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DIE TORBARDISCHE

FAHREIIDE HATIDLERITI

P \/ erzweifelt zerrte der Fuhrmann Algron an den Ziigeln.

,Hoh! Brrrr!®, rief er zum wiederholten Male, doch die Tiere wollten nicht gehorchen. Seit der Lindwurm iiber sie

hinweggebraust war, rannten und rannten sie in heller Panik. Es wiirde nicht mehr lange danern, das

B
‘i wusste Algron, und sie hitten die Abbruchkante der Schlucht erreicht. Abspringen, das wiir's
e gewesen, dachte der Fuhrmann, aber als er vorhin in der Hoffnung, den Wagen auf diese Weise
LE anhalten zu kdnnen, auf den Bremshebel getreten hatte, war er abgerutscht und hatte sich den
3 FuB} zwischen besagtem Hebel und dem Wagenkasten mn;:«’l\f« mmt. Nun saB} er fest und die
. Pferde zogen mit fast unverminderter Geschwindigkeit
>

2 »Hey, Datescha, lauf, Janka! Mach zu, Otja! Hey, meine \dmm n Meedchen, lauft!*
3 hérte er da und sah eine Kaleschka, die sich mit knatternder Plane von

hinten heranschob. In der Tat eaben die Zugtiere des Dreispanners ihr Bestes,
und schlieBlich war der Norbardenwagen gleichauf. Die Kutscherin. eine

bunt gekleidete Frau mit einem breit ausrasierten Scheitel, stand
breitbeinig auf dem Bock. Zuerst versuchte sie, Algron zu

sich heriiberzuziehen, doch als der Handler sie auf seinen
eingeklemmten Full aufmerksam machte, sprang sie mit

einem gewagten Satz der rasenden Fahrt zum Trotz auf den
Stoerrebrandter hintiber. Die Pferde der Kaleschka wurden
langsamer und fielen schlieBlich zuriick.

Die Norbardin beugte sich von der Kutschbank hinab und
lockerte, indem sie die Schneide ihrer Axt als Hebel ansetzte, den
Bolzen, der die Deichsel mit der Vorderachse verband.

»Ziigel loslassen!®, rief sie Algron zu, als sie den Stift vollends
hinauszog. Jetzt, da die Pferde den Wagen nicht mehr zogen, griff
die Bremse, und allméhlich kam das Gefiihrt zum Stehen.

»Nu, schener Mann, brauchst einen Schnaps, was?* Mit diesen
Worten zog die Norbardin breit grinsend eine flache Kupferflasche

aus ('L'l‘ vlll\kh('.

HInDTERGRUIID

S ie wurde irgendwo in der Steppe zwischen Norburg und Riva geboren, ihr
erstes Wort war Kaleschka und sie konnte einen Sec hsspanner iiber eine
schmale PassstraBBe lenken, bevor sie gro3 genug war, um ohne Hilfe auf den
Kutschbock zu klettern.

Schon von frithester Kindheit an lernte die Norbardin alles, was fiir ein
Hindlerleben in den einsamen Weiten des Nordens notwendig ist. Sie

wurde im Rechnen ebenso unterwiesen wie im Fihrtensuchen, man hat ihi
beigebracht, wie man mit der Armbrust umgeht und welche Pilze und Beeren

essbar sind. Vor allem aber hat sie eines gelernt: dass jeder, auch sie selbst. in

,l1a, BRUDERCHEN, HAST SO waS y
ey

SCHONES SCHON MAL GESEHEN?" .
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der rauen Wildnis des Nordens in Schwierigkeiten kommen kann und fremde Hilfe benétigt. Darum kime es ihr nie in den »
Sinn, einem andern diese Hilfe zu verwehren. ;
Dennoch liegt es ihr fern, irgendetwas aus Selbstlosigkeit zu tun: Alles ist Handel, jede Leistung fordert eine Gegenleistung.
Wenn die Norbardin also jemandem geholfen hat, dann wird sie ihn irgendwann daran erinnern und einen Gefallen einfordern

und sei es Jahrzehnte spater. ;

KLeipunG, Warren vnib AUSRUSTUNG 3

*
D ie pelzbesetzte Wildledertunika und die Wollhose sind von feinster Qualitit. Der Reisemantel ist in schlichtem Braun pe
gehalten. Wendet man ihn auf die Innenseite, dann zeigt er eine bunte Farbenpracht, die den Kunden beeindrucken soll. 1
Zur Tracht der Norbarden gehort auch der breit ausrasierte Scheitel.
Die klassische Waffe der Norbarden ist die Molokdeschnaja, die mit einer abenteuerlich gebogenen Beilklinge und einem Stachel ¥
am Ende des Holms nicht nur tiberaus urtiimlich wirkt, sondern sich hervorragend fiir alltigliche Arbeiten eignet. Auch mit
dem Dolch und der Fuhrmannspeitsche lernt ein fahrender Hindler von klein auf umzugehen. Der Norbarde fiihrt seinen i
Hausstand und sein Werkzeug mit sich und benétigt in der Regel dariiber hinaus keine besondere Ausriistung (zumal die 4
Vielfalt seines Warensortiments schon bizarr zu nennen ist). Dank seines untriiglichén Orientierungssinns kann er sich auch
ohne Siidweiser bestens zurechtfinden. Da er das Schéne schiitzt, trigt er bisweilén irgendein Kleinod mit sich, das er von Zeit 1
zu Zeit voller Stolz betrachtet.
3

DiE NTORBARDISCHE FAHRENDE
HanpLERIN BEI SPIELBEGIinD

LeP 29 AuP31 MR+ MU 13 KL 14 IN 14
CHI14 FFI0 GEI13 KOI2 KKIl S§SOS8

Vor- und Nachteile ® Ausriistungsvorteil 30 Dukaten,
Aberglaube 7, Goldgier'8, Hohenangst 5, Neugier 5

Talentspiegel ® Armbrust +4; Dolche +2, Hicbwaften

+ 7, Peitsche +5, Rauten +7, Ringen +3, Stibe +1,

Akrobatik +3, Athletik +2, Korperbeherrschung +5, Reiten
+4, Schleichen + 1, Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +2
Singen + 1, Simnenschirfe +2, Tanzen 2, Zechen +3,
Etikette + 2, Betéren +1, Gassenwissen +2, Menschenkenntnis

+ 6, Uberreden (Feilschen) 49, Fahrtensuchen +6, Fesseln

Entfesseln + 3, Orientierung +4, Wildnisleben +3, Geographic
+4. Gotter/Kulte +3, Rechnen +6, Rechtskunde +1, Sagen
Legenden +8, Schitzen +7, Sprachen kennen [Alaani] +12
Sprachen kennen [Garethi] + 10, Sprachen kennen {Isdira]
+4, Sprachen kennen [Nujuka] +6, Sprachen kennen
I'horwalsch] +4, Sprachen kennen [Ologhaijan] +4, Lesen

Schreiben [Kusliker Zeichen] +5, Fahrzeug Lenken + 10,

)

Gerber/Kiirschner +3, Handel +4, Hauswirtschaft +

Heilkunde Wunden + 1, Holzbearbertung +2, Lederarbeiten

% ’,..I_. T + 2. Musizieren + 1, Schneidern +1
I A E Kampfwerte ® Armbrust 11, Dolche 9/8, Hiebwaften 12/10),

Peitsche 12, Raufen 11/11, Ringen 9/9, Stibe 8/8

DER_ H H [MDLE m I Sonderfertigkeiten * Meister de; sm;;,..‘:\.m,,.,

Spezialisierung Uberreden (Feilschen)

t\ll\ﬂ‘.i&lllllg ® oes( hmack !‘ 1ber robuste Kle idung,

»Na, Briiderchen, hast so was Schones schon mal '
regenfester Umhang mit Futter aus Kaninchenpelz, Gugel,

gesehen?*

z . . b . . : . A nnspe he Ich, Weinschlaucl ichl I
»Kauf, Miitterlein, kauf! Hier wirst nicht so beschissen Fuhrmannspeitsche, Dolch, We hlauch. Tuchbeutel.

