er\/
kam mitten im Sommer ein L\efﬁgev
Schneesturm auf - gev‘ade als der
Wurm im Anﬂug war, Aus dem Sturm
traten die vier Eisriesen und packten
das Ungeheuer. Mit thren géttlichen
Krsften zerrissensie den Wurm wie ein
Blatt Pergament. Dann verschwanden
sie wieder...”

eine Groenvelder Geschichte

Rhynia, die Wirtin des Eisriesen, kennt
viele Geschichten von Groen und seinen
Briidern. Jeden Abend erzihlt sie eine
davon in dem kleinen Gasthaus, in dem
noch nie ein Feuer die Giste gewirmt hat.
Dementsprechend wird es auch nur von
firungefilligen Stadtbewohnern besucht.
Jager, Goldsucher und Fallensteller essen
lieber im ‘Stiibchen’ einen Teller Suppe.

Rhynia ist nicht
nur die Wirtin
des Gasthau-

sECS.

Sie geht jeden Tag auf die Jagd, kommt
erst gegen Abend wieder und schenkr dann
noch Getrinke aus.

Das Gebiude selbst ist aus Holz gebaut
und besitzt nur den groffen Gastraum, in
dem die Wirtin auf dem Boden schlift. Es
zieht durch alle Ritzen und das Dach kann
einem schweren Regen nicht standhalten.
Besucher aus dem Mittelreich werden hier

nicht gliicklich.

Bemerkenswert in diesem Haus ist aber
ein kleiner runder Tisch, an dem nur ein
einzelner Schemel steht, auf dem niemals
jemand sitzt. Jeden Abend stellt Rhynia
einen Becher mit Wein darauf. Im Laufe
des Abend kippt dieser dann aus unerfind-
lichen Griinden um, woraufhin die Wirtin
den Tisch sauber wischt und den Becher
zuriick ins Regal stellt.

10. Lagerhaus

“Die Winter im Orkland sind lang und
hart, Wohl dem, der es verstanden hat,
sich im Sommer gentigend Vorréte zur
Seite zu legen.”

Nanob, der J4ger

Fiir die Groenvelder gehort das Lagerhaus
zu den wichtigsten Gebiduden des Ortes,
denn die dort lagernden Vorrite gewihrlei-
sten, dafd sie {iber den Winter kommen.

Verwaltet wird das Haus von Nhirmen
Thaarn, die iiber alle Waren und Nah-
rungsmittel genaustens Buch fiihre. Thr
obliegt auch die Verteilung in den Winter-

monaten.

Mehrmals in den Sommermona-
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ten kommt ein Schiff aus Phexcaer nach
Groenvelden, das dem Hindler Dimosch
Verstiger gehort. Er nutzt dann das Lager-
haus, um mit den Bewohnern der Stadt
Waren zu tauschen, wobei er sie in erster
Linie mit Stoffen versorgt.

Vor dem Lagerhaus befindet sich der
sogenannte Marktplatz, auf dem einmal in
der Woche die Groenvelder ihre Ertrige
prisentieren und diese gegen die Erzeugnis-
se ihrer Mitbewohner eintauschen.

11. Feldiraufwiirts

"Besucht das Feldirtal und findet tau-
benei grofe Goldbrocken in seinem
Bett.”

Aushang, Nostria, 13 Hal

Von Groenvelden aus fiihrt ein schmaler
Pfad am Feldir entlang, der den Abenteurer
tief in das Orkland hineinfithrt. Er wird
nur von Jiger, Goldgribern und Gliicksrit-
tern benutzt, so dafl er oftmals kaum zu
erkennen ist.

Nachdem man Groenvelden verlassen
hat, st6f8t man nach etwa vier Stunden
Fuflmarsch auf eine kleine Schutzhiitte, die
noch aus der Zeit vor den Orkkriegen
stammt und deshalb auch recht briichig
erscheint. Sie steht nahe am Fluf} und ein
holzerner Steg kiindet davon, daf hier vor
vielen Jahren Boote verkehrt sind.