wie bei den Orgaljeffs.” - Brotbeutel mit haltbarem Proviant fiir zwei Tage, FeldtHlasche
»An einer tiefen Decke stoB3‘ ich mir den Kopf, an einem mit Hochprozentigem, 42 Silbertaler

hohen Himmel nicht.”
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DER TOVADISCHE
KARAWAINENFUHRER,

,1CH HABE GESUNDiGT

V ersonnen betrachtete Said ben Mhukkadin die an ihm
vnp ERBiITTEVERGEBUNG." vorbeiziehenden Karawane. Wihrend er aus reiner Gewohnheit die
Kamele zihlte und-einen kundigen Blick iiber die Stangen und Riemen
gleiten lieB, die die wertvolle Ladung trugen, wunderte er sich einmal
mehr {iber die seltsamen Fremden. Keiner.von ihnen war das erste Mal
in der Khom, doch hatte Rastullah ihnien in seiner Gnade offenbar
nicht die Weisheit verlichen, den Rat eines Rechtgliubigen
anzunchmen oder auch nur aus eigenen Fehlern zu
lernen. Nicht einmal die einfachsten Verhaltensregeln
wussten sie zu befolgen: Wie durstige Kamele stiirzten
sie sich bei jeder Rast und bisweilen auch wihrend des
Marsches auf die Schliuche. Nicht nur, dass sie sich bald
vor Ubelkeit im Sand winden wiirden wie unheiliges
Schlangengeziicht — auch ging das Wasser bald zur
Neige, und bis zum nichsten 47 waren es noch drei
[agesmirsche.
Doch Said musste seine Uberlegungen ein anderes Mal fortfiihren,
denn auf einem westlichen Diinenkamm hatte sein wachsames Auge
eben ein Dutzend Reiter erspiht. Er hatte sie schon erwartet: Rafim
von den Beni Terkui, vielleicht auch sein Bruder Hilal. Sie wussten stets
genau, wann er mit einer Karawane hier vorbei kam. Beildufig wihlte er
einige Waren nach Rafims Geschmack aus und wies die Kameltreiber
an, sie abzuladen: Der horasische Hindler protestierte zwar aufs
Heftigste, aber er wiirde ihm schon noch dankbar sein. Jetzt blieb
nur noch zu hoffen iibrig, dass sich die beiden Soldner-an seine
Warnung erinnerten und bei der bevorstehenden Fantasia ihre
unruhigen Finger von den Waffen lieBen, denn sonst wiirde

der Preis deutlich hoher sein ...

HITDTERGRUIID

+
l n ganz Aventurien lauert die Wildnis

mit unbekannten Gefahren auf den
unbedachten Reisenden. Kein Flecken
Land — mit Ausnahme des Ewigen Eises,
des Dschungels Maraskans und der
Schwarzen Lande — ist allerdings so
lebensfeindlich wie die Wiiste Khom.
Tagsiiber brennt unbarmherzig die Sonne vom Himmel, nachts wird
es kalt wie an Ifirns Ozean. Wer hier nicht in groBeren Gruppen
reist, wo einer dem anderen beistehen kann, und sich zudem einem
ortskundigen Fiihrer anvertraut, ist ohne auBBergewshnliche gottliche
Gnade unzweifelhaft verloren.
Keiner kennt die Tiicken der Wiiste besser als der Novadi. Er ist in
ihren endlosen Weiten aufgewachsen, ja, kennt gewisse Regionen gar
wie die Taschen seines Silhams. Als Wegbegleiter einer der zahlreichen
Karawanen, die das siidliche Liebliche Feld und Almada miteinander
sowie jeweils liber den Knotenpunkt Keft mit Mhanadistan und den
Tulamidenlanden verbinden, ist er unentbehrlich: Neben Ratschligen
zum Verhalten in der Wiiste weil} er auch um den Umgang mit den
einzelnen Sippen der Wiistennomaden — und kennt vor allem die Lage

der lebensrettenden Wasserlocher.
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DErR KARAWANENFUHERER
BEI SPIELBEGINN

LeP 29 AuP 36 MRA4 MUI5 KL12. IN 14
CHI13 FF10 GE13 KOI3 KKI11 SO6

Vor- und Nachteile ®* Hitzeresistenz, Ortskenntnis,
Innerer Kompass, Raumangst 11, Rachsucht 11,
Speisegebot
Talentspiegel ®* Bogen +1, Dolche +3, Lanzenreiten
+1, Raufen +4, Ringen +1, Siibel +8, Speere +2,
Waurfspeere +1, Athletik +3, Klettern +2,
Kérperbeherrschung +3, Reiten +8, Schwimmen

1, Selbstbeherrschung +2, Sinnenschirfe +9,
Tanzen +1, Etkette +2, Menschenkenntnis + 10,

2, Fiahrtensuchen

Uberreden +6, Ube rzeugen -+
+4, Orienticrung + 8, Wettervorhersage +4,
Wildnisleben +5, Brettspiel +2, Geographie +3,
Gotter und Kulte +2, PHanzenkunde +3, Rechnen
+ 3, Rechtskunde +

+2, Sternkunde + 1, Tierkunde +3, Sprachen

, Sagen/Legenden +4, Schitzen

kennen [Tulamidya| + 10, Sprachen kennen

[Garethi] +6, Sprachen kennen [Thorwalsch| +4,

Lesen/Schreiben [Tulamidya] +4, Lesen/Schreiben

[ Kusliker Zeichen] 42, Abrichten +1, Boote Fahren
1, Fahrzeug lenken +4, Heilkunde Gift +2,

Heilkunde Wunden 42, Holzbearbeitung +6,

Kochen +2, Lederarbeiten + 1, Schneidern + 1,

Viehzucht +1

Kampfwerte ® Bogen 8, Dolche 11/8, Lanzenreiten

9, Raufen 11/9, Ringen 9/8, Siibel 13/11, Speere 9/9,

Waurfspeere 8

Sonderfertigkeiten * Wiistenkundig, Gebirgskundig

Verbilligte Sonderfertigkeiten ®* Waffenloser

Kampfstil: Unauer Ringkampf

Ausriistung ® weite Hose und Bluse, Schirpe,

feste Stiefel, Kapuzenmantel, Turban, Khunchomer,

Dschadra, Waqqif, Rucksack, Feldflas¢he, Feuerstein

und Zunder, Schlafsack, kleines Zelt, 8 Silbertaler

KLeiDunG, W AFFETI
unb AUSRUSTUNG

*e
\] ber einer schlichten Bluse und weiten Beinkleidern trigt

der Novadi in der Wiiste den Sitham, einen dunklen
Kapuzenmantel aus Kamelhaar. Er bedeckt den ganzen Korper
und ist ihm Schutz gegen die pralle Sonne und Kiihle der Nacht
gleichermaBen. Uber Kapuze und Schultern schligt er ein groBes
Wickeltuch, das wiederum von einem kleinen Turban gehalteén
wird, vor dem staubfeinen Wiistensand bewahrt ithn ein feiner
Gesichtsschleier. Die FiiBBe stecken in festen Stiefeln, die vor dem
Biss und Stich giftiger Tiere ebenso schiitzen wie vor steinigem
Untergrund und der Hitze des Sandes.
Aus einer breiten Schirpe, die reich mit den Farben und Mustern
seiner Sippe verziert ist, ragen die Griffe zweier Waffen: der
bewihrte Krummsibel oder Khunchomer sowie der traditionelle
Krummdolch oder Waqgqif, Stolz und teuerstes Gut eines jeden
Novadis. Neben zwei Wasserschliduchen trigt er noch einen Beutel
bei sich, in dem er neben Datteln und anderer Nahrung auch

Utensilien wie Feuerstein und Zunder unterbringt.

Zitate DES
KARAWATENFUHRERS

»Nicht alles ist so, wie es scheint. In der Wiiste sind schon mehr
Leute ertrunken als verdurstet.”