12. Ins Orkland

“Wir hatten uns tber den Feldir set-
zen lassen, bestiegen die Pferde und
folgten den Spuren der marodierenden
Ovks, die fir den Tod zweier Jager
verantwortlich waren...”

in Groenvelden gefundener Text

Auf der anderen Seite des Fel-

dirs begleitet ein kleiner Pfad
den Lauf des Bodirs ins Ork-
land hinein. Viele sind in den
vergangenen Zeiten in diese
Richtung aufgebrochen, aber
nur wenige sind jemals zuriick-
gekommen.

N Nach dreistiindigem Fuf3-
marsch erreicht der verwe-
gene Wanderer die Ruine




eines Siedlerhauses. Ein nehegelegenes, ver-
wildertes Kornfeld zeugt davon, daff hier
einmal jemand der Zivilisation entkommen
wollte.

Wohnhéauser

Bei den meisten anderen Gebiuden han-
delt es sich um schlichte Wohnhiuser, die
sehr karg und schlicht eingerichtet sind.
Die Fenster sind mit Liden versehen, die
nur in der warmen Jahreszeit durchgehend
gedfinet sind. In jedem dieser Hauser leben
zwischen vier und acht Personen, die tig-
lich ihrer Arbeit nachgehen.

Eine Legende =——

Der Zaubertroll aber konnte entkom-
men, und jeder f&rchmfe, er kdnne
2uriicklkkommen, um sich an den Men-
schen zu réchen. Doch Nhuri berul«\igi‘e
die Bewohner der Stadt und sprach zu

ihnen:

‘Tch will ausziehen, um wackere Hel-
den zu fiy\clen, die unsere Stadt f&r alle

Zeiten vor dem Troll beschiitzen wer-

den.’

Zwei Jahre zog sie durch das Land
und kam mit funf Geféhrten nach
Giroenvelden zurick., Diese bewachten
die Stadt, und niemals wieder wurde

Bhuur-Rhaaok gesehen...”

Genau wie heute niemand mehr weif, ob
es jemals einen Zaubertroll gegeben hat, ist
auch nicht mehr bekannt, ob Groenvelden
in seinen ersten Jahren sechs Bewacher

gehabt hat.

Doch es gibt viele andere merkwiirdige
Geschichten iiber den Ort, die man vor-
rangig in den Firuntempel des Nordens
héren kann. Immer wieder tauchten nach
diesen Erzihlungen sechs wackere Kimpfer
auf, die von einem Geweihten des Firuns
angefiihrt wurden (siehe auch 2. Nhorwid-
Turm). Einige Anhinger des Wintergorttes,
daf} die Seelen der sechs Verteidiger ewig
leben und immer wieder nach Groenvelden
zuriickkehren, um die Stadt vor dem Zau-
bertroll Bhuur.Rhaak zu schiitzen. Dieser

liegt irgendwo auf der Lauer, um sich zu
richen und um sich seinen Schatz, der
noch immer in den verborgenen Gewdélben
der Inselfestung liegen soll, zu holen.

Spricht man Nhirmen auf diese Wichter
an, wird sie jedem gern die bekannten
Geschichten erzihlen, aber jeder, der iiber
etwas mehr Menschenkenntnis verfiigt,

merke, dafl die Firungeweihte nicht alles
erzihlt.

Wissenswertes =

In diesem Abschnitt mochten wir einige
Schlagworte aufgreifen und sie in aller
Kiirze erliutern.

Feste
Neben den iiblichen Festtage des Firun

wird auch noch das Fest des Sieges began-
gen. Es findet am 17. Rahja statt, und zur
Feier des Tages werden grofle Figuren
gebaut, die den Zaubertroll und die vier
Eisriesen darstellen. Nachdem diese einen
‘Kampf ausgetragen haben, mahnt Nhir-
men die Groenvelder zur steten Wachsam-
keit, denn noch immer lauert Bhuur-

Rhaak irgendwo im Orkland.

Verglichen mit mittelaventurischen Sie-
gesfeier ist das Fest des Sieges eher 6de zu
nennen. Es wird weder gelacht noch gesun-
gen. Niemand spielt zum Tanz auf und als
Zeichen der Enthaltsamkeit und Gottes-
furcht trinken alle Groenvelder nur Was-
ser. Lediglich am Abend, wenn auf dem
Platz vor dem Lagerhaus ein Schaf iiber
dem Feuer zubreitet wird, kommt so etwas
wie Geselligkeit auf.

Getrianke

Neben Wasser und Milch gehéren Him-
beersaft und -wein zu den Getrinken, die
man in Groenvelden bekommen kann.
Bier i3t sich lediglich Thurn, der Wirt des

Stiibchens aus Phexcaer mitbringen.

Hochwasser

Nur wenn die Schneeschmelze plstzlich
einsetzt wird die Stadt Groenvelden von

Hochwassern bedroht. Zuletzt geschah dies
ein Jahr nach dem Orkiiberfall, als nie-

mand in dem Ort wohnte.

Insekten

Wie iiberall am Lauf des Bodir leben
auch in der Nihe von Groenvelden unzih-
lige Insekten, von denen viele gierig auf das
Blut von Mensch und Tier sind. Die
Groenvelder schiitzen sich mit einer griinli-
chen Paste, die sie Outon nennen. Sie lin-
dert den Juckreiz und hilt einige der
stechwiitigen Gesellen davon ab zuzuste-
chen.

Speisen

Die Groenvelder leben vom dem, was die
Natur und ihrer Hinde Arbeit hergibt. Als
einzige Spezialitit kénnte man eine fettige
Getreidesuppe nennen, die in allen Haus-
halten gegessen wird.

Winter

Die Winter in Groenvelden sind mitun-
ter echt lang. Es soll Jahre gegeben haben,
in denen es schon in den letzten Tagen des
Efferd geschneit hat, fiir gewshnlich wird
es aber erst im Travia richdg kalt. Die Jah-
reszeit des Firun dauert oftmals bis weit in
den Phex hinein.

Der Bodir fliefft aufgrund des Zustromes
des Feldirs in der Nihe Groenveldens recht
schnell, so dafl er nur in sehr harten und
kalten Wintern fiir lingere Zeit vollkom-
men zufriert.

Personen

Es gibt viele Charaktere in Groenvelden,
die es zu beschreiben gilte, aber wir wollen
uns an dieser Stelle auf zwei beschranken.

Nhirmen Thaarn
Die Firungeweihte ist Mitte dreiffig und

iiberragt mit ihrer Koérpergréfle so man-
chen Mann. Sie tigt die meiste Zeit
Lederkleidung und flechtet ihr langes blon-
des Haar zu einem einzigen Zopf. Sie hat
auf dem ganzen Kérper Narben, die davon
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an den Wintergott erzogen. Mit
17 Jahren erfuhr sie Weihe und
bereiste anschlieffend mehrere
Jahre lang den Norden Aventu-
riens, wo sie die Lebensart der
Nivesen und Norbarden stu-
dierte. Schlieflich kehrte sie
nach Festum zuriick und lebte
dort im Dienste des Eisgottes
und seiner Tochter. Wihrend
ihrer Studien stief sie dann auf
die Sagen und Geschichten um
die Stadt Groenvelden und
besuchte diese zwei Jahre vor
Ausbruch des Orkkrieges.

Nachdem sie einige Zeit in
Havena gelebt hatte - man hatte
sie mit dem Aufbau eines Tem-
pels fiir Firun in der Stadt am
Groflen Fluk betraut - horte sie
von dem Fall Groenveldens.
Alsgleich galt kam in ihr das
Verlangen auf, dorthin zu zie-
hen, um die Stadt am Leben zu

zeugen, dafl sich Nhirmen schon mit vielen
wilden Tieren gemessen hat. In ihrem Giir-
tel steckt immer ein schwerer Dolch, und
wenn sie Groenvelden einmal verlifit, trigt
sie einen elfischen Langbogen bei sich, mit
dem sie hervorragend umzugehen weifl.