»Bei Rastullahs Lockenpracht!* (auch: ,,... glihendem Atem!“, ,,...
sengendem Blick!*)

»lch habe gesiindigt und erbitte Vergebung.*




DIE HORASISCHE

r. . =

| OCHSTAPLERIM

‘Alterazzo, Sheranya d‘Alterazzo®,

stellte sich Isida mit
ihrem Lieblingsnamen vor.
»Hocherfreut, Signora. Es ist mir ein
auBerordentliches Vergniigen, Eure Bekanntschaft
machen zu diirfen.*
»lhr habt keine Vorstellung davon, wie gliicklich mich Euer
Wohlwollen macht. Wo mein verblichener Vater, Boron sei seiner armen
Seele gnidig”, — Isida deutete ein leises Schluchzen an, wihrend sie Mund
und Nase hinter einem kleinen Tuch verbarg — ,,mich doch auf seinem
Sterbebette anwies, Euch aufzusuchen, um ...
»Euer Vater nannte meinen Namen? Ich kann mich nicht erinnern, ihn ...
w»Natiirlich konnt Ihr Euch nicht erinnern, denn nicht IThr wart es, der
meinem Vater einst das Leben rettete, sondern Euer seliger Vetter.*
»Mein Vetter? Seltsam, ich horte ihn nie von einem dAlterazzo sprechen.
Wie lange ist ...*
wWie bescheiden von ihm*, fiel ihm Isida schnell ins Wort, bevor er
weitere dumme Fragen stellen konnte, ,,das spricht fiir einen wahren
Ehrenmann. Ihr werdet mir also beistehen?*
»Ich, also ...* Der Comto war von der plétzlichen Wendung des
Gespriches vollig iiberrumpelt und begann zu stottern.
»Oh, ich danke Euch, ich wusste vom ersten Blick an, dass ich auf
Euch zdhlen kéonnte! Ihr ahnt ja nicht, wie viel es mir bedeutet, die
Schuld meines Vaters Eurem Vetter gegeniiber nach so vielen Jahren
endlich begleichen zu kénnen.* Da der verwirrte Mann immer noch zu
keiner Erwiderung fihig war, fuhr Isida schnell fort: ,,Seht her, dies
Schreiben hier ist eine Beteiligung in der Héhe von einem Zéhntel
des Gewinns des aufstrebenden Kauffahrers Meboccio — sein Name
wird Euch sicher schon zu Ohren gekommen sein. Mein Vater
wollte, dass ich ihn Euch personlich tiberreiche.*
Nach einer kleinen Pause fiigte sie mit zuckersiiBer Stimme hinzu:
»Es ist alles, was er mir hinterlassen hat. Nur deswegen wollte ich
fragen, ob Ihr mir vielleicht meine Unkosten fiir die lange Reise

erstatten konntet?

HIinTERGRUIID

*

n einer GroBstadt wie Kuslik oder Vinsalt haben die

Kinder armer Eltern nicht viel vom Leben zu erwarten, ohne
Ausbildung findet man bestenfalls ein gesichertes Einkommen
in einer der groBen Manufacturen. Die von Maske und Auftreten
dominierte horasische Gesellschaft lidt findige Geister aber
geradezu ein, ihre Herkunft und Vermégensverhiltnisse dezent
zu verbergen. Denn wer als Edelfrau oder -mann auftritt und
sich entsprechend zu kleiden und benehmen weiB, wird selten
mit solchen Indiskretionen wie der Frage nach dem Elternhaus
beldstigt — und wer hat schon alle Stammbéaume Yaquirias im Kopf,
um nicht selbst dann mit einer einfallsreichen Liige abgefertigt

werden zu kénnen?

oIlicHT aLLES, was cLAnzZT,
ist vomn WERT — aBER. mAN

FinDeT sTefs EinEN, DER_ES

FUR GoLp HALT."
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Die HorasisCHE HocHsTaPLERIN
BEI SPIELBEGINN

LeP 26 AuP 28 MR3 MU 12 KLI13 IN 14
CH 14 FEI4HGE12 . KO'11 . KK 10 4SO 5

Vor- und Nachteile ® Gefahreninstinkt, Gutaussehend,
Soziale Anpassungsfihigkeit, Eitelkeit 11, Gesucht I im
Horasreich, Neugier 5

Talentspiegel ®* Armbrust +1, Dolche +6, Fechtwaffen +6,

-

Infanteriewaffen +1, Raufen +6, Ringen + 1, Wurfmesser +2,

Athletuk +2, Klettern + 1, Kérperbeherrschung +5, Schleichen

+6, Schwimmen + 1, Selbstbeherrschung 44, Sich verstecken
+3, Sinnenschiirfe +2, Tanzen +4, Taschendiebstahl-+5,
Zechen +3, Betoren +6, Etkette +6, Gassenwissen +7
Menschenkenntnis +7, Sich verkleiden +8, Uberreden +9,
Uberzeugen +1, Geschichtswissen + 1, Gotter/Kulte + 1.
Mechanik +1, Rechnen +4, Rechtskunde +3, Sagen
Legenden +3, Schiitzen +6, Sprachen kennen [Horathi]
+11, Sprachen kennen [Tulamidya] +5, Sprachen kennen
[Thorwalsch| +4, Lesen/Schreiben |Kusliker Zeichen] +5,
Falschspiel +2, Hauswirtschaft +1, Schlésser knacken +¢
Kampfwerte ®* Armbrust 9, Dolche 13/7, Fechtwaffen 10/10,
Infanteriewaften 8/7, Raufen 11/9, Ringen 7/8, Wurfmesser 10
Sonderfertigkeit ®* Aufmerksamkeit

Verbilligte Sonderfertigkeiten ®* Nandusgefilliges Wissen
Ausriistung * aufwendige, aber nicht tibermidBig teure
Kleidung, Federhut, gezinkte Spielkarten, Flasche mit
Hochprozentigem, Schminke, Messeran verborgener Scheide

(im Stuefel), Dolch, Degen, 12 Silbertaler

D ie Hochstaplerin ist es gewohnt, der Gesellschaft
das zu zeigen, was diese erwartet. Zwar kann

sie sich nicht die exquisiten Schépfungen eines
beriihmten Schneiders leisten, doch sie versteht es
meisterlich, aus einfachen oder giinstig ,erworbenen’
Materialien eine Garderobe zusammenzustellen, die
den augenscheinlichen Anspriichen der neuesten Mode
Geniige tut: Droler Spitze kann selbst von Kennern

erst aus der Ndhe von einfachem linnenen Flechtwerk
auf diinnem Stoff unterschieden wérden, edler Schmuck
wird durch Glas und billige Metalle imitiert, und einige
dezent angebrachte Nihte lassen die gestohlene Robe wie
maBgeschneidert aussehen ...

Nicht gespart wurde allerdings bei dem Degen, der im
Ernstfall ihre schon mehrmals in Frage gestellte Ehre
zu verteidigen hat. Zwar blinkt auch hiervom Knauf
unchrliche Pracht, doch die Klinge selbst ist aus bestem
Stahl, der schon manchen Prunkdegen gebrochen hat.
Da es aber nicht immer um die vermeintliche Ehre geht,
ist im Stiefelschaft ein schmales Messer fiir alle Fille
verborgen, das je nach Verkleidung auch Platz in einer
ausladenden Hutfeder oder einem scheinbar hautengen
Mieder findet.

Zitate DER
HOCHSTAPLERID

»Nicht alles, was gldnzt, ist von Wert — aber man findet
stets einen, der es fiir Gold halt.*

»Jede hat das Zeug zur Kaiserin, sie muss nur die
richtigen Kleider tragen.*

wWer in der Woche mehr in seinen fetten SchoBhund
stopft, als ich im Jahr essen kann, hat es nicht anders
verdient, als ausgenommen zu werde.*

“

»Gestatten, dass ich mich vorstelle ...
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DER GOBLIMISCHE
RATTENFANIGER

L auschend presste Mchrieshko sich

in die dunkle Nische. Es goss in
Stromen, und seit knapp einer Stunde

rann thm das dreckige Wasser von der
Dachtraufe in den Nacken und dann den
Pelz herunter — aber er wusste genau, seine
Geduld wiirde belohnt werden.