Geboren wurde die Firungeweihte in Fes-
tum. schon mit vier Jahren wurde sie als
Waise im ortlichen Firuntempel aufge-
nommen und dort zum wahren Glauben

Nhirmen Thaarn

MU: 15 AG 2 MR: 11
KL: 16 RA: 1 LE: 54
IN: 15 HA: 1 AE: -
CH: 13 TA 5 KE: 49
FE: 14 JZ: 1 AT: 14
GE: 16 NG: 3 PA: 13
KK: 12 GG: 1

Stufe: 14 Grofse: 1,83
Huarfarbe: blond Augenfarbe: blau
Alter: 37 Jahre Waffe: schw. Dolch
Herausragende Talente: Schuflwaffen 17,
Fihrtensuche 14, Wildnisleben 16, Got-
ter und Kulte 15, Gefahreninstinkt 12
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halten. Sie sammelte firungefil-
lige Leute um sich und brach nach Beendi-
gung der Orkkriege ins Orkland auf.

Nhirmen kiimmert sich seitdem um alle
Belange der Stadt, hilft den Menschen bei
ihrer Arbeit und verwaltet das Erbe der
Festung. Auch wenn sie nicht besonders
hiibsch ist, weckt sie mit ihren eisblauen
Augen schnell das Interesse anderer Men-
schen, und es gibt niemanden, der ihr
einen Wunsch abschlagen kénnte. Trat
man der verschlossen wirkenden Geweih-
ten gegeniiber, um etwas von ihr zu erfah-
ren, wird man schon bald sehr iiberrascht
sein, wieviel man ihr von seinem eigenen

Leben erzihlt hat.

Nanob, der Jédger

Zu den seltsamsten Besuchern der Stadt
gehort zweifellos Nanob, ein Jiger, dessen
Revier am Oberlauf des Feldirs zu finden
ist. Er gehorte nicht zu den Siedlern, die
zusammen mit Nhirmen Thaarn nach
Groenvelden kamen, sondern lebte bereits
vor den Orkkriegen in diesem Teil der
Welt. Eines Tages tauchte er plétzlich in
der kleinen Stadt auf, ging geradewegs ins
Stiibchen und verbrachte einen Abend bei

gutem Essen und reichlich Himbeerwein.
Als Bezahlung legte er dem erstaunten
Wirt einen Goldbrocken auf den Tisch.
Dann ging er in Firuns Haus und redete
dort eine Woche lang mit Nhirmen.

Anschlieflend verschwand er wieder in
der Wildnis und wurde mehrere Monate
lang nicht gesehen.

Nanob ist ein recht kleiner Mann, der
stindig in Felle und Leder gekleidet ist. Zu
seiner Ausriistung gehéren neben einem
kleinen Rucksack, in dem alles zu sein
scheint, was der Jager benétigt, ein Dolch
und ein nivesischer Kurzbogen. Sein
Gesicht ist wettergegerbt und seine
schwarzen Haare
geschnitten.

sind immer kurz

Wihrend seiner Aufenthalte in Groenvel-
den, die unterschiedlich lang sind, findet
man ihn entweder in einem der Gasthiuser
oder auf der kleinen Insel, wo er mit der
Firungeweihten zusammen ist.

Nanob scheint fiir jede Lebenslage eine
passende Weisheit zu haben, und viele
Bewohner der Stadt suchen ihn auf, wenn
sie einen Rat brauchen. In der Gegend von
Groenvelden kennt er sich aus, und oft-
mals erzihlt er von seinen Begegnungen
mit wilden Tieren oder mit Orkstimmen.
Fremde, die in den Ort kommen, las-
sen sich gern von ihm durch die. g~

Wildnis fithren. -2

Nanob

MU: 13 AG 4 MR: 6
KL: 16 RA: 5 LE: 76
IN: 18 HA: 2 AE: -
CH: 12 TA 1 KE: -
FF: 14 JZ 1 AT: 16
GE: 14 NG: 3 PA: 14
KK: 15 GG: 1

Stufe: 17 Griffe: 1,61

Haarfarbe: schwarz ~ Augenfarbe: braun
Alter: etwa 45 Jahre  Waffe: Dolch

Herausragende Talente: Schufiwaffen 18,
Tierkunde 14, Wildnisleben 18, Men-
schenkenntnis 15, Gefahreninstinkt 16,
Sinnesschirfe 15
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