Die Ratten waren heute unruhig gewesen,

und er brauchte keine Schamanin zu

,
I?’. fragen, um zu wissen, dass sie etwas
Pe entdeckt hatten. Irgendjemand war in
‘t‘\ ihr Revier eingedrungen, und das

konnte bei diesen Ratten nur eines

- 1
3 bedeuten: Jemand hatte den alten
- Schmugglertreffpunkt am unteren
o : R
i Gargelbach aufgesucht. Um die groBle Riiba zu

verstindigen, blieb ihm nicht genug Zeit, darum hatte er nur
einen entsprechend gezeichneten Rattenkadaver hinterlassen und
war zum Treffpunkt geschlichen — Archwin oder Khrimov wiirden
N seine Botschaft schon entdecken.

Trotz des stromenden Regens konnte er beinahe jedes Wort verstehen
Mchrieshko wusste, dass er sich auf seine Ohren verlassen konnte.
Doch was war das? Ein Geridusch vom anderen Ende der Gasse lenkte

ihn ab, und seine Riickenhaare stellten sich auf. Er kannte dieses

Fiepen! Geistesabwesend rieb er sich die Narbe an seinem Ohr.

Ihr ganzes Rudel hatte er ausgeléscht, doch diese Ratte war

ithm dreimal entwischt — zuletzt mit seinem Fell zwischen den

Zihnen.

Mchrieshko konnte fithlen, dass es sich nun entscheiden musste
und die Ratte wusste das auch. Entweder er totete sie, oder die

Schmuggler wiirden auf ihn aufmerksam werden, und das wiire

sein Ende. Aber er musste das vermaledeite Viech lautlos erledigen.

Vorsichtig zog er sein Messer aus dem Giirtel und hob es iiber die

Schulter. ,,Sobald ich dich sehe, Schitzchen®, fliisterte er, ,,gehért mir

dein Pelz.*

HInTERGRUINID

I ) ie Biirger Festums haben schon friih erkannt, dass

die Goblins fihig und willens sind, nicht nur ihren Teil zum reibungslosen

,In DER GOSSE WURDEST
DV nicHT maAL EIinEN

Stadtleben beizutragen, sondern dabei auch gerade jene Liicken zu fiillen, fiir die sich

die meisten Menschen zu gut sind. Neben der StraBenreinigung wurde ihnen daher

auch das Privileg fiir bezahlte Rattenjagd iibertragen und fiillt nun einigen Dutzend RattEnscHwanz
Goblins die Miuler. ERWISCHEN, GESCHWEIGE
Seiner unbeliebten Arbeit geht der goblinische Rattenfinger weniger aus penn einen Tag

l.}-nlumh(m nach als aus dem Bew ll\lxl\cln heraus, dass sich mcn_mnd anders dieser UBERLEBEMN. ALSO

Notwendigkeit so aufopferungsvoll widmen wiirde. Den menschlichen Bewohnern 4 5 : ¢
. . ’ / ; P e UBERLASS DAS MIR VND

der reicheren Viertel begegnet der Goblin aber keineswegs mit Hass oder gar Neid : ) §

sie erfiillen wie er eine bedeutende Aufgabe fiir die Stadtgemeinschaft. Fiir Bettler MACH DIR MICHT DIE

und andere Schmarotzer hingegen hat er nur Verachtung iibrig. FinGer scemvuizic,"




DER GoBLIin-RATTENFANGER KLEi DVIIG, U} AFFEII
BEI SPIELBEGINN

LeP 22 AuP30  MR2 MUIl KL11 1IN 14 " l—l D Q \) S N} ST\} n C}

CHY9 FFI6 GEI6 KOI12 KKI11. SO4

¥ E : S as typische Kleidungsstiick jedes Goblins ist ein aus Fell
Vor- und Nachteile ®* Dimmerungssicht, WP . \ -
A % und Leder gefertigter Umhang, der von einer e¢infachen
Gefahreninstinkt, Herausragendes Gehor, ;
E e Lederschnur zusammengehalten wird, wihrend die bepelzten FiiBe
Kiilteresistenz, Natiirlicher Riistungsschutz (1), : h 4 ! TR -
4 £ meist blof3 bleiben. In Festum haben die Goblins jedoch menschliche
Ortskenntnis, Richtungssinn, Aberglaube 5, E i : - y (g
. - . 3 Iracht kennen und schitzen gelernt, sie ergiinzen ihre Kleidung
Niedrige Magieresistenz (—1), Randgruppe, Unstet P s : -
Tal <ol oDt} { Hicl ' daher gerne um Giirtel, Schuhe, Tiicher; Taschen und (meist viel zu
alentspiegel ®* Dolche +4, Hiebwatten +6, - i -
! picg R R; g grofle) Miintel, die sie erbeutet oder auch ehrlich erworben haben.
nfanteniewatten +2, Rauten + 3, Ringen + 3, o . 7 %
g % ; Sie flicken sich Jacken und Hosen aus den Fell- und Lederstiicken
Schleuder +6, Klettern +4, Korperbeherrschung

+3, Schleichen +10, Schwimmen +4,

Selbstbeherrschung +2, Sich Verstecken +5,
Singen —1, Sinnenschirfe +7, Taschendiebstahl
+1, Zechen +1, Etikette +1, Gassenwissen
+6, Menschenkenntnis +4, Sich Verkleiden -1,
Uberreden +3, Fihrtensuchen +8, Fallenstellen

5

+ 8, Fesseln/Entfesseln +2, Fischen/Angeln +
Orientierung +6, Wildnisleben +6, Gétter/Kulte

+ 1, Schitzen +1, Sagen/Legenden + 1, Tierkundc

+5, Sprachen kennen-[Goblinisch] +9, Sprachen
kennen [Garethi (Bornlindisch)] +9, Sprachen
Kennen [Fiichsisch| +4, Sprachen Kennen
[Alaani] +4, Abrichten +4, Boote Fahren +1,
Gerber/Kiirschner +2, Heilkunde Krankheiten +1,
Heilkunde-Wunden +5, Holzbearbeitung +1,
Lederarbeiten + 3, Schneidern + 1, Stoffe

Firben +2

Kampfwerte * Dolche 12/8, Hiebwaffen 14/8,
Infanteriewaffen 8/10, Raufen 10/9, Ringen 8/11,
Schleuder 14

Gabe * Gefahreninstinkt +3

Sonderfertigkeiten ®* Kampf im Wasser, Meister der
Improvisation, Waffenloses Manéver: Biss
Ausriistung * billige Kleidung, solide, gut gefettete
Stietel, Dolch, nagelgespickter Kniippel, Schleuder,
Schlauch mit verdiinntem Wein, Gesichtstuch,
Kerzenlaterne, 3 Kerzen, 5 Schritt Seil, 2 leerc
Kifige, 64 Heller

zusammen, die in den zahlreichen Gerbereien und Firbereien ihres Viertels abfallen — nicht selten, weil sie ob ihres eigen-
tiimlichen Farbtons verworfen wurden ...

Der Rattenfinger hat auf seinen Streifziigen durch die dunkelsten Festumer Gassen manch einen Betrunkenen um niitzliche
Dinge erleichtert, die nun seine Kleidung und Ausriistung bilden: wasserfeste Stiefel, ein schwarzer Umhang, ein mittelgrofies
Netz, nagelgespickter Kniippel, Gesichtstuch, Kerzenlaterne, mehrere Schritt Seil und Kifige. Seine wichtigsten Besitztiimer
sind jedoch die Steinschleuder, die selbstgebastelten Fangeisen, der lange SpieB und das gekriimmte Messer, mit denen er die

pelzigen Quilgeister er- und zerlegt — und der groBe Sack aus lgetrinktem Leder, in dem sie danach verschwinden.

ZiTATE DES RaTTENFATIGERS

»Fiihl dich niemals einem Kleineren iiberlegen, bevor du nicht mit eigenen Krallen eine Ratte gefangen hast!*

»Natiirlich verstehe ich nichts davon, dazu haben wir ja schlieBlich Euch mitgenommen.*
»Ratten liigen nicht!*
»In der Gosse wiirdest du nicht mal einen Rattenschwanz erwischen, geschweige denn einen Tag iiberleben. Also iiberlass das

mir und mach dir nicht die Finger schmutzig.*




DIE ARAMISCHE FALKIIERIT

i é war war Chaliba schwer von ihrer Beteiligung an dem riskanten Unternehmen

zu iiberzeugen gewesen, aber mittlerweile verstand sie die

entscheidende Rolle, die sie in dem gut durchdachten Plan
tibernehmen sollte — und spielte sie mit Leidenschaft.

Uber zwei Wochen hatte sie mit Tulef, ihrem silbern
schimmernden Blaufalken, fiir dieses Kunststiick geiibt,

und nun war der Moment des Abhaubens gekommen.

Wiirde das treue Tier sich mit der neuen, vollig ungewohnten
Situation zurechtfinden? Zirtlich strich sie ihm mit der
Linken iiber das samtige Gefieder und wiinschte sich, Tulefs
Gelassenheit und Ruhe zu fiithlen

»Es ist Zeit, Chaliba, wir konnen nicht mehr linger warten®,

fliisterte Dscherid, der mit blanker Klinge hinter ihr kauerte.

N Chaliba nickte nur, l6ste in einer flieBenden Bewegung die

y 2! Fessel vom Geschiih des Falken und zog ihm die Haube vom

‘; Kopf. Binnen Augenblicken erfassten Tulefs scharfe Augen den

‘fl* blinkenden Schliisselbund hinter der Fensteroffnung im zweiten Stock
¥ des Herrenhauses und bekamen jenen eigenen Glanz, den sonst nur

“ jagdbares Wild in ithnen erweckte. Dies war fiir Chaliba das Zeichen, ihn an
: sein Ziel anzuwerfen: Ein leichtes Zucken der Armmuskulatur lieB den Falken
seine Schwingen entfalten, und einen Wimpernschlag spiter verlieB er ihre Hand
mit der Geschmeidigkeit eines Delphins, der ins Wasser eintaucht.
Wihrend Chaliba das Zieget zur Hand nahm, erhob sich Tulef in kleinen
Kreisen, um schlieBlich, einem blausilbernen Blitz gleich, herabzustoBen. Chaliba
entfuhr ein Seufzer der Erleichterung, als er unbeschadet durch das Fenster schoss.
Augenblicke spiter tauchte er erneut in der Fensteroffnung auf, das begehrte Metall
zwischen den kleinen Krallen. Nun mussten sie sich sputen, bevor man das Fehlen

des Schliissels bemerken wiirde, aber dies war zum Gliick nicht mehr ihre Aufgabe ...

HinTERGRUNID

[) ie Kunst der Beize, der Jagd auf Hasen und Federwild mit abgerichteten

Greifvogeln, stammt aus dem Land der Ersten Sonne. Die Tulamiden

brachten diese Kunst bereits in der Spétzeit des Diamantenen Sultanats zur
Vollendung. Seit Bosparans Fall fand sie ihren Weg auch ins Liebliche Feld und

Ieile des Mittelreiches, vor allem nach Almada. Als Zentrum der Beizenpflege gilt
heute jedoch Aranien, wo die Falknerei als edelste aller Jagdformen gilt.

Doch die Abrichtung des Beizfalken, ,Lockemachen‘ oder ,Abtragen‘ genannt,

ist ein langwieriges und mithsames Unterfangen, das viel Erfahrung und
Einfiihlungsvermogen erfordert. Wihrend der Adel allerorten darauf bedacht ist,
sein Jagdprivileg zu wahren, wurde die Ausbildung seiner Végel in die Hinde fihiger
Falkner gelegt. Diese kiimmern sich um die Auswahl geeigneter Tiere und begleiten
sie auf ihrem langen Weg vom unerfahrenen Jungvogel bis auf den Handschuh eines
Adligen. Doch ist die Kunst der Falkner derart hoch angesehen und ihre ,Zoglinge*
so begehrt, dass sie auch bei Hofe jederzeit willkommen sind und — nicht nur als

Jagdbegleiter — Eingang in die erlauchtesten Kreise finden.

. VERTRAUST DU mMiR?
Dann LOSE ENDLICH MEINE
FESSEL!"




unb AUSRUSTUNIG

KLEIDUNG, W AFFET

ie Kleidung der Falknerin entspricht jener der aranischen
Mittelschicht. Sie ist zwar daran angepasst, lange Zeit in
freier Wildbahn getragen zu werden, in ihrer edlen Machart jedoch
durchaus salonfihig: An die weichen Lederstiefel schlieBt eine
weite Pluderhose an, die um die Taille von einer bunten Schirpe
zusammengehalten wird. Das an den Arméln geraffte Hemd ist
tief ausgeschnitten und die knappe, drmellose Lederweste, die
dariiber getragen wird, mit Brokatfiden und allerlei leuchtenden
Farben bestickt. Gesicht, Haar und Taille der Falknerin sind mit
Goldkettchen, blinkenden Miinzen und Edelsteinen geschmiickt, die

sie auch bei der Jagd nicht ablegt — sich lautlos durchs Gebiisch zu

pirschen, gehort ohnehin nicht zu ihrem Beruf.

In der Schirpe trigt sie seitlich Krummdolch und Khunchomer,
die traditionellen Waffen der Tulamiden, sowie als Standessymbol
den schweren ledernen Falknerhandschuh. Thre Habseligkeiten und

Arbeitsutensilien sind in einer weichen ledernen Umhingetasche

verstaut.

Zitate
DER FALKIIERIO

»Jetzt ist der Moment des Abhaubens gekommen.*

,Vertraust du mir? Dann l6se endlich meine Fessel!*

»Er hat die Jagd ohne das Zieget gemacht.* (Zieget wird das
Fleischstiick genannt, das den Falken zuriick auf den Handschuh

locken soll — gemeint ist also jemand, der sein Handeln nicht bis zu

Ende durchdacht hat.)

DiE arRaniSCHE FALRIOERIM
BEI SPIELBEGIiNN

LeP 26 AuP29 MR2 MU12 KLI12 'INI3
CH13 FFIl GEI4 KOI0 KKI2 SO9

Vor- und Nachteile ®* Besonderer Besitz (Abgerich
teter Falke), Eitelkeit 8, Niedrige Magieresistenz (1)
Talentspiegel ® Dolche +2, Hiebwaffen +1, Raufen
+4, Ringen +4, Sabel + 6, Schleuder +6, Speere

+ 1, Athletik +1, Klettern +3, Kérperbeherrschung
+ 4. Reiten +7, Selbstbeberrschung +2, Sich
Verstecken + 1, Sinnenschirfe +5; Stummen

Imieren +2, Tanzen + 1, Etkette +5, Gassenwissen
+5, Menschenkenntnis + 2, Uberreden 44
Fahrtensuchen +7, Fallenstellen + 2, Fesseln
Entfesseln +2, Fischen/Angeln +1, Wettervorher

sage +1, Wildaisleben +2, Brettspiel +1,
Gotter/Kulte + 1, Philosophie +1, Pfanzenkunde

+2, Rechnen +1, Sagen/Legénden + 2, Schitzen

+1, Tierkunde +8, Sprachen kennen [Tulamidya]

+ 10, Sprachen kennen [Garethi} +10, Lesen
Schreiben [Tulamidya] 5, Abnchten (Greitvogel)

+ 10, Hauswirtschaft +1, Heilkunde Krankheiten
+2, Heilkunde Wunden + 3, Holzbearbeitung +3,
Lederarbeiten + 3, Viechzucht +4

Kampfwerte * Dolche 10/8, Hicbwaffen 9/8,

Raufen 10/10, Ringen 9/11, Sibel 12/10, Schleuder 13,
Speere /0

Sonderfertigkeiten ® Spezialisierung Abrichten

(Gre 1Hvoge 1)

Ausriistung ® robuste aber edle Klerdung aus Leder,
Reitstiefel, lederne Arm- und Beinschiitzer, Gerte,
Falknerhandschuh, Langdolch, Messer, Uberwurf aus
feiner Wolle, abgerichteter Blaufalke mit Haube und

Geschiih, 43 Silbertaler
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- ~ lle anderen Kimpfe an Bord der Sturm-

E I{ A L B E RI l I S C H E ‘ l braut waren beendet, aber selbst die

. J
Verwundeten verfolgten das Klingenspiel der
beiden Duellanten mit aufgerissenen Augen.
-~ - ~ Seit die Flussgaleere unter dem Dreikronenbanner
( | I \l] I I ) | I S I I I I die nostrische Schmugglerkaravelle aufgebracht
— v ~

und die albernischen Kiampfer unter thorwalschem

g i00 L ol % Gejohle die Reling iiberwunden hatten, waren

keine hundert Herzschlige vergangen.
Fast alle Schmuggler hatten die Waffen gestreckt. Nicht so der maskierte Edle, der Degen und Linkhand blankgezogen hatte.

Fast alle Albernier hielten die Seeleute in Schach. Nur Yann ui Caddach nicht, der genau wusste, wen er vor sich hatte und dem

intriganten Esquirio ya Malino nur eine kurze Verbeugung gewéhrt hatte.

In den egne 12¢ Hiel H [ { ¢ H ge M D £7¢ y [
§ 7) J ( J )
{ 4 ¢ I 1 [

Der Horasier starrte ung

y auf den breiten roten Streifen, dér sich blitzschnell auf seinem Hemd ausgebreitet hatte.

Riickhandschnitte mit dem Kusliker sind iiblicherweise nicht sehr tief, aber hidufig sehr blutig.

»Ich bedaure zutiefst, dass wir uns nicht unter anderen Umstinden begegnet sind, mein Herr. Aber ich kann auchnicht zu
lassen, dass Thr Euren | wif albernischen Boden setzt, in der festen Absicht, den Gemah! unserer Konigin zu meucheln. Thr

habt tapfer gekimpft, aber Ihr hittet trotz allem mehr Wert auf Eure Verteidigung legen sollen. Legt den De ...*
] y ’,’
Bu ' f Die F

Zeit ist, die Waffen zu strecken?** Kopfschiittelnd

blickte Yann auf den : zusammengesackten Korper herunter, um den sich langsam eine rote

+Warum weill eigentlich y ) kein Yaquirier, wann

Lache bildete. ,,Einen Medicus und Ketten fiir diesen mutigen Tolpel, und den Roten aus seinen

Vorriten, die er sicher- : lich dabei hat, fiir mich!*

HIinTERGRUND

Sch\\vﬂgrwih zu sein bedeutet
) mehr als nur auszuziehen und

auf Befehl, fiir Geld oder aus

schierer Notwendigkeit Menschen
oder Monstren ins Jenseits zu
beférdern —es ist hohe Kunst,

edles Handwerk und feine
Lebensart zugleich. Denn ohne
den gottlichen Funken der
Ili\]blr,ih(!li 1St ein K.un])[ €1in reines
Gliicksspiel, ohne die Tricks und Kniffe der alten
Meister ein plumpes Gehacke, und ohne Stil
wiirde dem Kampf jeglicher Sinn fehlen,
denn wefiir, wenn nicht fiir Kultur,
Moral und Tradition, sollte man
kimpfen?

Ein Schwertgeselle sieht sich als
Nachfolger der Ritter von einst,
nur dass er nicht mehr fiir
seinen Lehnsherren und die
zwolfgottliche Ordnung, sondern

fiir die universellen Konzepte
der Ehre und der Kultur
kimpft, die den Menschen
vom Tier — oder auch vom
Oger — unterscheiden. Dass

dazu natiirlich der Schutz

,2WIiLL ER nacH PUNNIinER ODER
ALanrFaner Ritfus Bestattet
WERDEN, BURSCHE?" Machenschaften gehort,

der Schwachen und die

Abwehr niederhdllischer

versteht sich von

selbst.
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Dass er Albernier ist, bedeutet zudem, dass er seine
Ausbildung wohl an Scanlail ni Uinins Havener Schule
fiir ,Albernisches Raufen‘ genossen hat, vor allem

aber, dass in seinen Adern das Blut von Bosparanern,
Thorwalern und Elfen pulsiert, was schon von alleine

fir Kultur, Kiithnheit und Eleganz sorgt ...

KLEIDUTG,
W AFFET UIID
AvsrUSTUTIG

E s ist gar nicht so einfach, sich den Forderungen
von Stil, Ehre und ein wenig albernischem Stolz
gleichermafen zu kleiden und auszuriisten (wenn
man zudem noch hoch verschuldet ist), aber mit

der Konzentration aufs Wesentliche ist den meisten
Punkten Geniige getan: Kusliker Siibel und Buckler
fiir die Kunst, Hemd, Hose und Weste, die die

DiE ALBERINNISCHE SCHWERTGESELLE
BEI SPIELBEGINN

LeP 30 AuP 31 MR2 MU 13 KLI2 IN13
CHI1 FF11 GEl4, -KOI13/"KK13 SO9

Vor- und Nachteile ® Arroganz 5, Eitell Goldgier 6, Niednige
Magieresistenz (2), Prinzipientreue, Schulden (1.500 Dukaten),

gegen die albernische Krone, Vo

Verpflichtungen
Alanfaner 8

I

Talentspiegel * Dolche +5, Infanteriewaffen + 1, Raut

+8, Ringen +4, Sibel + 11, Schwerter +4, Wurfmess

Athletik +2, Klettern +2, Korperbeherrschung +4, Reiten +2,

Schwimmen +6, Selbstbeherrschung 44, Sinnenschirfe 42

Tanzen +1, Zechen + 3, Betoren +4, Etikette +5, Gassenwissen
+1, Lehren + 1, Menschenkenntnis +7, Uberreden + 3, Fesseln

Entfesseln + 1, Fischen/Angeln + 1, Orientierung +1, Geographie
-1, Geschichtswissen +2; Gotter/Kulte + 3, Heraldik + 3,

Kriegskunst +7, Rechnen +2, Rechtskunde +5, Sagen/Legenden

)

t6, Sternkunde +2, Sprachen kennen [Garethi] + 12, Sprachen
Kennen [Thorwalsch] +3, Sprachen Kennen [ Tulamidya
5, Lesen/Schreiben |Kushker Zeichen] +6, Leésen/Schreiben
[ulamidya] +4, Boote Fahren +2, Hauswirtschaft + 1,
Heilkunde Wunden +2, Malen/Zeichnen +2, Seetahrt + 1
Kampfwerte * Dolche 11/10, Infanteriewatfen 9/8, Raufen 12/12,
Ringen 9/11, Sabel 5/12, Schwerter 11/9, Wurtmesser 12
Sonderfertigkeiten * Kampfreflexe, Finte, Kampf im Wasser
Linkhand, Parierwatfen I, Meisterparade
Verbilligte Sonderfertigkeiten ® Waffenspezialisierung Schwerte
(Kusliker Sibel), Waftenspezialisierung Schwerter (Kurzschwert)
Waftenspezialisierung Sibel (Sibel); Waftenloser Kampfstil
Mercenario, Aufmerksamkeit, Ausfall, Schnellzichen, Schildkampf
I, Parierwaffen II, Ausweichen I, Ausweichen 11, Tod von Links,
Gegenhalten, Klingenwand, Kampfgespiir, Defensiver Kampfstil,
Binden
Besonderheit ® Jede Riistung mit ¢iner BE von 3 oder mchi
behindert einen Scanlail-Schiiler'so sehr, dass er die doppelte BE
einrechneén muss; alle Proben, die mit dem Balancehalten und
Stehenbleiben im Kampf zu'tun haben, sind fiir einen Scanlail
Schiiler-um 3 Punkte erleichtert.
Ausriistung ® edle Reisekleidung, Mantel, Stulpenhandschuhe,
Stiefel, Ersatz-Hemd und -Hose (nicht ganz so edel), lederne
Umhiingetasche, Schreibzeug, Tagebuch, Schnapsflischchen,
Almosenbeutel mit 20 Hellern, Geldbeutel mit 30 Silbertalern,
Waffenpfege-Ausriistung (Wetzstein, Ol etc.), Siegelring, Kusliker
Sibel, Langdelch, Buckler, Sturmhaube

Bewegungen nicht einengen und aus albernischem Wolltuch oder Leinen bestehen; ein Umhang gegen Kiilte und Regen, der

auch als Decke fiir die Nacht dienen kann, und ein oder zwei Riistungsstiicke fiir die empfindlichen Kérperstellen.

Dazu noch die wenigen Utensilien, die einen Kimpfer mit Kultur ausmachen, das eigene Manual und eine Ausgabe des

Vademecum nicht vergessen — fertig ist das leichte Gepiick des Schwertgesellen, denn wer mit Stil, Witz und Géttervertrauen

reist, der muss sich nicht mit Eisen oder mit weltlichem Tand belasten.

ZiTateE DES SCHWERTGESELLEIT

wWill Er nach Puniner oder Alanfaner Ritus bestattet werden, Bursche?*

»In der engen Mensur ist das Kurzschwert allemal dem Sibel wie dem Dolch iiberlegen; seht her ...

»Eir Efferd, Konigin und Ehre!*




DIE GJALSKERLATIDER_

KUNIDSCHAFTERITI
O

lig schwarz glanzte der Sumpf rechts und links des schmalen, aber sicheren Pfades. Ifrunna
setzte ihre Schritte mit Bedacht, manchmal war es schon mehr ein Balancieren als Gehen.
[hren Freunden hatte sie bedeutet, im Ginsemarsch zu folgen und ihre FiiBle genau in die Stapfen
zu setzen, die sie hinterlieB. Ifrunna wusste um die Gefahren, die der Sumpf in sich barg.
Gerade dreht sie sich um, um den Gefihrten weitere Anweisungen zu geben, als aus
einem der dunklen Sumpflocher ein Fangarm herausschoss, genau auf Reto zu, dem
Krieger aus dem Dorf Gah-Reet, irgendwo im Siiden. Reto versuchte auszuweichen,
tat dabei jedoch einen Schritt zur Seite und steckte plotzlich bis zur Hiifte im
tiickischen Morast. Fingerbreit um Fingerbreit sank er immer tiefer.
Ifrunna gebot den anderen, regungslos stehenzubleiben, wenn sie nicht alle
im Sumpf versinken wollten. Mit einem langen Satz war sie bei einer
kleinen Birke angelangt und setzte den FuB knapp iiber den Wurzeln an.
Sie packte den Stamm, der dick wie ein Kinderarm war, weiter oben, brach
ihn entzwei und war mit drei groBen Schritten wieder am Sumpfloch,
in dem Reto nun bis zum Kinn versunken war. Der Krieger hielt sich
an dem rettenden Holzstiick fest und versuchte sich; achzend vor
Anstrengung, daran emporzuziehen — doch vergebens, es gelang
ihm nicht, den Sog des Sumpfes zu iiberwinden. Ifrunna strich
sich hektisch die dicken Locken aus der Stirn. Sie hatte es von
Anfang an gewusst: Die bleichen Nebelschwaden, die sich heute
morgen iiber ihre Zeltstatt gewilzt hatten, waren ein schlechtes
Omen gewesen. Sie hitte die Fremden niemals hierher fithren
diirfen, und nun hatten sich die Toten den Siidléinder als
Opfer erwihlt. Doch bei Sindarra, der groBen Mutter -
noch war nicht alles verloren! In ihr, der Tochter der
Hagwa, pochte rot und schaumend die Lebenskraft, und

ihre Stirke wiirde die bosen Stimmen der Ahnen in die
Flucht schlagen.

Ifrunna schleuderte das Holz fort, warf sich bauchlings
auf den Boden und schob sich sodicht an den Krieger
heran, dass ihr Oberkorper selbst auf dem Morast ruhte.
Mit den FiiBBen suchte sie Halt in einer Kriippelfichte, holte
ein letztes Mal Luft und tauchte mit Kopfund Armen

in den schwarzen Schlamm ein. Da, sie hatte den Giirtel
des Kriegers ertastet ... Nun noch ein letztes Stollgebete

zu Sindarra, dann zog sie den Freund langsam, ganz

langsam mit schier iibermenschlicher Anstrengung aus
der tédlichen Umarmung des Sumpfes.

HinTERGRUIID
D ie Heimat der Gjalskerlinder ist

ein raues Hochland, zwischen den
Mooren der Brinasker Marschen und
den Olporter Kreideklippen gelegen
el ’_ Hier, auf diesem wilden Flecken
WoRER iCE Wik l)l\.‘l‘('. WO es \\c-drr Weg noch \"‘Icg
_ . 2 gibt, braucht jeder Haerad seinen
DASS ES EIIT MANNLICHER Kundschafter.
WouLk ist? ER sTERT f (S Die Kundschafterin hat von
AVF DREI BEIinEnN BEIm / Kindesbeinen an gelernt, sich
PinkeLn."

zu orientieren. Wenn wieder




Die KunpscHarFTERIND
BEi SPIELBEGIinnN

LeP 33 AuP 39 MR 3 MUI5 KLI1 INI13
CH10 FF1I GEl14 KOI15 KKI14 SO4

Vor- und Nachteile ® Kilteresistenz, Aberglaube 12.
Jihzorn 5, Meeresangst 5, Totenangst 10
Talentspiegel * Bogen +6, Dolche +2, Hiebwaffen
+8, Raufen +2, Ringen +5, Speere +2, Stiibc

+3, Zweihand-Hiebwaffen +1, Athletik +6, Klettern
+7, Korperbeherrschung +3, Reiten +4, Schleichen
2, Sich

erstecken +4, Sinnenschiirfe +8, Zechen +1.

Fihrtensuchen +7, Fallenstellen + 3, Fesseln

+4, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +

Enttesseln +3, Fischen/Angeln + 3, Onientierung
+ 10, Wettervorhersage +5, Wildnisleben +9,
Geographie +2, Gotter/Kulte +2, Pflanzenkunde
+1, Sagen/Legenden +2, Tierkunde +6, Sprachen
kennen [Thorwalsch (Gjalskisch)] 49, Sprachen

kennen [Ologhaijan] +6, Sprachen kennen [Alaani

+4, Sprachen kennen [Nujukal + 3, Boote fahren

1, Gerber/Kiirschne:

+ 3, Feuersteinbearbeitung +
+2, Heilkunde Gift 43, Heilkunde Krankheiten
+2, Heilkunde Wunden + 3, Holzbearbeitung + 3.
Kochen +1, Lederarbeiten +3, Schneidern +2
Kampfwerte * Bogen 14, Dolche 11/8, Hicbwaffen

11, Raufen 11/8, Ringen 10/12, Speere 11/8. Stiibe

1

11/9, Zweihand-Hiebwaften 10/8
Sonderferigkeiten ® Gebirgskundig
Verbilligte Sonderfertigkeiten * Eiskundig, einmal dichter Nebel das Land verhiillt, liest sie aus der bemoosten
Sumpftkundig Stammfldche der Birken die Wetterseite ab. An der Art, wie die
Ausriistung *® stabile und wetterfeste Kleidung Vigel schreien, kann sie erkennen, ob sich vor ihr schleichende

in Naturfarben, halbhohe Stiefel, Streitaxt, Dolch, Orks, ein Gjalskerlinder Jagdtrupp oder unerfahrene Mittellinder
Rucksack mit haltbarem Proviant fiir 4 Tage, befinden. Auf ihren einsamen Wegen durch die Wildnis muss sie
Wasserschlauch, Feuerstein und Zunder, Schlafsack, immer mit basen Uberraschungen rechnen, denen sie aber gut mit
Nadel aus Knochen, Fiden zum Reparieren vor der Waffe zu begegnen versteht. Da sie weiB, wie wichtig es fiir

Kleidung, 49 Heller das Uberleben aller ist, dass man sich aufeinander verlassen kann,

wiirde sie niemals ithr Wort brechen.

KLEIDUNG, WAFFENM vnb AUSRUSTUNG

I ) er grob gewebte, knochellange Rock gehort ebenso zur typischen Tracht der Gjalskerlinder wie der Uberwurf aus Pelz,

der den Oberkérper vor den eisigen Winden schiitzt. Die Kundschafterin trigt eine Handaxt im Giirtel, die sie notfalls
als Werkzeug benutzen kann, und einen Dolch. Pfeil und Bogen sind, da es kaum Beeren und Friichte als Nahrung gibt,
lebenswichtig. In der Regel trigt sie zudem ein Fell oder eine Decke, zu einem kompakten Biindel verschniirt, auf dem Riicken,

denn hierzulande gibt es in den Senken bisweilen auch im Sommer Nachtfroste.

ZitaTeE DER KunDSCHAFTERIT

»lch besudle meine Waffen nicht mit den Blut eines Wortbriichigen. Wenn ich ihn erwische, ersauf®

ich ihn im Sumpf.*

»Woher ich weiB, dass es ein minnlicher Wolf ist? Er steht auf drei Beinen beim Pinkeln.*
(Zu einem Liebfelder:) ,,Hier, nimm die Axt, falls du dich verteidigen musst ...

Das Metallstibchen, das dir dein Vater vererbt hat, kannst du

immer noch zum Fischen nehmen.“
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y DER OIJANIIHA-
AMNIESKRIEGER.

S ie haben sich einfangen lassen wie vom Feuerwasser
trunkene Yakosh-Dey, dachte He-She.

In der Tat, der heutige Abend war kein Ruhmesblatt
fiir seine Freunde. Wihrend der Oijaniha-Krieger auf
Erkundungsgang war, hatte sich der Zwerg auf der
Wache von Orks iiberrumpeln lassen, und die
Iy Thorwalerin und der kleine Gaukler waren im

Ay

( Schlaf iibermannt worden.

/’ Lautlos schob sich der Oijaniha durch das
.“ 4

Lt

(] b Unterholz. Schon vor einiger Zeit hatte
er den Ruf der Brabak-Eule ausgestoBen,
der einem Uhuschrei tduscht dhnlich
klang und darum bei den Feinden keinen
Verdacht erregen wiirde. Seinen Kameraden
jedoch hatte He-She die feinen Nuancen
genau erklirt, und sie wiirden nun wissen,
dass Rettung nahte. ,,Schwarzfelle sind dumm
versuchen wir es also mit éiner simplen Ablenkung*

dachte der Krieger. Er hob ein kleines Steinchen

auf und schleuderte es ins Gebiisch neben den
Wichtern. Prompt fuhren diese zusammen und
machten sich unter unwilligem Grunzen und
Schnauben daran, den Strauch zu untersuchen.
He-She schmunzelte: Auf diesen Trick wire
zu Hause nicht einmal ein Achtjdhriger
| hereingefallen.
4 ; .
‘ Nun hatte er genug Zeit, ungesehen
iiber die kleine Lichtung bis zu
den Biumen zu huschen und
in den Schatten zwischen den
Stimmen einzutauchen, wo
,Was wacT Es DER FROSCH, r seine Freunde bereits
pEn PanteErR anzuQuaken?" . J‘_ mucksmiuschenstill seine
Ankunft erwarteten. Mit

flinken Schnitten durchtrennte er
eine Fessel nach der anderen, und als er endlich den letzten seiner Gefihrten befreit hatte, lieB er den Ruf des Seidenschnappers

erschallen: das Zeichen zur Flucht. Und schon warfen sich seine Begleiter, die noch immer wie festgebunden vor den Staimmen

verharrt hatten, nahezu gleichzeitig zur Seite und verschwanden unter den fassunglosen Blicken der Orks in der Dunkelheit.
? : -

HinTERGRUIID

ie Lautlosigkeit und Behiindigkeit, mit der sich ein Waldmensch bewegt, sind das Ergebnis jahrelanger Ubung und

Erfahrung, die schon mit Schleichspielen im frithesten Kindesalter begann. Er kennt alle Pflanzen des Dschungels und
weill um die Lebensgewohnheiten der Tiere, er kann ihre Stimmen imitieren und sein feines Gehor erlaubt ihm zu erkennen, ob
der eben wahrgenommene Schrei wirklich von einem Affen stammt oder ob ein Yakosh-Dey ihn nachgeahmt hat.

Der Krieger wurde in den Gesetzen des Stammes unterwiesen, er kennt alle Tabus und wiirde eher sterben, als eines von ihnen
zu brechen, sei er auch noch so fern der Heimat.

Mut und Tapferkeit schitzt der Stammeskrieger besonders. Er ist stolz auf seine Fahigkeiten, hat aber einen ginzlich anderen
Ehrbegriff als etwa ein rondragefilliger Krieger. Der Oijaniha findet nichts dabei, einen stirkeren Gegner lautlos von hinten zu
iiberwiltigen. Er konnte besser schleichen, als der Feind horen konnte — was ist daran ehrenriihrig?




KLEIDUNG,
WAFFEND UIID
AUSRUSTUTIG

D ie FiiBe stecken in leichten knochelhohen Schuhen,

dazu trigt der Krieger noch einen Lendenschurz,

mehr braucht er im schwiilwarmen Dschungel nicht. In
srichtiger* Kleidung fiihlt er sich ausgesprochen unwohl
und auch im Norden, fern der Heimat, wird er, wann
immer es die Temperaturen zulassen, die Kleidung auf
das Allernotwendigste beschrinken. Die Kette aus bunten
Federn und Alligatorzihnen verrit, dass man es nicht

mit einem unbeschriebenen Blatt zu tun hat — immerhin
musste er fiir diesen Schmuck eines der gewaltigen
Reptilien toten.

Das Messer am Giirtel besitzt eine Klinge aus Feuerstein,
aus demselben Material besteht auch die Spitze seines
Speeres. Nur die Pfeile fiir das Blasrohr, die er irgendwann
einmal einem besiegten Yakosh-Dey abgenommen hat,
haben metallene Spitzen. In vielen kleinen Beuteln am
Giirtel fithrt der Stammeskrieger Pfeilgift, Farbe, Amulette
und andere Kleinigkeiten mit sich. Wie alle Krieger seines
S'mmmcs ist er bestens in der waffenlosen Kampftechnik

des Hruruzat geschult.

ZitaTE DER
STAMMESKRIEGERS

»Was wagt es der Frosch, den Panter anzuquaken ?*

»Du hast schéne Zihne und eine gerade Nase, Blasshaut,
und das freut mich: Dein Tsantsa* wird bald meinen
Giirtel zieren.*

»Die Yakosh-Dey fangen Oijaniha-Frauen, weil ihre

eigenen Weiber hasslicher sind als Beulenkroten.*

*Schrumpfkopf

—_—— o —
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DeEr OijaniHA-STAMMESKRIEGER
BEi SPIELBEGIinm

LeP 29 AuP38 MR2 MUI4 KLII© INI3
CHI12 FE10 GE15 KOI4 KKI13 SO4

Vor-und Nachteile * Gefahreninstinkt, Aberglaube 10,
Neugier 8, Eitelkeit 5, Mceresangst 5, Totenangst 12
Talentspiegel ® Blasrohr'+9, Dolche 43, Hiebwaffen +3,
Raufen +5, Ringen +2, Speere + 11, Akrobatik +4, Athletik
+4, Klettern 49, Korperbeherrschung +8, Schleichen +8,
Schwimmen + 3, Selbstbeherrschung + 3. Sich Verstecken

t7, Sinnenschirfe 48, Tanzen +2, Zechen —2, Sich
Verkleiden —1, Uberreden +5, Fihrtensuchen +7; Fallenstellen
+1, Fischen/Angeln + 1, Orientierung 4+ 7, Wildnisleben

+8, Pflanzenkunde +5, Tierkunde +5, Sprachen kennen
[Mohisch] +8, Sprachen kennen [Garethi| +8, Boote Fahren
+06, Feuersteinbearbeitung + I, Heilkunde Gift +2, Heilkunde
Wunden +3, Holzbearbeitung +2, Lederarbeiten +3, Malen/
Zeichnen +1

Kampfwerte ® Blasrohr 16, Dolche 11/8, Hicbwaffen 11/8,
Raufen 12/9, Ringen 8/10, Speere 15/12

Sonderfertigkeit ® Dschungelkundig, Ausweichen I,
Kampfreflexe, Waffenlose Kampftechnik: Hruruzat
Verbilligte Sonderfertigkeit ® Aufmerksamkeit, Ausweichen II,
Ausweichen 111

Ausriistung * Lendenschurz, leichte Schuhe aus Leder,
Wolldecke als Uberwurt, Speer, Messer, Hackmesser,
Heilkriuter, Talismane, Gesichtsfarbe fiir Kriegspfad, Blasrohr
mit 10 Pteilen, 5 Lederschniire, 3 Heller, Halbedelsteine im
Wert von 50 Heller




